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LA CIUDAD Y LA CIUDAD

PROLOGO

En esta época de contenidos efimeros, hay demasiados libros que uno cierra sin que lo afec-
ten en absoluto. Otros, sin embargo, no se quedan quietos en la cabeza. A mi me ocurrié eso
con La ciudad y la ciudad.

Lei la novela de China Miéville en el club de lectura de ciencia ficcion de la Biblioteca Publica

de Guadalajara, el lugar en el que Blanca Calvo invent6 el Maratén de los Cuentos y los clubes
de lectura en Espafia. En ese espacio donde mas de cuarenta comunidades lectoras deciden

semana tras semana qué estudiar y discutir con detenimiento, me topé con esta obra que me

dejé una huella indeleble.

La premisa es de una audacia casi inconcebible: dos ciudades, Beszel y Ul Qoma, ocupan el mis-
mo espacio fisico. Dos pueblos caminan por las mismas calles, se cruzan sin cruzarse, comparten
territorio sin compartir mundo porque lo tienen ferozmente prohibido. Todo se sostiene sobre una
disciplina temprana de la mirada: no reconocer aquello que te han ensenado a desver.

Esa es la idea revolucionaria de este universo literario y ahora ludico. El poder no necesita un
muro si consigue grabar a fuego una frontera en el cerebro de su poblacién. Eso me fasciné de
Miéville. Su mundo imposible funciona porque se parece demasiado al nuestro: obediencia,
costumbre, violencia normalizada, censura y autocensura confundida con educacién. En estos
tiempos de propaganda y falsedades geopoliticas manufacturadas, cada principe aspira a deci-
dir qué vemos y qué aprendemos a no ver.

Y entonces pensé en Ignacio Sanchez Aranda.

Pensé en Ignacio, en concreto y en nadie mas: en ese amigo brillante con el que adoro
jugar, companero de partidas extrafias y complicidad verdadera en la mesa. Nuestra amis-
tad rolera tiene mucho de carifio sincero, exageracion bufa y amor platénico. Puede sonar
ridiculo, pero es bastante exacto.

Pensé en él porque esta novela parecia escrita para excitar todas sus buenas obsesiones. Ignacio
es historiador, periodista, docente, disefiador de juegos y esta dotado de una mirada politica muy
afinada. Donde otros verian una distopia mas, él veria instituciones, relatos nacionales, burocra-
cias, lenguas como engramas cognitivos, propaganda politica y violencia sistémica. Sabia que

él no desveria el mundo apasionantemente jugable que tienes entre las manos. Hay ideas que
crecen mejor en cabeza ajena, y asi se lo confesé cuando el dafo a su cordura ya estaba hecho.

Ignacio ley6 la novela, el texto llevd a cabo su trabajo de infectarlo, y de esa lectura nacié este
juego: un esfuerzo serio por trasladar al rol una de las ideas mas dificiles de jugar y dirigir que
pueden existir: el desver.

Adaptar La ciudad y la ciudad tiene algo de meterse voluntariamente en una zona de Clivaje 1.
Miéville puede permitirse ser ambiguo, eliptico e incluso desvergonzadamente inconcreto. Un
manual de rol, en cambio, es un artefacto obscenamente explicito: tiene que explicar, ordenar, pro-
porcionar una caja llena de herramientas y permitir que salgas a flote cuando alguien en tu mesa
te pregunte: «Vale, pero ;qué estariamos viendo exactamente antes de recoger la mirada?».

Ese era el reto: convertir una obra que explica poco —y que en parte es brillante porque expli-

ca poco— en una arquitectura jugable donde lo esencial debe quedar meridianamente claro.
Ignacio lo hace sin convertir el misterio en un hada muerta. llumina lo justo, sistematiza lo mas
abstracto y consigue algo dificilisimo: que este universo enloquecido sea mas jugable sin volver-
se mas pequeno ni asesinar toda la magia de su ambientacion.




He dirigido muchas sesiones de este juego en playtesting ciego usando versiones anterio-
res de este libro y puedo decirte que funciona como un engranaje, algo que por momentos
me parecié impensable.

Y aqui voy a ser claro: haz el esfuerzo adicional y usa los hacks del sistema, que resumen buena
parte de la gracia identitaria de la ambientacion. La tirada de Clivaje, las tarjetas, la vulneracion
del desver, la erosion perceptiva, la posibilidad de huir de La Brecha, los penalizadores en ciudad
ajena... Todo eso esta ahi para que la idea central de Miéville se convierta en presidon mecanica.

Mis formidables jugadores se quejaban entre sonrisas del estrés que les suponia esa vigilancia
permanente, la tensién palpable y la obligacién constante de controlar no solo lo que hacian,
sino lo que miraban y reconocian. La mecanica del Clivaje tiene una mala leche magnifica: te
obliga a sentir que mirar puede ser peligroso. Mi profesor de literatura en el instituto decia que
una adaptacion es buena si suscita emociones similares a las del texto original. En ese sentido,
Ignacio y Walhalla Ediciones han completado su misién con honores.

Y conviene decirlo asi: no hay solo un autor inspirado detras de estas paginas. Hay también una
editorial valiente que ha decidido asumir el riesgo, cuidar el objeto, sostener la adaptacion legal
y convertir una rareza hermosisima en un juego real y disfrutable. Hay ilustracién, maquetacién,
revision y criterio material. En el rol, como en las ciudades entramadas, nada existe del todo si
no hay una arquitectura que lo sostenga. Bravo por Walhalla.

¢Acabo de escribir «un juego real y disfrutable»? Si, y con toda intenciéon. Nada mas recibir una
version preliminar del texto me sucedié algo magnifico: no me basté con la aventura incluida.
Con muy poco esfuerzo disefé La red, una historia de vigilancia tecnolégica en Ul Qoma, y la en-
trelacé con la trama principal. Funcioné de maravilla. Ahi entendi la potencia de esta adaptacion:
no es solo un juego para reproducir una novela, sino un universo jugable de largo recorrido. Este
libro deberia ser el comienzo de una larga serie de aventuras para ti y tu mesa.

Para concluir este prélogo, debo decir que hay algo maravillosamente circular en todo este viaje.
Yo leo una novela que me vuela la cabeza, se la recomiendo a Ignacio, e Ignacio no solo la lee:

la convierte en un juego oficial, aprobado por China Miéville, efimero y solidario. Yo senalé una
puertay, como pago a mi mecenazgo, he recibido un juego increible y el privilegio de escribir
este prélogo sin haber hecho el trabajo dificil. Me siento casi avergonzado de un trato tan venta-
joso. Seamos conscientes de la generosidad de Walhalla Ediciones.

Lo mejor de esa generosidad es que el proyecto decide no quedarse en el libro ni en la mesa:
sus beneficios se destinan a ayuda médica para Palestina. Y ahi el circulo se cierra con una co-
herencia casi dolorosa: una novela sobre aquello que aprendemos a desver, un juego sobre ciu-
dades que fingen no tocarse y una campafa solidaria ante un genocidio desvisto; ni invisible ni
incomprensible, sino colocado fuera de la mirada aceptable por quienes prefieren que el mundo
siga funcionando como si no estuviera ocurriendo. Nunca antes ha existido una maquinaria

tan eficaz y perversa a la hora de invitarnos a recoger la mirada ante imagenes tan abundantes,
horrendas y explicitas de la infamia.

Mi tarea en este asunto es minuscula. Este libro existe porque Ignacio y Walhalla Ediciones se
negaron a desver sus posibilidades. La ciudad y la ciudad nos recuerda que mirar nunca es ino-
cente: tus ojos son solo la parte visible de un cerebro politizado, disciplinado y manipulado para
no percibir siquiera lo que no debes percibir.

Este juego te invita a comprobarlo en primera personay sin riesgos.

Te damos la bienvenida a La ciudad y la ciudad.

Miguel Angel Talha
www.despertalia.com




LA CIUDAD Y LA CIUDAD

El tipo del abrigo rojo entré en el bar a las seis y cuarto de la tarde, y Luzila Drobnik supo de inme-
diato que algo iba mal.

No solo por el abrigo, claro, aunque en Beszel nadie llevaba abrigos rojos en noviembre, y ademas aquel
era del rojo equivocado; un tipo de rojo parecido al que se lleva en la jodida Ul Qoma cuando se preten-
de ir ala moda. Pero, en fin, no era exactamente por eso. Lo supo por el modo en el que el hombre miré
a su alrededor al entrar. Solo un segundo (un barrido rapido y nervioso de la sala), pero lo suficiente
como para que Luzila reconociera en sus ojos lo que no deberia haber visto: la duda. Podria apostar a
que aquel tipo no sabia con seguridad en qué ciudad estaba. Un extranjero, lo més probable.

Luzila bajé la vista hacia su cerveza. Llevaba treinta y dos afios viviendo a un par de manzanas del
Corredor Szuvar, una de las zonas mds entramadas del distrito, y hacia mucho tiempo que habia
aprendido a no fijarse en las cosas que no tenian remedio. El Corredor era asi: tres calles donde las
dos ciudades se superponian con una intensidad casi obscena, donde los vehiculos de ambas urbes
circulaban en el mismo asfalto y los peatones de uno y otro mundo compartian acera sin tocarse
jamds, moviéndose con esa precision extrafia de quien ha interiorizado una coreografia que nadie le
ensei6 del todo pero que todos conocen. En el Corredor habia que ir con cuidado. No era un sitio
para turistas, ni para distraidos, ni para gente con abrigos del rojo equivocado.

El hombre se sentd en la barra, dos taburetes a la derecha de Luzila.

—Una infusién, por favor —dijo en besz, aunque con un deje que no era para nada beszeli. Un acento
que tenia demasiadas consonantes en el lugar exacto—. De menta, si tienen.

El barman, Istvan, que llevaba veinte aiios sirviendo café en el local y tenia la cara de alguien que
habia decidido no sorprenderse nunca de nada, puso la tetera en el fuego sin decir una sola palabra.

Luzila no miré6 al hombre. Observé su propia cerveza, demasiado caliente para su gusto, y pensé en

el trabajo que le esperaba al dia siguiente y en que su hija cumplia afos el jueves. Todavia no le habia
comprado nada. Reflexioné sobre esas cosas con una concentracién inusual, con el tipo de atencion
que se le presta a lo irrelevante cuando lo relevante es algo que uno prefiere no ver.

Entonces el hombre del abrigo rojo dijo, en voz muy baja y sin mirar a nadie en particular:
—S8¢ que hay alguien aqui que me puede ayudar a cruzar.

El bar no era grande. Habia dos mesas ocupadas y tres personas en la barra, contando a Luzila. Istvan
dejé de moverse durante un segundo y luego siguié como si nada, como si hubiera escuchado hablar a
la tetera. Nadie respondié.

El hombre aguardé. Tenia las manos sobre la barra, muy juntas. Luzila, que no lo estaba mirando,
pudo sentir de todas formas que le temblaban ligeramente los dedos. Era bastante joven. Treinta
anos, quizds menos. Tenia el pelo cortado de una manera que tampoco era beszeli. Si, un extranjero.

Definitivamente.




—No pido gran cosa —insisti6, todavia en ese tono de quien habla para si mismo—. Solo necesito
saber un camino discreto para llegar al Pabellén Cépula. Me he perdido.

Me he perdido, pensé Luzila. Ja. Era una forma de decirlo.
Istvan puso la infusién delante del hombre y dijo, sin mirarlo:

—El Pabellén esta a cuatro kilémetros, amigo. Hay un tranvia en la esquina, el nimero siete, que
llega hasta la plaza Vérkert. Desde alli se ve la parada.

—Ya lo sé —dijo él—. Pero no puedo coger el tranvia.
Hubo una pausa.

—:Por qué no? —preguntd Istvan, aunque en su voz habia algo mecénico, algo que sugeria que no
queria saber la respuesta.

El tipo no contestd. Se qued6 mirando la infusién como si en el fondo de la taza hubiera una especie
de tesoro preclival que le fascinara mas que cualquier otra cosa.

Luzila apurd la cerveza. Se puso el abrigo muy despacio, con movimientos de alguien que no tiene
ninguna prisa, y dejé el dinero exacto sobre la barra. Luego se levanté y, al pasar junto al hombre, dijo
en voz muy baja, casi sin mover los labios y sin volverse hacia él:

—Cuando salgas, gira a la derecha. Cuarenta metros. Hay un callejon entre la vieja ferreteria y un
edificio de ladrillo con las ventanas tapiadas. Al fondo del callejon hay una puerta azul. Llama tres
veces, ni una mas.

Salié a la calle sin mirar atras.

El frio de noviembre le golped en la cara. En la acera de enfrente habia un autobus eléctrico parado
en un semaforo, silencioso y brillante, con el rétulo del destino escrito en ilitano, y Luzila lo desvié
con la misma facilidad automética con la que llevaba haciéndolo toda la vida: el ojo que resbala, la
atencién que no se ancla, el gesto de quien sabe perfectamente lo que no tiene que ver... A su lado, un
anciano con una bolsa de la compra esperaba el tranvia. En los charcos sobre el asfalto, el reflejo de la

calle devolvia una imagen extrana, doble, como si el agua no supiera del todo a qué ciudad pertenecia.

Luzila encendié un cigarrillo y eché a andar.

A sus espaldas, la puerta del bar volvié a abrirse. Ella no se giré. No tenia ningiin motivo para girar-
se. Habia hecho lo que habia hecho, y eso era todo. En esta ciudad (en las dos ciudades, realmente)
era mejor no saber demasiado sobre las consecuencias de esas «cosas pequefias» que uno hacia sin
pensar.

O fingiendo que era sin pensar.

En algun lugar del Corredor Szuvar, un tranvia doblé una curva con el quejido metilico de siempre, y
la noche empezé a cerrarse sobre las dos ciudades como si fueran una sola.

avania vl A auania v



LA CIUDAD Y LA CIUDAD

SOBRE LA CIUDAD Y LA CIUDAD

La ciudad y la ciudad transcurre en un mundo
alternativo que forma parte del nuestroy se
sitla en una region indeterminada del sudeste
de Europa o de Asia Menor a comienzos del
siglo XXI. En ese espacio coexisten, de manera
fisica pero no perceptiva, dos ciudades-Estado
soberanas: Beszel y Ul Qoma. Ambas se super-
ponen o duplican sobre un mismo territorio
urbano, pero, al mismo tiempo, se comportan
como entidades nacionales del todo reco-
nocibles e independientes, con sus propias
culturas, historias, idiomas, sistemas legales,
politicas exteriores e idiosincrasias.

Lo extraordinario es que, a pesar de que
ambas ciudades se hallan entrelazadas desde
un punto de vista geografico, sus habitantes
estan educados para no verse ni oirse mu-
tuamente, salvo que medie un cruce legal, lo
que solo se puede hacer a través del inmenso
Pabellon Cépula. Este principio basico, que
se ensefia desde la infancia, se denomina
genéricamente «desver»: los residentes de
una ciudad estan obligados a desver (es decir,
a ignorar activa y deliberadamente) todo lo

gue pertenece a la otra ciudad, incluso si

se encuentra ante sus mismisimos ojos. La
desobediencia de esta regla (mirar, reconocer
o interactuar con elementos de la otra ciudad)
constituye una brecha, lo que desencadena la
intervencién de una misteriosa fuerza supra-
nacional llamada asimismo «La Brechan.

Este setting nace de una dificultad esencial:
La ciudad y la ciudad no es un mundo facil de
trasladar al rol porque su conflicto principal
no es externo ni espectacular, sino intimo,
perceptivo y de naturaleza disciplinaria. No
hay amenazas visibles ni mapas que ubiquen
accion alguna, ni siquiera una geografia ple-
namente representable. Adaptar esta novela
no solo ha supuesto un reto mayusculo, sino
enfrentarse a una paradoja constante: conver-
tir en «espacio jugable» aquello que, por de-
finicién, se sostiene sobre la negacion activa
del «espacio compartido». El mayor desafio no
ha consistido en describir Beszel y Ul Qoma,
sino en «aprender a describir» aquello que no
puede verse sin destruir, en parte, su sentido.

Unas palabras sobre esta adaptacion

La adaptacion opta por respetar el corazén
existencial de la obra de Miéville, enten-
diendo que el Clivaje no es un mero artificio
fantastico, sino una categoria de tecnologia
social profundamente verosimil. El desver no
funciona aqui como un truco narrativo, sino
como una pedagogia del poder, interiorizada
desde la infancia y sostenida por el miedo, la
costumbre y la complicidad cotidiana. Tra-
ducir eso a un entorno de juego ha exigido
pensar menos en reglas visibles (que tam-
bién) y mas en habitos, tensiones, silencios y
consecuencias. El mundo no castiga porque
alguien actue mal, sino porque mira donde no
debe; y esa inversidon moral, incémoda y pro-
fundamente politica, se ha conservado como
eje de la ambientacién.

Sin embargo, uno de los principales valores
del setting es su capacidad para ampliar sin
traicionar. Alli donde la novela se concentra

en una investigacion, la adaptacién despliega
capas institucionales, académicas y sociales
gue estaban implicitas en el texto original.

La arqueologia preclival, la Camara Conjunti-
va, los equilibrios politicos internos de cada
ciudad y la vida cotidiana en espacios entra-
mados no contradicen a Miéville, sino que
prolongan su loégica. Se trata de un trabajo de
escucha atenta al mundo original, mas que de
apropiacion: en cierto modo, cada anadido se
ha preguntado primero si podria existir en ese
universo antes de reclamar su lugar.

En este sentido, la mayoria de los contenidos
desarrollados expresamente para esta adap-
tacion cumplen una funcién estructural, no
ornamental. La formulacién de la civilizaciéon
preclival, el uso politico de la arqueologia por
parte de Ul Qoma, el hecho de la duplicacion
vertical de espacios integros, la existencia
de un «estrato de transito perceptivo», la




explicitacion de redes de espionaje, censura

y manipulacion del conocimiento, la idea de

la «adscripciéon suspendida de objetos» o la
caracterizacion precisa de instituciones como
la Camara Conjuntiva no estan presentes
como tales en la novela (a veces en absoluto),
pero emergen de sus propios intersticios y

sus silencios calculados. Son desarrollos que
no solo aspiran a explicar un misterio literario,
sino a circundarlo, a darle espesor histéricoy a
convertirlo en un campo de tensiones jugables
y fértiles; y también, por qué no reconocerlo, a
ofrecer al DJ un armazon de respuestas posi-
bles ante las inevitables preguntas y acciones
imprevistas de sus jugadores.

Del mismo modo, la ampliacién de la vida co-
tidiana (transporte, vestimenta, alimentacion,
lenguaje corporal, usos sociales) responde

a una necesidad propia del medio. El rol
exige materializar lo que en la novela opera

a menudo por mera sugestidon o contraste
puntual. Aqui, esos elementos se han traba-
jado con cuidado para que funcionen como
marcadores perceptivos constantes, peque-
fas alarmas narrativas que recuerdan a los ju-
gadores, escena tras escena, que cada gesto,
cada objeto y cada palabra pertenecen a una
ciudad concreta, y que confundirse tiene
consecuencias. Nada de esto esté descrito
con este nivel de detalle en el texto original,
ni mucho menos, pero todo ello aspira a ser
coherente con su logica interna.

También hay un esfuerzo evidente por dotar al
escenario de densidad cultural sin caer en la
caricatura. Beszel y Ul Qoma no son simples
alegorias binarias (atraso frente a modernidad,
cierre frente a apertura), sino sociedades com-
plejas, con contradicciones internas, miedos
compartidos y relatos nacionales cuidadosa-
mente construidos. La lengua, la vestimenta,
el transporte o los usos sociales no aparecen
como decoracioén exdtica, sino como marca-
dores de identidad que tienen consecuencias
practicas y narrativas. En mesa, esto permite
que el conflicto emerja a partir de gestos
minimos, errores de tono o miradas sostenidas
medio segundo de mas.

Dentro de este marco de analisis y reflexion
sobre el setting, conviene subrayar que
todo ha sido disefiado para ser jugable a
largo plazo, para convertirse en un terreno
fecundo para aventuras e incluso campafias

completas ambientadas en el universo de

La ciudad y la ciudad. Cada elemento de

la ambientacion (desde la rigida disciplina
del desver hasta los espacios entramados,
desde la arquitectura de Beszel y Ul Qoma
hasta los rumores sobre Orciny y la civiliza-
cion preclival) ha sido pensado para ofrecer
al DJ herramientas concretas que permitan
crear tramas coherentes con la ontologia

del Clivaje. Esto incluye investigaciones
policiales complejas, intrigas arqueoldgicas,
persecuciones tensas por calles entramadas
o dilemas morales en los que la percepcidony
la atencion al detalle se convierten en deci-
siones esenciales de juego. De este modo, el
setting no solo reproduce la atmésfera de la
novela, sino que la expande hacia un espa-
cio dinamico y abierto, donde cada accioén,
cada mirada y cada eleccion perceptiva pue-
de generar consecuencias trascendentales
y mantener viva la tensién permanente que
caracteriza a Beszel y Ul Qoma.

Finalmente, el setting destaca por asumir

una posicién moral clara sin convertirla en un
simple sermon. La ciudad y la ciudad siempre
fue una novela sobre la violencia de lo nor-
malizado, esto es, la capacidad humana para
aceptar lo inaceptable cuando se reviste de
legalidad y costumbre (ese terrible monstruo
cotidiano). Esta adaptacion recoge ese lega-
do y lo traslada al rol como experiencia con
toda la fidelidad posible: no propone héroes
destinados a derribar el sistema, al menos no
en principio, sino personajes obligados a vivir
dentro de él, a negociar sus limites y a pre-
guntarse qué significa actuar correctamente
en un mundo donde la correccién consiste en
no ver. Esa incomodidad, sostenida y dura, es
quizas su mayor logro.

En conjunto, el setting no pretende exhibir
brillantez narrativa, sino responsabilidad: la
de tratar una obra de valor descomunal, pro-
fundamente politica y extrana, con el respeto
que exige, y la de ofrecer a quienes jueguen
un espacio donde cada decision perceptiva
importe. Al igual que en Beszel y Ul Qoma, el
orden se sostiene mientras la mirada obede-
ce; basta un instante de atencién indebida
para que todo empiece a resquebrajarse. Es
en ese punto exacto, fragil y peligroso, don-
de comienza el juego.
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LA CIUDAD Y LA GIUDAD

El Clivaje

«Clivaje» es el término que designa el miste-
rioso acontecimiento histérico que superpuso
a Beszel y Ul Qoma (y, por extension, su sepa-
racion en si misma y hasta el orden emanado
de ella). Sucedi6é hace méas de mil afos y no
tiene una historia oficial clara: es a la vez un
evento real y algo parecido a una mitologia.
Las fuentes histdricas son muy fragmentarias
para esta parte de Eurasia, pero se supone
que en tiempos remotos ambas ciudades for-
maban una civilizacién contigua o incluso que
estaban completamente separadas, y que fue
algun tipo de fendmeno cuantico inexplicable
el que las superpuso. Ni la ciencia ni la religién
han sido capaces de darle una explicacién al
fendmeno tras cientos de afios de disquisi-
ciones. Las investigaciones al respecto siem-
pre han resultado infructuosas; por ejemplo,
Beszel y Ul Qoma no emiten ningun tipo de
energia o radiacion especial. Las leyes de la
fisica, excepcion hecha del fenémeno del en-
tramamiento, se cumplen en las dos ciudades
con total normalidad.

El Clivaje tiene claras implicaciones practicas:
superpuso dos pueblos y cercend geografias
urbanas, pero ademas cre6 dos realidades
coexistentes, cuya separacion no es solo legal
o territorial, sino profundamente mental y
socioldgica. Desde el Clivaje, las dos ciudades
han seguido evolucionando por caminos muy
distintos, desarrollando lenguas, simbolos,
memorias y arquitecturas divergentes.

En ciertos &mbitos académicos, algunos
arquedlogos y filésofos alternativos sostienen
que el orden emanado del Clivaje tuvo que
ser una especie de imposicién deliberada,
una forma de poder que instauré la disocia-
cién perceptual como ley a partir de cierta
necesidad de supervivencia o alglin evento
desconocido. Esto ha generado algunas
lineas de investigacion bastante estrafalarias,
como la que sugiere que podria existir una
tercera ciudad oculta, lamada «Orciny», que
habria quedado entre Beszel y Ul Qoma des-
pués del Clivaje. Esa Orciny seria inaccesible
para la percepcion normal y estaria habitada
por personas que nunca desven, que pueden
moverse entre las dos ciudades sin ser vistas
(ni siquiera por La Brecha).

Del cuaderno pedagégico n® 17 del Instituto Nacional de Formacion
Civica de Beszel (material interno, sin fechar).

Dicen que al principio duele. Que el desver no es natural, que el ojo se rebela
y la mente tropieza. No es cierto. Lo que duele no es aprender a no mirar, sino
descubrir lo facil que resulta. El nifo beszeli aprende pronto que hay colores
que no significan nada, voces que no son suyas, pasos que no llevan a nada.
Nadie se lo explica como una violencia. Se le dice que asi es el mundo, y el
mundo obedece. La ciudad no se parte: se afina. Se aprende a pasar junto a
una sombra que no proyecta derecho alguno sobre ti.

Y un dia, sin ceremonia, ya no hay esfuerzo.

El desver se vuelve descanso.




n civilizacion preclival y su misterio

Algunos de los yacimientos arqueoldgicos
mas importantes del mundo se encuentran en
las zonas integras de Beszel y, muy especial-
mente, Ul Qoma. Estos yacimientos pertene-
cen a una civilizacion muy antigua e ignota,
anterior al Clivaje que superpuso (o separo) las
dos ciudades. Dicha civilizacién carece de un
nombre definido, pero la practica totalidad de
los académicos la identifica con un enigméti-
€O grupo que ocupaba el territorio donde hoy
se levantan ambas urbes en una época muy
remota. Su cultura material aparece tanto en
suelo integro beszeli como ulgomano, pero
nunca en suelos entramados, lo que plantea
numerosas y comprometedoras preguntas
acerca de una posible unidad originaria en
una época previa a la fractura ontolégica entre
ciudades (e incluso acerca del propio Clivaje
como fenémeno fisico). Nada de esto esta del
todo claro, y la dificultad ultima de dilucidarlo
no es solo académica: es politica.

Lo que distingue a esta civilizacion no es
Unicamente su antigliedad o su asentamiento,
sino la naturaleza profundamente inusual de
algunos de sus artefactos. A diferencia de lo
que cabria esperar de una cultura tan lejana
en el tiempo, los restos preclivales incluyen
ciertos objetos cuyas propiedades materiales
y funcionales no encajan con ningin marco
tecnolégico conocido: aleaciones de compo-
sicion irreproducible con los medios actuales,
geometrias de precision submilimétrica en
materiales que no deberia ser posible trabajar
con herramientas antiguas y mecanismos de
activacion que responden a estimulos fisicos
(presion, temperatura y vibracion) de una
manera que la ciencia contemporanea no ha
sabido explicar del todo.

La aventura incluida en este volumen ofrece
varios ejemplos concretos de artefactos pre-
clivales con sus propiedades respectivas y el
interés que despiertan en distintos actores. No
obstante, se brindan a continuacién algunos
ejemplos adicionales, igualmente representati-
vos de la singularidad de esta cultura material:

+ Cilindro de memoria haptica. Un objeto
cilindrico de basalto pulido cuya superficie
presenta micro-relieves invisibles al ojo pero
perfectamente perceptibles al tacto. Su
disposicion sugiere un sistema de codifica-
cion tactil de informacién, aunque el cédigo,
por supuesto, es imposible de descifrar. Lo
mas perturbador podria ser que distintos
investigadores que manipulasen el objeto
durante periodos mas o menos prolongados
refiriesen sensaciones similares (como, por
ejemplo, la impresién de estar leyendo algo
gue casi se comprende).

* Cuenco de inversién térmica. Un recipiente
de ceramica negra de paredes dobles cuyo
interior permanece siempre 4,58 grados
por debajo de la temperatura ambiente, sin
que exista ninguna fuente de refrigeraciéon
detectable. Podria tratarse de un sistema
pasivo de conservaciéon basado en principios
termodinamicos aun no bien comprendidos
(asi como un hallazgo espectacular).
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LA CIUDAD Y LA CIUDAD

* Disco de alineacion. Una placa circular
de piedra caliza con un sistema de ranuras
concéntricas que, cuando se orienta correc-
tamente respecto al sol, proyecta sobre su
superficie una sombra cuya forma varia con
una precision que no puede resultar ca-
sual. Da la impresién de ser un instrumento
calendarico, astronémico... o de otro tipo
completamente.

+ Esfera de resonancia. Una pequena esfera
hueca de vidrio opaco que, cuando se hace
rodar sobre cualquier superficie plana, emite
una secuencia de tonos que se repite siem-
pre en el mismo orden, independientemente
de la velocidad o la direccién del movimien-
to. Nadie seria capaz de reproducir el mismo
efecto con materiales modernos.

* Hebilla de campo nulo. Una pequena fibula,
aparentemente decorativa, fabricada en una
aleacion no identificada que no registra cam-
po magnético de ningun tipo, ni propio ni in-
ducido. Los fisicos de la Universidad Dassim
jamas podrian hallar explicacién para este
comportamiento tan singular.

* Mascaras de percepcion dual. Varias piezas
de arcilla pintada con dos rostros super-
puestos que solo pueden distinguirse desde
angulos muy precisos. De llegar a sus manos,
algunos investigadores podrian sugerir (siem-
pre en voz baja) que tal vez se trate del Gnico
vestigio material directo de una cultura que
ya conocia, o que incluso practicaba, alguna
forma primitiva de disociacion perceptiva.

+ Tablilla de escritura inversa. Una lamina
de arcilla cocida con inscripciones que solo
son legibles cuando se mojan. Los signos,
invisibles en seco, emergen con el contacto
del agua y vuelven a desaparecer al secarse.
El lenguaje preclival, por cierto, sigue sin
descifrarse a dia de hoy.

Arqueologia en Ul Qoma:
lo universidad y los yocimientos

Ul Qoma es el epicentro indiscutible de la
investigacién arqueoldgica en la region. La
Universidad Dassim gestiona un sistema de
visados académicos especiales que permite a
investigadores extranjeros residir en la ciudad
durante periodos prolongados sin pasar por
los canales diplomaticos ordinarios, lo que
convierte al campus en uno de los pocos es-
pacios de Ul Qoma donde la presencia extran-
jera es llamativa y relativamente normalizada.
Investigadores de Europa, Canada, Japény
varios paises del mundo arabe conviven en
sus instalaciones con académicos ulgomanos
en una atmaosfera de cooperacién que, vista
desde fuera, puede parecer sorprendente-
mente abierta para un régimen de las carac-
teristicas del de Ul Qoma. Vista desde dentro,
esa apertura tiene limites muy precisos y bien
conocidos por todos los que trabajan alli.

Los yacimientos se encuentran principalmente
en suelo integro ulgomano, aunque también
existen algunos restos en Beszel a los que las
autoridades beszelies no prestan demasiada
atencion, en parte por falta de recursos y en
parte porque reconocer su importancia impli-
caria entrar en una disputa de legitimidad his-
térica con Ul Qoma que nadie en el gobierno
beszeli tiene interés en abrir. En Ul Qoma, en
cambio, la arqueologia ha sido utilizada siste-
maticamente como instrumento de prestigio
internacional y nacionalismo cultural. El go-
bierno ulgomano financia de forma selectiva
aquellas lineas de investigacion que tienden a
confirmar la continuidad cultural entre la civi-
lizacion preclival y Ul Qoma, mientras que los
hallazgos que apuntan en otras direcciones
tienden a quedar archivados, reclasificados o,
en los casos mas comprometedores, confisca-
dos sin mayor explicacion. Los investigadores
extranjeros aprenden pronto que hay pregun-
tas que no conviene formular en voz alta, y que
la relativa apertura académica de Ul Qoma
tiene como condicién implicita no cuestionar
el relato que la sostiene.




Conflictos y conspiruciones

La importancia de los yacimientos va mucho
mas alla de lo académico, y los actores invo-
lucrados en su control son mas numerosos

y menos escrupulosos de lo que cualquier
congreso de arqueologia estaria dispuesto

a reconocer. El gobierno ulgomano vigila de
cerca cualquier hallazgo con potencial para
desestabilizar su narrativa histérica oficial. Los
nacionalistas beszelies, por su parte, tienden
aridiculizar los esfuerzos arqueolodgicos de
sus vecinos y a tildarlos de gigantescas cons-
trucciones narrativas interesadas y espurias,
lo que alimenta una disputa de legitimidad
sorda y sin resolver. Ciertos intermediarios
internacionales llevan afios tratando de ex-
traer artefactos preclivales por vias ilicitas
para venderlos a corporaciones tecnolégicas
extranjeras interesadas en sus propiedades, lo
que segun ciertos rumores ya ha convertido a
la arqueologia en un mercado negro de alcan-
ce geopolitico. En los margenes de todo esto,
con una discrecion que resulta en si misma
sospechosa, La Brecha observa: nadie sabe
exactamente qué interés tiene la organizacion
en los yacimientos, pero quienes llevan tiempo
trabajando en ellos han aprendido a no pre-
guntarselo demasiado.

Lo que hace especialmente volatil esta situa-
cion es que la civilizacion preclival no es solo
un objeto de estudio: es una pregunta cuya
respuesta podria resultar insoportable para las

dos ciudades. Si existié un Unico pueblo antes
del Clivaje, entonces hubo un momento en el
que los antepasados de beszelies y ulgoma-
nos eran un mismo linaje, muy probablemente
con la misma lengua, la misma memoriay la
misma mirada. Eso dinamita los fundamentos
identitarios de ambas ciudades y pone en
cuestion la legitimidad de todo el orden que

el Clivaje instauré. Por eso el conocimiento ar-
queoldgico no es en este mundo un asunto de
eruditos, sino de Estado. Y los Estados, tanto
Beszel como Ul Qoma, han aprendido hace
mucho tiempo a tratar los asuntos verdade-
ramente peligrosos con el Unico método que
conocen: no verlos.

Existe un caso particular en el que La Brecha
puede demorar su intervencion incluso cuan-
do el patron de brechas relacionadas con los
yacimientos arqueolégicos y el contrabando
es claramente reconocible: cuando la organi-
zacion considera que actuar de inmediato des-
truiria la posibilidad de descubrir una trama
de mayor calado que conviene dejar madurar.
Esto no significa que La Brecha tolere infrac-
cion alguna, sino que la subordina a un interés
superior y la archiva como «deuda pendienten».
Los que merodean cerca de los yacimientos
preclivales saben leer esta especie de pausas
como la sehal mas inquietante de todas: si La
Brecha no ha actuado todavia cuando ya se

la espera, no suele ser porque no haya visto
nada, sino porque esta esperando a ver has-
ta donde llega el hilo y quién esta realmente
detras de todo.

Apunte no publicado del profesor Emrut Kezhdan, Departamento de
Arqueologia Preclival, Universidad Dassim (Ul Qoma).

Los arquedlogos de Ul Qoma trabajan con guantes finos y discursos gruesos.
Resulta... contradictorio. Cepillan fragmentos de ceramica que no pertenecen
del todo a ninguin pasado permitido y sonrien ante las camaras acreditadas
mientras miden, clasifican y renombran. Cada hallazgo es, en el fondo, una
negociacion, y cada estrato removido plantea una pregunta que no siempre
puede formularse en voz alta. Porque si hubo un antes en comun (un antes
compartido), entonces hubo una mirada sin disciplina. Y si hubo una mirada sin
disciplina, el orden actual no es natural, sino impuesto. La l6gica es implacable.

La tierra, a veces, recuerda demasiado.
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Beszel es una ciudad decadente, de atmodsfe-

ra gris y vetusta, con una estética urbana que
evoca a la Europa del Este poscomunista. Su
arquitectura es predominantemente funcional,
racionalista y de lineas horizontales, con edi-
ficios de hormigdn, estructuras burocraticas
desfasadas, tranvias antiguos, plazas algo
decrépitas, cables que cuelgan y una cierta
melancolia constructiva. Las calles estan mar-
cadas por el tiempo y los colores son apagados,
siendo predominantes los diferentes matices
del gris. Hay poca presencia de marcas extran-
jeras o0 modernidad tecnolégica, aunque en los
ultimos tiempos se han producido importantes
inversiones de empresas estadounidenses. Los
distritos mas alejados del centro presentan una
degradacién mas acusada: bloques de vivienda
social a medio abandonar, comercios con el es-
caparate cubierto de papel de periddico, farolas
que llevan meses fundidas y que nadie ha recla-
mado que se arreglen. En esas zonas, el entra-
mamiento con Ul Qoma resulta especialmente
hiriente para quienes se permiten pensarlo: a
veces, desde una ventana, se puede intuir (aun-
que nunca mirar) que al otro lado de la calle la
misma manzana existe de otra manera.

La cultura beszeli es introspectiva, reflexiva, tra-
dicionalista, aislacionista y ligeramente fatalista.
El idioma principal es el besz, una hermosa len-
gua de raices fonéticas eslavas y magiares pero
alejada hoy de cualquier familia linguistica, con
una sintaxis, un alfabeto cirilico y un vocabula-
rio muy singulares. La ciudad cuenta con sus
propios medios de comunicacion, instituciones
artisticas, legado literario y memoria histérica
(con héroes, martires y leyendas épicas bien co-
nocidas). El nacionalismo es fuerte y estd muy
relacionado con la conservacion de la identidad
beszZeli frente a Ul Qoma. El besz tiene una mar-
cada tendencia a construir las frases en pasiva
y a elidir el agente de la accién: no se dice «yo
lo hice», sino «esto fue hecho». Los linguistas lo
atribuyen a razones histéricas diversas, pero en
la mesa de juego esta caracteristica tiene una
utilidad narrativa inmediata, ya que, estructu-
ralmente, hablar en besz supone hacerlo como
alguien que prefiere no sefalar responsables.
Es la lengua perfecta para un pueblo que lleva
siglos aprendiendo a desver.

La estructura de gobierno de Beszel es au-
toritaria en la practica, aunque revestida de
elementos representativos formales. Se trata
de una republica con instituciones parlamen-
tarias con un aire algo envejecido, burocratico
y en cierto modo despético. La democracia,
constituida solo formalmente, resulta opacay
esta controlada por redes clientelares. Beszel
es un Estado soberano que coexiste con Ul
Qoma y cuyo aparato institucional se compro-
mete claramente con el orden emanado del
Clivaje y la estricta vigilancia del desver. En el
momento actual, la ciudad esta gobernada por
el Partido Nacional Unificado (PNU), formacién
politica populista, nacionalista y conservadora
que se presenta como defensora de la identi-

UNIDOS
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dad beszeliy la integridad del Estado frente a
lo que considera amenazas del «intervencio-
nismo extranjero» (particularmente Ul Qoma,
pero también organismos internacionales
como la ONU o la Unién Europea, a la que no
pertenece ninguna de las dos ciudades entra-
madas). El discurso del PNU gira en torno a la
proteccion y el fomento de las costumbres 'y
tradiciones beszelies, la lengua besz, la sobe-
raniay la legalidad establecida. Doce de los
quince miembros del actual Tribunal Supremo
del pais han sido nombrados por los sucesivos
gobiernos del PNU.

De todas formas, y aunque el nombre de «Par-
tido Nacional Unificado» suene grandilocuen-
te, su poder real esta limitado por la estricta
vigilancia de La Brecha, la misteriosa fuerza
que impone el respeto al orden surgido a partir
del Clivaje desde una autoridad supranacional
y aestatal. Con respecto a otros partidos, exis-
te una cierta oposicion democratica, aunque
debilitada, compuesta por formaciones mas
liberales o incluso socialdemécratas. Tam-
bién es conocida la existencia de pequefios
partidos nacional-comunistas, nostéalgicos del
pasado, e incluso partidos que, en los mar-
genes de la legalidad, coquetean con ideas
peligrosas, como la unificaciéon de Beszel y

Ul Qoma. Esto se considera poco menos que
herético y esta perseguido como un crimen de
cierta gravedad. Lo paraddjico es que el PNU
necesita el Clivaje para justificar su existen-
cia (sin la amenaza de Ul Qoma, su discurso
identitario se vacia), pero al mismo tiempo

no puede cuestionar el orden que La Brecha
impone, porque ese orden es precisamente lo
que le garantiza la estabilidad. El resultado es
un nacionalismo que no puede nombrarse del
todo a si mismo: ruidoso en los mitines y las
proclamas, y cauteloso en los despachos.

El cuerpo policial mas célebre de Beszel es la
Brigada de Delitos Violentos (BDV), encargada
de investigar crimenes dentro de su jurisdic-
cién. Sin embargo, cuando un caso presenta al-
gun tipo de ramificacion ulgomana, los agentes
deben andarse con extremo cuidado para no
incurrir en una brecha. El cuerpo policial opera
con recursos limitados, anticuados ordenado-
res con una débil conexién a internet y un fuer-
te apego a la normativa urbana y diplomatica.
Ademas, su trabajo se suele ver obstaculizado
por la lentitud de los procesos burocraticos y
por la necesidad de negociar con funcionarios
de multiples niveles, lo que convierte cada
investigacion en un ejercicio de paciencia,
calculoy, a menudo, improvisacion tactica
frente a situaciones inesperadas. La relacion de
la BDV con La Brecha es uno de los aspectos
mas delicados de su funcionamiento. En teoria,
ambas instituciones operan en esferas distintas
y complementarias: la Brigada investiga crime-
nes dentro de Beszel mientras que La Brecha
se ocupa de las infracciones del Clivaje. No
obstante, en la practica los casos se superpo-
nen de vez en cuando, y en el momento en el
que eso ocurre los inspectores aprenden muy

rapido que lo mas inteligente es no intentar ave- # 4=

riguar donde termina su jurisdiccion y dénde
empieza la de La Brecha. Esa frontera no esta
verdaderamente escrita en ningun reglamento,
y los que han intentado trazarla con nitidez han
dejado de trabajar en la BDV... cuando no han
dejado de aparecer del todo.

La sociedad beszeli mantiene un temor re-
verencial hacia La Brecha, que se conceptua
como una fuerza invisible, omnipotente y

con una autoridad incuestionable. Cuando
alguien comete una brecha (por ejemplo, al
mirar directamente a una persona de Ul Qoma,
interactuar con su mobiliario urbano o cru-

zar la calle sin pasar por la aduana oficial del

Nota irénica atribuida a un supuesto folleto turistico ruso.

Beszel y Ul Qoma se parecen mucho a dos vecinos que comparten rellano y se
definen exclusivamente por sacar la basura en dias distintos. Uno presume de
austeridad, mientras que el otro hace alarde de modernidad. Ambos miran de
reojo la misma grieta del suelo y fingen que no esta en su lado. Cada ciudad
esta convencida de haber elegido bien, y esa conviccion compartida es, quizas,

lo Unico que realmente tienen en comun.
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Pabellon Cépula), desaparece sin mas. Esa
desaparicion se acepta como un acto de justi-
cia absoluta, que nadie pone en cuestion. Sin
embargo, en Beszel existe toda una serie de
comportamientos cotidianos que solo tienen
sentido como respuesta a ese miedo, como

la costumbre de no comentar nunca en voz
alta lo que uno ha podido ver en un espacio
entramado, el habito de mirar al suelo al cruzar
ciertas calles o la tendencia a cambiar de ace-
ra sin razén aparente en determinados tramos.
Nadie enseia explicitamente estos compor-
tamientos, se aprenden solos, por imitacion,
desde pequenio, de la misma manera en que
se aprende a desver.

Por ultimo, existe en Beszel una particularidad
urbana que los propios beszelies consideran
como tal: un pequefio barrio conocido como
«Mizhdar», enclavado en el extremo sur del
distrito integro de Kantor Mast, habitado en

su mayor parte por descendientes de inmi-
grantes ulgomanos que llegaron a Beszel en
las décadas centrales del siglo pasado y que
nunca terminaron de adaptarse del todo. Sus
habitantes tienen nacionalidad beszeli, pueden
hablar besz con total fluidez y estan sujetos a
las mismas leyes que el resto de ciudadanos,
pero conservan apellidos ilitanos, cocinan con

s
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SO

especias que no se encuentran facilmente en
los mercados beszelies y decoran sus fachadas
con colores que en cualquier otro distrito de la
ciudad resultarian escandalosos. Lo mas ex-
traordinario de Mizhdar, sin embargo, no son su
gastronomia ni su paleta cromatica, sino algo
mucho mas dificil de explicar a quien no lo ha
vivido: que alli no hay que desver. Sus habitan-
tes son beszelies a todos los efectos legales, de
modo que mirarlos, hablarles o compartir mesa
con ellos no constituye ninguna brecha. Para
un beszeli de otro distrito, pasearse por Mizh-
dar es una experiencia agradable y levemente
desconcertante, como una especie de vaca-
ciones dentro de la propia ciudad: de repente,
se puede ver sin culpa lo que en cualquier otra
parte de la ciudad se esta obligado a ignorar,
oir el ilitano sin apartar la mirada y observar
costumbres ulgomanas a plena luz del dia.
Muchos lo encuentran francamente liberador,
aungue a otros les resulta profundamente inco6-
modo, como si el mundo hubiera perdido por
un momento las reglas que le dan forma, y por
eso prefieren no pasar por alli. Las autoridades
beszelies toleran Mizhdar con la misma estrate-
gia con la que toleran todo lo que no saben bien
como prohibir: ignorandolo oficialmente pero
vigilandolo de cerca.
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Testimonio recogido de forma extraoficial por un periodista
beszeli del diario Krajové Slovo que nunca publicé su articulo.

La primera vez que entré en Mizhdar fue un accidente. jMe habia
equivocado de calle! Llevaba dos afios viviendo de alquiler a
cuatro manzanas de alliy no habia entrado nunca. No por miedo
ni por rechazo cultural exactamente, sino por esa especie de
inercia que hace que uno evite lo que no termina de encajar en el
mapa mental de su propia ciudad.

Recuerdo que iba pensando en otra cosa cuando me di cuenta
de que algo habia cambiado. No supe qué era al principio. Yo
estaba en un distrito integro y seguia siendo noviembre y seguia
haciendo el mismo frio. Hasta entonces los colores habian sido
los mismos, y los sonidos continuaban siendo tan reconocibles e
innecesarios de desoir como de costumbre. Sin embargo, pron-
to via un hombre en la acera de enfrente con una chaqueta de
un amarillo intenso (muy agresivo para el mes que era), y me di
cuenta de que lo estaba mirando directamente. Que lo estaba
mirando de verdad, con los o0jos quietos, los propios de un espa-
cio integro, sin ese deslizamiento automatico que uno aprende
desde nifno. Y que no estaba pasando nada.

Segui caminando, aunque confieso que estaba nervioso. Una mujer
me dijo algo en ilitano desde un portal y yo me paré, porque el
instinto me dijo que se habia dirigido a mi, y asi era: me preguntaba
si sabia el horario de nosequé farmacia. Yo hablo ilitano razona- 19
blemente bien, asi que le dije que no lo sabia, que era de fuera del
barrio, y ella me dio las gracias con una naturalidad que me dejo sin
palabras durante un buen rato.

No fue una experiencia liberadora. O no solo eso. Fue, sobre todo,
desconcertante, como cuando uno lleva tanto tiempo acostumbrado
a un ruido de fondo que, cuando desaparece, el silencio que viene
después le resulta desasosegante. Aun caminé por Mizhdar durante
veinte minutos, y cuando sali de alli tardé dos o tres calles en volver
a hacer lo que llevo haciendo toda la vida sin darme cuenta de que
lo hago. Eso fue lo mas inquietante de todo.

Por fortuna, seguia en un distrito integro.




LA CIUDAD Y LA GIUDAD

Ul Qoma es la ciudad entrelazada con Beszel.
Comparte el mismo emplazamiento fisico,
pero desde un punto de vista cultural se trata
de una civilizacion completamente diferente.
Ul Qoma es mas moderna, vibrante y euroa-
siatica y esta mas abierta al comercio inter-
nacional. Presenta una economia dindmica (a
pesar de la total ruptura de relaciones con Es-
tados Unidos) y una estética urbana bastante
mas limpia, brillante, vertical y estilizada. Su
arquitectura muestra signos de reconstruc-
cion reciente: edificios de cristal y acero,
avenidas bien iluminadas, anuncios electro-
nicos, vehiculos modernos y una poblacion
mas diversa, con una creciente presencia

de inmigrantes. Aunque no es una ciudad
completamente libre, pues el gobierno ejerce
una fuerte vigilancia sobre los habitantes y
hay camaras en muchas esquinas, Ul Qoma
proyecta una imagen de progreso tecnoldgi-
co y modernizacion politica. Esa imagen es,
en parte, genuinay, en parte, cuidadosamen-
te gestionada: Ul Qoma necesita la mirada
exterior para sostener su modelo econémico,
y ha aprendido a mostrarse de la manera mas
favorable posible sin revelar demasiado. Los
barrios que los pocos visitantes extranjeros
frecuentan estan notablemente mejor mante-
nidos que los que no frecuentan, y hay zonas
de la ciudad a las que un turista o un acadé-
mico extranjero dificilmente llegara sin que
alguien, de forma discreta pero eficaz, lo haya
orientado en esa direccion.

El idioma de Ul Qoma es el ilitano, una comple-
ja lengua hibrida con elementos caucasicos,
turcomanos, hebreos y uralo-altaicos. Tiene

un sistema fonético y morfolégico muy dife-
rente al besz, y es un simbolo de identidad
nacional. Aungue casi todos los ulgomanos
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conocen también algo (o mucho) de besz, el
ilitano es considerado un marcador de patrio-
tismo cultural y se usa en la administracion,

la universidad y los medios de comunicacién.
A diferencia del besz, que tiende a elidir el
agente de la accion y a construir el discurso en
pasiva, el ilitano es una lengua marcadamente
activa y directa: los verbos van al principio de
la frase, el sujeto se sefiala siempre con clari-
dady la responsabilidad de las acciones recae
de forma explicita sobre quien las realiza. Los
ulgomanos hablan de otra manera, piensan

de otra maneray, cuando mienten, lo hacen
también de otra manera. Sus mentiras son
mas elaboradas que las beszelies, porque su
lengua no les ofrece la coartada de la ambi-
gledad gramatical.

Ul Qoma se presenta como un estado moder-
no pero autoritario. Sus instituciones estan
profesionalizadas y su policia es notablemente
eficaz, aunque también muy vigilante con los
discursos subversivos. La ciudad ha permitido
la entrada de arquedlogos, inversores, diplo-
maticos y hasta algunos turistas extranjeros, lo
gue ha generado un entorno mas internacional
(pero al mismo tiempo més tenso). El contacto
con Beszel sigue estando regulado.

La Militsya, el cuerpo policial de Ul Qoma,
opera con medios muy superiores a los de la
Brigada de Delitos Violentos beszeli: tecnolo-
gia de vigilancia actualizada, bases de datos
interconectadas, equipos forenses modernos
y una cadena de mando que funciona con
una eficacia que en Beszel resultaria dificil
de imaginar. Lo que la Militsya no tiene, y que
sus homologos beszelies si poseen en abun-
dancia, es la costumbre de improvisar: cuan-
do un caso sale de los cauces previstos por el
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protocolo, los agentes ulgomanos tienden a
paralizarse o a escalar el problema hacia arri-
ba, lo que puede resultar tan frustrante como
la burocracia beszeli, aunque por razones
completamente distintas.

La ciudad cuenta con un sistema politico hibri-
do, en el que conviven elementos parlamen-
tarios y presidencialistas de corte autoritario.
Existen partidos politicos que compiten por el
poder, aunque el pluralismo entre ellos es esca-
so. En la actualidad gobierna el partido Alianza
por la Patria y la Libertad, de ideologia naciona-
lista (aunque liberal en lo econémico), apoyado
por los sectores tradicionalistas y las élites
empresariales. En la oposicion destacan los
partidos Plataforma Civica (de centro-derecha)
y Ciudadanos Auténticos (ultranacionalistas
ulgomanos). El sistema permite la disidencia en
dosis casi homeopaticas: lo suficiente para que
Ul Qoma pueda presentarse ante la comunidad
internacional como una democracia en proceso
de consolidacion, y lo justo como para que esa
disidencia jamas pueda traducirse en alguin
cambio real. Los partidos de la oposicion saben
exactamente hasta donde pueden llegar, y los
que en algin momento han intentado ir mas
alla han descubierto que en Ul Qoma los limites
de la politica legal y los limites del desver tie-
nen, en el fondo, la misma naturaleza: invisibles,
interiorizados y absolutamente reales.
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Por descontado, las leyes de Ul Qoma tam-
bién obligan a desver: los ciudadanos tienen
que ignorar cualquier elemento perceptible

de Beszel, por evidente que sea. Asi, en una
calle entramada, una familia ulgomana debe
transitar al lado de una beszeli sin mirarla, oirla
ni reconocer su existencia en absoluto. Del
mismo modo, un crimen cometido en Beszel
desvisto Unicamente por ulgomanos careceria
de testigos. Y al igual que los beszelies, los
ulgomanos también estan imbuidos del mismo
miedo patolégico e insuperable hacia La Bre-
cha. Hay, sin embargo, una diferencia de matiz
en la manera en que ese miedo se expresa en
unay otra ciudad. En Beszel el miedo a La Bre-
cha tiene algo de fatalismo resignado, es decir,
de aceptacion melancdlica de una fuerza que
simplemente existe y contra la que no cabe
hacer nada. En Ul Qoma el miedo es mas ten-
S0, mas vigilante y mas parecido a la ansiedad
que al fatalismo: una sociedad acostumbrada
ala camara en la esquina ha desarrollado una
relacién con el control que es, si cabe, mas
consciente y mas «nerviosa» que la beszeli.

El ulgomano no acepta La Brecha con resig-
nacion; la teme con la misma energia inquieta
con la que hace todas las demas cosas.
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LA CIUDAD Y LA GIUDAD

El nombre de «Orciny» siempre circula en voz
baja. No tiene entrada en los diccionarios ofi-
ciales de ninguna de las dos ciudades, aunque
si aparece en algunos textos académicos arca-
nosy en ciertos voliumenes prohibidos que las
autoridades de Beszel y Ul Qoma retiran de la
circulacion. Orciny es el topénimo que se da a
una supuesta tercera ciudad, oculta no en un
espacio geografico distinto, sino en los inters-
ticios perceptivos que Beszel y Ul Qoma dejan
sin reclamar. Estos serian lugares que ninguna
de las dos ciudades ve (es decir, que ambas
desvén), una especie de fragmentos del espa-
cio urbano que existen pero a los que nadie ha
aprendido a adscribir.

La idea es antigua. Aparece mencionada de
soslayo en algunos de los textos mas oscuros
de la historiografia preclival, siempre de forma
oblicua. Los que la han estudiado con seriedad
(pocos, y todos ellos en situaciones profesio-
nales comprometidas como consecuencia de
haberlo hecho) sostienen que Orciny no es
necesariamente una «ciudad» en el sentido
convencional del término, sino una categoria de
espacio: todo aquello que el sistema del Clivaje,
por su propia légica, produce como residuo. Si
hay cosas que ni beszelies ni ulgomanos pue-
den ver, entonces existe un espacio fuera de
cualquier percepcion autorizada. Orciny seria
ese espacio... 0 quizas sus habitantes, porque la
version mas inquietante del mito no habla de un
lugar concreto sino de personas que en algun
momento dejaron de pertenecer a cualquiera
de las dos ciudades y aprendieron a moverse
en los margenes del desver de todos. Esta

misteriosa poblacion habitaria los intersticios y
llevaria siglos observando sin ser observada.

Nadie puede confirmar esto, por supuesto, y
mucha gente lo considera un cuento absurdo.
Lo que si es cierto es que La Brecha trata el
tema de Orciny con una cautela que no tiene
precedente en ningun otro ambito de su ac-
tividad. Algunos funcionarios de la Camara
Conjuntiva afirman, siempre en privado, que es
la Unica pregunta a la que La Brecha no da una
respuesta clara. Si eso significa que la respues-
ta les incomoda o que sencillamente no la tie-
nen, es algo que prefieren no intentar averiguar.

En la vida cotidiana de Beszel y Ul Qoma, Orciny
surge a veces en ciertas conversaciones noctur-
nas, en foros marginales de internet que desa-
parecen con una rapidez llamativa y en algunos
libros peculiares que solo circulan de mano en
mano. Como mucho, Orciny genera una corrien-
te subterranea de personas que sospechan que
el mundo tiene una capa mas de la que se les

ha ensefiado a ver, pero esto no se traduce en
redes organizadas ni nada por el estilo.

Para el DJ, Orciny es una herramienta narrativa
de primer orden precisamente porque nunca
deberia resolverse del todo. Su utilidad no re-
side en que exista 0 no exista, sino en que los
PJ no puedan saberlo con certeza. Esa incer-
tidumbre deberia tener consecuencias reales
sobre lo que investigan, sobre a quién creen

y a quién noy sobre qué estan dispuestos a
arriesgar para encontrar respuestas que tal
vez no quieran recibir.

Anotacién hallada en el margen de un ejemplar deteriorado de un texto de
historia preclival, en la biblioteca de la Universidad Dassim. Autoria y fecha

indeterminadas.

Una vez vi a alguien en una calle entramada que no era de aqui ni de alli. No iba ves-
tido como ninguno de los dos, ni caminaba como ninguno de los dos. Lo miré (ya sé

lo que eso significa; conozco el riesgo) y entonces él me mird a mi. Fue solo un se-
gundo. Luego siguié andando y yo aparté los ojos como llevo toda la vida haciendo.

Cuando volvi a mirar ya no habia nadie.

Eso fue hace trece afios. Todavia pienso en ello casi todos los dias, pero no porque
haya llegado a ninguna conclusion «trascendental». Si lo recuerdo es porque aquella
fue la primera vez en mi vida que tuve la sensacién de que alguien me veia de verdad.
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La Brecha

La Brecha es la autoridad suprema encarga-
da de mantener el orden perceptivo en las
dos ciudades. No se somete a Beszel nia
Ul Qoma, justo al contrario; es una entidad
autdbnoma, ultrasecreta y omnipresente, que
interviene con eficacia implacable cuando
se detecta una brecha. Nadie conoce su
sede, estructura interna ni procedimien-
tos, ni tampoco la forma en la que recluta
a sus miembros o la manera exacta en la
que tipifica las infracciones de los habitan-
tes de las dos ciudades. Solo las brechas
menores e involuntarias son castigadas
mediante la imposicién de multas, pero
estas han de abonarse rapidamente (de lo
contrario, La Brecha hace acto de presen-
cia). Si La Brecha actua, entonces se hace
con la persona infractora... que desapare-
ce para siempre. Lo que nadie ha podido
explicar nunca de forma satisfactoria
es como sabe La Brecha lo que sabe. A
menudo no existe una denuncia formal
previa, ni hay testigos que deban compa-
recer en ningun sitio, ni expediente que
pueda consultarse en archivo alguno.
Simplemente actla, y lo hace con una
precisién que sugiere una capacidad de
observacion que va mucho mas alla de
lo que cualquier cuerpo de seguridad
convencional podria desplegar. Algu-
nos lo atribuyen a la tecnologia. Otros,
en voz muy baja, a «algo» que prefieren
no nombrar. La mayoria renuncia a
preguntarselo, que es probablemente
la opcion mas inteligente.

burocratica que resulta, a su manera, igual de
inquietante que su cara punitiva. Las multas
por brechas menores llegan en sobres sin
remitente, con el importe exacto ya calculado
y una fecha limite de pago impresa en una
tipografia que no corresponde a ninguna ad-
ministracion conocida. Los formularios que
aveces se requieren para regularizar una
situacion perceptiva dudosa estan redac-
tados en un lenguaje técnico y preciso que
no es ni besz ni ilitano, sino algo intermedio
gue los funcionarios de la Camara Conjun-
tiva reconocen pero que ningun ciudadano
corriente llega a aprender nunca. La Bre-
cha, en definitiva, no es solo una amenaza:
es también un sistema, y los sistemas, por
opacos que sean, dejan huellas. El pro-
blema es que nadie ha vivido lo suficiente
como para estudiarlos con detenimiento.

Hay un detalle sobre La Brecha que los
habitantes de ambas ciudades cono-
cen «sin conocerlo», en el sentido mas
estricto del término: sus accesos. Sean
estos los que sean, son desvistos de
forma tan automatica y completa como
cualquier otro elemento de la ciudad
contraria. Nadie sefala sus entradas
ni las menciona, y seguramente no
porgue sean invisibles, sino porque
el mismo mecanismo que sostiene el
Clivaje (el habito de no mirar lo que no
debe mirarse) se aplica a La Brecha
con una eficacia si cabe mayor que
en cualquier otro contexto. Es posible
que esto sea el resultado de décadas
de condicionamiento social, y tam-
bién que La Brecha lo haya propi-
ciado de forma activa. Puede que
ambas cosas sean ciertas. Lo que
resulta indudable es que sus agen-
tes se mueven por las dos ciudades
con una discrecion que no depende
de ningun privilegio especial, sino
del mismo principio que rige la vida
cotidiana de cualquier beszeli o
ulgomano: saber exactamente qué
no hay que ver, y no verlo.

La existencia de La Brecha refuerza el
sistema dual: mas que un despiadado
cuerpo de policia o servicio secreto, es
la manifestacion de un poder absoluto
y misterioso. Muchos estan conven-
cidos de que posee medios tecnolo-
gicos increiblemente sofisticados o
incluso sobrenaturales que le permi-
ten detectar las brechas. En cualquier
caso, su poder se acepta con una
mezcla de miedo cerval, respeto y
resignacion, y, por supuesto, nadie
discute sus decisiones. Sin embargo,
La Brecha tiene también una cara
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LA CIUDAD Y LA CIUDAD

La pregunta de qué estimula exactamente la
desvision de La Brecha tiene una respuesta
que es, como casi todo lo que rodea a la mis-
teriosa organizacién, imposible de verificar del
todo. Lo que si podria observarse (para quien
se atreviera a hacerlo) es que los vehiculos,
las indumentarias y las instalaciones de La
Brecha comparten un gris muy particular: no
el gris herrumbroso y desgastado de Beszel, y
mucho menos ningun tono que forme parte de
la paleta ulgomana habitual, sino un gris mate,
denso y completamente desprovisto de cual-
quier caracter identitario, un gris que no per-
tenece a ninguna de las dos ciudades y que el
cerebro no sabe donde colocar. No es que La
Brecha sea realmente invisible, sino que esta
fuera de cualquier categoria perceptiva que
los ciudadanos hayan aprendido a gestionar, y
lo que no tiene categoria no exige atencion. A
eso se afade algo mas dificil de describir: los
efectivos de La Brecha se mueven, aparcany
transitan con una neutralidad tan absoluta 'y
despojada de cualquier marcador identitario,
que el ojo sencillamente no encuentra donde
«engancharse». No hay nada que desver por-
que no hay nada que ver en primer lugar. En
otras palabras: el gris mate es un componente
de esa neutralidad, pero no el Unico.

El desver de La Brecha se aprende exacta-
mente igual que cualquier otro desver, desde
la infancia, por imitaciéon y educacion familiar,
sin que nadie lo explique del todo. Los nifios
aprenden a no sefialar el gris mate de vehiculos
y uniformes de la misma manera que aprenden
a no sefnalar a los ciudadanos de la otra ciudad:
porque los adultos que los rodean tampoco los
sefalan, y porque el instinto de imitacién social
hace el resto. No hay un decreto que lo esta-
blezca, aunque los rostros de panico cerval de
los mayores y las regafiinas dichas entre susu-
rros resultan igualmente aleccionadores. Esto
ocurre y se reproduce generacion tras gene-
racién con la misma eficacia silenciosa con la
que acontece todo lo demas.

Nota marginal manuscrita hallada en un expediente archivado
de la Brigada de Delitos Violentos de Beszel.

La Brecha puede llegar con sirenas, claro que si, pero no es como

lo suele hacer. La mayor parte de las veces no hay uniformes que

la anuncien ni palabras que la precedan. En ocasiones solo queda
una interrupcién en una frase, una silla vacia o un informe a medio
redactar que nadie vuelve a abrir. Los vecinos se dicen que fue «jus-
to», porque siempre es justo cuando la justicia no deja rastros, pero
nadie se pregunta adonde van los desaparecidos. Quizas la pregunta
correcta es por qué los demas siguen aqui.

La Brecha no castiga el crimen: corrige la percepcion.

Y esa correccioén es tan perfecta que no deja memoria.




La Camara Conjuntiva es uno de los elementos
institucionales clave para el sostenimiento del
Clivaje, el principio que mantiene separadas a
Beszel y Ul Qoma. No es un tribunal ordinario
ni una agencia ejecutiva de gobierno, sino una
especie de érgano binacional con funciones
hasta cierto punto ambiguas, cuya misién
fundamental es supervisar y asegurar el cum-
plimiento del acuerdo histérico que instauré (y
sostiene actualmente) la coexistencia de las
dos ciudades. El origen de la Camara Conjun-
tiva se pierde en una mezcla de mito, historia
antigua y diplomacia casi arcana. Sus corre-
dores y salas, siempre vigilados pero sorpren-
dentemente silenciosos, parecen existir fuera
del tiempo ordinario, y sus actos cotidianos
(protocolos, revisiones, firmas, reuniones, etc.)
contienen una gravedad que pocos compren-
den enteramente pero que todos sienten.
Trabajar en la Camara Conjuntiva es una de las
pocas ocupaciones en este mundo que exige
una doble lealtad simultanea: sus funcionarios
son ciudadanos de una u otra ciudad, con sus
identidades, sus lenguas y sus miedos respec-
tivos, pero dentro de la instituciéon se espera
de ellos que operen como si esas diferencias
fueran irrelevantes. Quizas ninguno lo consi-
gue del todo. La mayoria se esfuerza en fingir-
lo con suficiente conviccion como para que el
trabajo salga adelante, que es probablemente
lo maximo que semejante instituciéon binacio-
nal puede aspirar a lograr.

Naturaleza y funcidn

La Camara Conjuntiva estd compuesta por
representantes de ambas ciudades, pero sus
actividades son algo opacas. No responde
directamente ante los gobiernos de Beszel o
Ul Qoma ni ante sus parlamentos, y su autori-
dad solo queda subordinada a la ley profunda
del Clivaje. Su funcién esencial es servir como
garante juridico del equilibrio entre las dos
ciudades. La institucion interviene en cuestio-
nes que exceden la soberania de cualquiera
de las urbes, especialmente en todo aquello
que afecta a los espacios entramados, a los
ciudadanos denominados «bicivitas» (aquellos
autorizados a transitar por ambas ciudades
sin necesidad de visado) y, sobre todo, a los

casos mas delicados que pueden amenazar la
estructura perceptual y legal del Clivaje.

Los bicivitas merecen una mencién especial.
Son individuos cuya actividad profesional o
situacion privada se considera suficientemen-
te excepcional como para justificar un régimen
de transito permanente entre ambas ciudades
sin tener que presentarse ante los agentes
aduaneros del Pabelléon Cépula en cada oca-
sién. Su nimero es muy reducido, su proceso
de acreditacion resulta largo y prolijo y su vida
cotidiana es, segun quienes la conocen de
cerca, agotadora: no porque el transito fisico
sea dificil en si, sino porque mantener simulta-
neamente dos identidades perceptivas distin-
tas, dos conjuntos de habitos y maneras de
mirar el mismo espacio, tiene un coste del que
ningun documento oficial da fe pero que todos
los bicivitas conocen perfectamente. Con

el tiempo, muchos de ellos desarrollan una
especie de disociacién funcional que los hace
dificiles de leer para cualquier interlocutor: ni
del todo beszelies ni del todo ulgomanos.

Relacion con La Brecha

Aunque son entidades completamente dis-
tintas, la Camara Conjuntiva tiene un vinculo
indirecto (o incluso un acuerdo formal) con La
Brecha, la misteriosa organizacién que ejecuta
con brutal eficiencia las sanciones por aten-
tar contra el Clivaje. Mientras que la Cdmara
Conjuntiva opera en la superficie del orden
juridico institucional y diplomético, La Brecha
constituye la sombra que garantiza el des-
carnado terror disciplinario que hace posible
la coexistencia diaria: es, en definitiva, quien
actua cuando la Camara ya no puede negociar.
Ademas, la Cdmara Conjuntiva esta obligada

a elevar peticiones formales de actuaciéon a La
Brecha si considera que existe la mas minima
sospecha de que alguien o algo ha podido
cometer una brecha. Algunas investigaciones
policiales, por ejemplo, cambian de jurisdic-
cion por este motivo. Una vez que La Brecha
se hace cargo de un caso, los cuerpos y fuer-
zas de seguridad de Beszel o Ul Qoma se lavan
las manos y pasan a olvidarse del asunto (cosa
que, por cierto, agradecen mucho).
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La relaciéon entre ambas instituciones es, en la
practica, profundamente asimétrica. La Cama-
ra Conjuntiva puede elevar peticiones, pero

no puede exigir respuestas: una vez que La
Brecha recibe una solicitud de actuacion, deja
de informar a la Camara sobre el estado del
caso, el paradero del infractor o cualquier otra
circunstancia derivada de su intervencién. Los
funcionarios de la Camara Conjuntiva apren-
dieron hace mucho tiempo a no preguntar. Hay
un chascarrillo que circula en sus corredores y
dependencias, repetido siempre en voz baja (y
nunca delante de desconocidos), que dice que
«la diferencia entre la Camara Conjuntivay La
Brecha es que la Camara sabe perfectamente
que no sabe nada, mientras que La Brecha
sabe todo perfectamente y no dice nada».
Como todos los chistes que se cuentan en

voz baja, este contiene mas verdad de la que
resulta comodo reconocer.

Fragmento de una declara-
cién anénima recogida en

la Camara Conjuntiva durante
una auditoria de transito
perceptivo.

En los espacios entramados no
ocurre nada extraordinario. Esa
es la mentira mas eficaz. Una mu-
jer ulgomana empuja un cocheci-
to por la acera; al mismo tiempo,
un anciano beszeli se detiene a
encender un cigarrillo exacta-
mente a su lado. No se rozan ni
se reconocen. No existen el uno
para el otro. Cada cual recuerda
la escena de forma distintay
completa, y ambas versiones son
ciertas. La tensién no esta en el
encuentro, sino en su ausencia
activa, en el gesto minimo de
retirar la atenciéon medio segundo
antes de que la realidad se vuelva
peligrosa. El heroismo cotidiano
de Beszel y Ul Qoma consiste en
no cometer nunca el error de dar-
se cuenta de nada de esto.

Sede y simbolismo

La Camara Conjuntiva posee una sede neutral
justo en la frontera entre Beszel y Ul Qoma,

no lejos del inmenso Pabellén Cépula. Es un
espacio entramado y complejo donde las ban-
deras, los idiomas y los protocolos de ambas
ciudades coexisten en un cuidadoso equili-
brio. El edificio en si mismo es una rareza ar-
quitectonica: fue construido en una época en
la que ninguna de las dos ciudades queria que
pareciera mas propio de la otra, de modo que
el resultado es un compromiso estético que
no satisface a nadie y que, precisamente por
eso, resulta perfectamente neutral. Sus salas
de reunion tienen dos entradas, dos conjuntos
de carteles y dos versiones de cada formulario.
Sus pasillos estan sefalizados en besz? ¢ ilita-
no, siempre en ese orden en la mitad beszeli
del edificio y en el orden inverso en la mitad
ulgomana. Hay una enorme sala central, cono-
cida informalmente como la «Sala del Medioy,
donde ambas delegaciones se relinen cuando
el asunto que hay que tratar asi lo requiere.

Desde un punto de vista simbélico, la Camara
Conjuntiva representa el Ultimo residuo de

la idea de consenso: un pacto firmado entre
antiguos enemigos para impedir una guerra
desgarradora o un colapso perceptivo. Es cier-
to que se trata de una institucion de precaria
legalidad y alcance limitado, pero su poder
ritual resulta incuestionable.

En suma, la Camara Conjuntiva es el 6rgano
diplomatico y juridico que representa el anda-
miaje institucional méas profundo del Clivaje.
Su existencia es prueba de que Beszel y Ul
Qoma estan unidas por una historia comun
que no puede nombrarse del todo y por una
vigilancia que en el fondo no descansa ni en
la ley ni en la fuerza, sino en la mas inquie-
tante de todas las arquitecturas humanas: la
percepcion disociada.




El espacio urhano,
y ln adscripcion de los ohjetos

Espucios entramados y brechas

Los llamados «espacios entramados» son
aquellos lugares que Beszel y Ul Qoma com-
parten, es decir, donde ambas ciudades se
superponen y ocupan fisicamente un mismo
entorno: una calle, una plaza, un cementerio...
pero siempre sin que los habitantes se mez-
clen. En un espacio entramado, los habitantes
de ambas ciudades transitan uno al lado del
otro sin verse. Todos los ciudadanos deben
ajustar su vision, su atencién y su comporta-
miento para desver constantemente aquello
que les rodea y no pertenece a su ciudad, ya
se trate de personas, vehiculos, rotulos lumi-
nosos, fachadas o medios de transporte colec-
tivos. Los espacios entramados apenas estan
sefalizados como tales en el mundo fisico: su
existencia es sobre todo cognitiva, juridica 'y
cultural, y tanto beszelies como ulgomanos los
reconocen perfectamente. Por supuesto, al
tratarse de zonas de alta tensién perceptiva 'y
psicoldgica, los espacios entramados requie-
ren una profunda atencion por parte de los
individuos para no cometer brechas.

Hay espacios entramados de muy distinta
intensidad. Algunos son apenas una bocacalle
o un tramo de acera donde las dos ciudades
se rozan de forma casi anecddtica, con esca-
so trafico de ambos lados y pocos reclamos
visuales que gestionar. Otros, en cambio, son
nudos de entramamiento denso y sostenido:
grandes plazas, mercados, parques, avenidas
o bulevares donde la presencia simultanea

de beszelies y ulgomanos es constante y

el esfuerzo perceptivo que se exige a cada
ciudadano resulta considerable. Estos ultimos
son los que los habitantes de ambas ciudades
aprenden a cruzar con mas cuidado, y también
los que generan mas brechas accidentales,
mas multas y, ocasionalmente, mas interven-
ciones de La Brecha.

el arte del desve

Tanto beszelies como ulgomanos visten de
forma distinta y reconocible y son educados
desde la infancia en el arte de desver, por lo
que la gran mayoria de las brechas son com-
pletamente fortuitas o accidentales, protago-
nizadas por nifios de corta edad o provocadas
por accidentes de trafico. Este tipo de vulnera-
ciones del orden establecido no suele requerir
acciones expeditivas por parte de La Brecha,
que en estos casos se limita a imponer algu-
na multa (a veces ni eso). Los extranjeros, en
cambio, son susceptibles de cometer multitud
de brechas debido a sus «carencias educati-
vas», por lo que antes de entrar en cualquiera
de las dos ciudades deben completar un curso
preparatorio impartido por una oficina depen-
diente de la Camara Conjuntiva. Estos cursos
no se centran tanto en normas legales como
en el adiestramiento intensivo del desver: re-
conocimiento inmediato de cédigos visuales,
supresién automatica de estimulos impropios,
respuesta corporal ante situaciones entrama-
das, etc. Su duracién es breve pero exigente, y
su finalidad no es «integrar» al visitante, cosa
poco menos que imposible, sino reducir esta-
disticamente la probabilidad de brechas.

Lo que ningun curso puede ensenar del todo
es la dimensién emocional del desver, es
decir, la capacidad de sentir que algo esta
ocurriendo justo al lado y no reaccionar o de
escuchar un sonido perfectamente audible

y tratarlo como si fuera ruido de fondo. Los
extranjeros que pasan un tiempo prolongado
en cualquiera de las dos ciudades describen
este aprendizaje de maneras muy similares
entre si: primero, como un esfuerzo cons-
ciente y rotundamente agotador; luego, como
una incomodidad persistente; al final, como
algo que simplemente ocurre, sin que se sepa
exactamente cuando dejé de costar tanto tra-
bajo. Ese momento, dicen algunos, es el mas
inquietante de todos.
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Extracto de la Guia practica de transito ordinario del
Pabellén Copula (edicion ilitana).

Cruzar el Pabellén Coépula no es «viajar», sino reaprender
felizmente el mundo. Esto exige llegar con la mentalidad
adecuada. Nuestros funcionarios no solo sellan documen-
tos: observan como se recompone tu atencion y te preparas
para el desafio. Te recuerdan amablemente qué colores
vuelven a significar algo y qué sonidos recuperan su dere-
cho a existir. Cambias de ropa y de moneda, pero también
de sintaxis mental. Al salir, la ciudad es otra, pero no porque
haya cambiado, sino porque ahora te esta permitido verla.

LA CIUDAD Y LA GIUDAD

jSonrie al nuevo mundo! jAnimate a descubrirlo!

Por supuesto, durante unos segundos siempre hay vértigo,
pero luego el habito se asienta.

Recuerda: el Clivaje no se mantiene por la fuerza, sino por la
eficacia de los tramites.

Este es un lugar unico en el planeta: el verdadero imperio de
la voluntad humana.

Es la civilizacién puray en marcha demostrandoselo a si
misma durante todo el tiempo.

Es el mejor mundo posible porque es el mas digno.

Colabora, ciudadano.

edificacion densa, ese muro arquitectonico se
completa con una barrera de mas de cuatro
metros de altura, con lienzos de muralla de
diferentes épocas superpuestos unos a otros.
Y asi a lo largo de unos 138 kildmetros, que es

Espacios integros

Antes de abordar la naturaleza de los espacios
integros, conviene trazar una imagen geografi-

ca de conjunto que resulta indispensable para
entenderlo todo: Beszel y Ul Qoma estan, en
términos estrictamente cartograficos, espeja-
das. A cada espacio entramado de una ciu-
dad le corresponde exactamente ese mismo
espacio entramado en la otra, y a cada espacio
integro beszeli le corresponde, sobre idéntica
superficie fisica, un espacio integro ulgomano
completamente distinto. Esto significa que

las dos ciudades comparten la misma planta
urbana (el mismo «mapa» en el sentido mas
literal). La Gnica frontera legal de transito entre
ellas es el Pabellén Copula; todo el resto del
limes esta construido y fisicamente sellado. En
el interior de la ciudad, ese limite lo forman los
propios edificios: las estructuras mas densas
y antiguas de cada lado acttan como muro
compartido e infranqueable entre los espacios
colindantes de unay otra ciudad. En las zonas
periurbanas y en los tramos de extrarradio sin

el alcance geografico tanto del Clivaje como
de ambas ciudades-Estado.

Como ya se ha dicho, y por oposicién a los
espacios entramados, los espacios integros
pertenecen exclusivamente a una sola ciu-
dad, ya sea Beszel o Ul Qoma. Es importante
insistir en que estos espacios integros, donde
no hay superposicién urbana, estan duplica-
dos: en la misma superficie fisica que ocupa
un espacio integro beszeli existe un espacio
integro ulgomano, aunque ambos son del todo
independientes y fisicamente inaccesibles el
uno para el otro. Por ejemplo, si un ciudadano
de Beszel se encuentra en una plaza entra-
mada que conecta con una calle integra, la
calle que veray podra luego recorrer sera la
exclusivamente beszeli, con todos sus edi-
ficios, mobiliario, vehiculos y sefalizacién
caracteristicos. Si, en cambio, ese mismo




ciudadano atraviesa la frontera fisica entre las
dos ciudades por el Pabellon Cépulay llega a
esa misma plaza de nuevo, lo que observara
sera el espacio integro correspondiente a Ul
Qoma, que podra ser una calle completamente
diferente, una estaciéon de tren o cualquier otro
tipo de espacio urbano, con su arquitectura,
sefiales y normativa propias. Esta duplicacién
tiene una consecuencia que resulta dificil de
asimilar para quien no ha crecido en ninguna
de las dos ciudades (y que los cientificos de
todo el mundo siguen siendo incapaces de
explicar): el espacio integro no es un espacio
vacio desde el punto de vista de la otra ciudad,
sino un espacio lleno de otras cosas. Cuando
un beszeli accede a una calle integra beszeli,
no esta entrando en un lugar donde Ul Qoma
no existe: esta entrando en un lugar donde

Ul Qoma existe de forma completamente
independiente y simultanea, con sus propios
edificios, sus propios vecinos y su propio ruido
de fondo, todo ello absolutamente inaccesible
e invisible desde Beszel.

Esto tiene efectos perceptivos muy concretos:
un beszeli que se encuentre en un espacio en-
tramado colindante con uno integro podria ver
desaparecer a un ulgomano que se introdujera
en el espacio integro (aunque estas cosas
deben ser desvistas de inmediato, claro); del
mismo modo, cuando alguien viene desde

un espacio integro de la ciudad contrariay
entra en un espacio entramado, aparece en
este de forma subita, como si emergiera de la
nada (lo que, de nuevo, tiene que ser desvisto
con igual rapidez por los habitantes de la otra
ciudad). En general, los accesos a los espacios
entramados desde los espacios integros estan
debidamente sefalizados, sobre todo cuando
es necesario informar a los conductores de la
posibilidad de encontrarse con vehiculos de

la otra ciudad saliendo desde su respectivo
espacio integro. Estas apariciones y desapa-
riciones subitas son uno de los aspectos del
entramamiento que mas trabajo cuesta nor-
malizar, incluso para quienes han crecido en
espacios muy entramados. Los nifios peque-
fos las sefalan con el dedo antes de que sus
padres puedan impedirselo, mientras que los
adultos las absorben con un parpadeo y si-
guen andando. Hay una expresion coloquial en
besz, sin equivalente exacto en ilitano, que se
usa para describir ese gesto de reajuste per-
ceptivo que se hace cuando alguien emerge
de repente desde un espacio integro: «recoger

;

la mirada». Es como si la atencién fuera algo
que se pudiera derramar por un instante y que
hubiese que volver a contener antes de que
causara algun dafio.

Conviene precisar, no obstante, que estas apa-
riciones y desapariciones raramente son del
todo subitas para quien conoce la zona. Las
conexiones entre espacios integros y entrama-
dos estan sefalizadas con suficiente claridad
como para que los ciudadanos habituados a
transitar por ellas sepan cuando y desde don-
de esperar la llegada de alguien del otro lado.
La sefalizacion es tremendamente rigurosa en
los accesos rodados: existen espacios de tran-
siciéon conocidos coloquialmente como «zonas
limpias», tramos intermedios donde el trafico
procedente del espacio integro esté obligado
a detenerse o reducir la velocidad antes de
incorporarse al flujo del espacio entramado,
de modo que ningun vehiculo pueda emerger
directamente en medio de la circulacién de la
otra ciudad. Esto significa que, para un resi-
dente de toda la vida, la aparicién de alguien
desde un espacio integro no es una irrupcion
sorprendente, sino casi una llegada anuncia-
da, y el gesto de recoger la mirada a tiempo
forma parte del ritmo ordinario de la calle. Para
un forastero, claro esta, la experiencia puede
ser completamente distinta, sobre todo si se
trata de un extranjero llegado hace poco.
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Guiu de transito entre espacios entramados e integros
[ayuda para el DJ]

Esta breve guia describe la l6gica del transito entre los distintos tipos de espacio

y sus consecuencias inmediatas para los PJ. Puede resultar conveniente tenerla a
mano durante las escenas en exteriores, junto con la tarjeta de Clivaje correspon-
diente, cuyo funcionamiento se explica en detalle al final del volumen, en el apartado
de Hacks de reglas.

1. Plaza entramada.

Espacio compartido fisicamente por Beszel y Ul Qoma (espacio superpuesto).

Los habitantes de cada ciudad se desvén mutuamente: no se miran ni interacttan, ni
reconocen su existencia de ningiin modo.

Al comienzo de la escena, el D) tira 1D para determinar el nivel de Clivaje y coloca
la tarjeta correspondiente sobre la mesa. Ese resultado, como se ver§, tiene conse-
cuencias mecanicas.

Cualquier accion de un PJ que dependa de CAR, DES o PER va seguida de una tirada
de desver (cuyo funcionamiento se explica en el apartado Hacks de reglas).

2. Calle integra beszeli (conectada a la plaza entramada anterior; espacio duplica-
do).

Solo los beszelies la perciben y pueden transitarla. Los ulgomanos perciben en su
lugar su propia calle integra ulgomana, completamente distinta.

Si un ulgomano entra en la calle desde la plaza entramada, desaparece instantanea-
mente para los beszelies presentes: en realidad ha entrado en su respectiva calle
ulgomana. Los beszelies con posibilidad de verlo desaparecer deben realizar una
tirada de desver de inmediato.

Si un beszeli llega desde la calle integra hasta la plaza entramada, el resto de
beszelies lo ven aproximarse con normalidad. Para los ulgomanos presentes en la
plaza, en cambio, aparece de repente, como si emergiera de la nada: estos deben
realizar una tirada de desver de inmediato.

Dentro de este espacio no hay tirada de Clivaje ni tiradas de desver (véase Hacks de
reglas): es territorio exclusivo de Beszel, sin reclamos visuales de la otra ciudad.




3. Calle integra ulgomana (en la misma ubicacion fisica que la beszeli, duplicada).

+ Solo los ulgomanos la perciben y pueden transitarla. Los beszelies perciben en su
lugar su propia calle integra beszeli, completamente distinta.

 Si un beszeli entra en la calle desde la plaza entramada, desaparece instantanea-
mente para los ulgomanos presentes: en realidad ha entrado en su respectiva calle
beszeli. Los ulgomanos en condiciones de verlo desaparecer deben realizar una
tirada de desver de inmediato.

+ Si un ulgomano llega desde la calle integra hasta la plaza entramada, el resto de ulqgo-
manos lo ven aproximarse con normalidad. Para los beszelies presentes en la plaza
aparece de repente: estos deben realizar una tirada de desver de inmediato.

« Dentro este espacio no hay tirada de Clivaje ni tiradas de desver: es territorio exclu-
sivo de Ul Qoma, sin reclamos visuales de la otra ciudad.

4. El Pabellén Cépula (tinico punto de transito legal entre ciudades).

+ Es el unico lugar donde un ciudadano puede cruzar legalmente de una ciudad a la
otra. Cualquier otro método de transito constituye una brecha.

+ Se trata de un espacio entramado permanente de alta densidad: el DJ debe aplicar
siempre la tarjeta de Clivaje 1 0 2 en cualquier escena que transcurra en su interior o
en sus inmediaciones, respectivamente, sin necesidad de tiradas.

» El proceso de cruce implica un cambio de indumentaria, de moneda y de marco per-
ceptivo. Las consecuencias mecanicas de operar en la ciudad ajena se detallan en el
apartado Hacks de reglas.

Resumen elemental para el DJ

« Cuando un personaje desaparece al entrar en un espacio integro: los testigos de la
otra ciudad deben realizar una tirada de desver de inmediato, independientemente
del nivel de Clivaje de la escena.

« Cuando un personaje aparece subitamente al salir de un espacio integro: idem. Se
recomienda que el DJ describa la aparicién antes de pedir la tirada, para que los juga-
dores puedan reaccionar de forma consciente.

» Cuando un PJ opera en la ciudad ajena: el DJ recuerda que las consecuencias meca-
nicas del entramamiento son mas severas que en la ciudad propia. Los detalles se
encuentran en el apartado Hacks de reglas.

« Cuando un PJ presencia una brecha ajena: el D) valora si la situacién exige algun tipo
de respuesta mecanica por parte del testigo. De nuevo, las opciones disponibles se
detallan en el apartado Hacks de reglas.

» Cuando la accién transcurre en un espacio integro: no hay tirada de Clivaje ni tira-
das de desver. El DJ puede retirar la tarjeta de Clivaje de la mesa como senal visual
de que las reglas de entramamiento no estan activas.
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Se puede decir que los espacios integros fun-
cionan como zonas de certeza absoluta para
la psique colectiva y la autoridad legal de cada
ciudad, al tiempo que intensifican la tensién
perceptiva de los espacios entramados, donde
la coexistencia de ambas ciudades se vuelve
un ejercicio constante de atencion, olvido
activo y adaptacion cognitiva. La duplicacion
de estos espacios afecta no solo a la geografia
fisica, sino también a la experiencia subjeti-
va: cada ciudadano interactia con un mundo
tangible que, aunque en otros espacios coin-
cida con el de la otra ciudad, es radicalmente
distinto en su contenido y consecuencias. Por
supuesto, las calles integras quedan bajo la ju-
risdiccion exclusiva de la ciudad a la que per-
tenecen, y las normas de ver y desver no nece-
sitan aplicarse de forma draconiana en ellas.
En resumen: son el equivalente a los espacios
«puros» dentro de este mundo fracturado. Un
beszeli o un ulgomano que lleva horas ope-
rando en zonas muy entramadas y que por fin
entra en una calle integra de su ciudad a veces
describe esa transiciébn como un alivio fisico,
casi corporal: los hombros bajan, la mandibula
se desencaja y la mirada «se suelta». El hecho
de que ese alivio sea tan evidente dice mucho
sobre el coste real del desver, algo que ningun
manual civico reconocera jamas.

Como los espacios integros representan zo-
nas de certeza identitaria y autoridad univoca,
resultan esenciales para sostener el orden
sociopolitico derivado del Clivaje. Cumplen
una funcién simbdlica, pues evocan la nos-
talgia de un orden simple, anterior al Clivaje
0 ajeno a la ambigledad ontolégica de los
espacios compartidos. Son el lugar donde
todo parece funcionar segun las normas
convencionales, que son las que rigen en el
resto del mundo. Esa especie de nostalgia

no es inocente. En Beszel, los partidos mas
nacionalistas han construido parte de su
discurso precisamente sobre la imagen del
espacio integro como ideal urbano: la ciudad
como deberia ser, sin superposiciones ni dis-
ciplinas perceptivas, sin la presencia invisible
pero constante del otro. En Ul Qoma, el argu-
mento se formula de manera algo diferente
pero apunta en la misma direccion: el espacio
integro como prueba de que la ciudad tiene
una identidad propia, legitima y no contami-
nada. Que ese ideal requiera ignorar la mitad
de la realidad es algo que parece no pertur-

bar a ninguno de los dos discursos.

Adscripcion suspendida de objetos
y posibilidad de contrubando

Las personasy los objetos no estan someti-
dos al Clivaje de idéntica manera. La sepa-
racion entre ciudades es absoluta para los
sujetos vivos, pero condicional para la ma-
teria inerte. En los espacios entramados, la
adscripcion de las personas y de los animales
es fija: nadie cambia de ciudad por atravesar
un espacio entramado, porque es el propio
movimiento del sujeto lo que lo mantiene ads-
crito a su ciudad de origen. La adscripcién

de los objetos, en cambio, es potencialmente
variable, y esa variabilidad constituye la grieta
mas explotable del sistema.

Un objeto situado en un espacio entramado
mantiene su adscripcion original mientras
permanezca inmovil. Sin embargo, cuando es
desplazado, transferido o manipulado en ese
mismo espacio, entra en lo que se denomina
«estado de adscripcién suspendida». Esto sig-
nifica que deja de pertenecer operativamen-
te a ninguna de las dos ciudades hasta que

un nuevo agente lo introduce en un espacio
integro, momento en el que su adscripcion

se resuelve automaticamente en favor de la
ciudad a la que pertenece ese espacio. En
otras palabras: lo que determina la adscripcion
final del objeto no es su origen ni su naturale-
Za, sino exclusivamente el espacio integro al
que es llevado y, por tanto, la ciudad de quien
lo lleva. Sobra decir que transferir un objeto
desde el espacio entramado al espacio integro
de la ciudad contraria a la de su origen cons-
tituye una brecha absolutamente intolerable.
El hecho se conceptiua como contrabando

y se considera un delito de alta traicion a la
patria (cualquiera de las dos). En estos casos,
La Brecha actua con una celeridad letal, y la
mera sospecha fundada de contrabando suele
desencadenar desapariciones permanentes.

Lo que La Brecha persigue en estos casos no
es el objeto en si, algo que le da completamen-
te igual, sino el entendimiento: no el latrocinio,
desde luego, sino la conciencia de estar co-
metiéndolo. Un objeto que cambia de manos
en un espacio entramado sin que ninguno de
los implicados sepa exactamente lo que esta
ocurriendo no genera, en sentido estricto,

una brecha; la genera el gesto que revela que




alguien sabe lo que esta haciendo. Por eso

el contrabando mas sofisticado se construye
sobre capas de ignorancia deliberada, con
intermediarios que no conocen el origen de
los objetos, recogidas que parecen totalmente
casuales y entregas que se asemejan a des-
cuidos perfectamente excusables. La arquitec-
tura del contrabando eficaz es, en este mundo,
la arquitectura de la plausible inconsciencia.

El contrabando entre Beszel y Ul Qoma no
constituye una anomalia del sistema, sino
una de sus consecuencias mas incomodas

y peligrosas. Su practica resulta extraordina-
riamente arriesgada porque la intervencién
de La Brecha no se rige por la frecuencia del
fendmeno, sino por su significacién percepti-
va: basta una coordinacion demasiado evi-
dente o una repeticion detectable de patro-
nes para que una operacién aparentemente
trivial sea reinterpretada como vulneracién
deliberada del orden emanado del Clivaje. Por
este motivo, el contrabando organizado se
considera marginal y apenas aparece en las
estadisticas o los informes publicos. Aun asi,
en los margenes de ambas ciudades persiste
la sospecha de que esta infrecuencia es mas
aparente que real, y que ciertos flujos mate-
riales solo pueden explicarse aceptando que
alguien, en algun lugar entramado, ha apren-
dido a moverse durante el tiempo justo, con
la atencion justa, sin ser visto ni detectado. El
método mas sofisticado de transito ilegal, tan-
to de objetos como de personas, se describe
en el apartado siguiente.

El subsuelo y lo fractura incompletd |

El Clivaje es un fenémeno de superficie. Opera
sobre la ciudad construida, sobre las calles 'y
las fachadas y sobre los cielos que los ciuda-
danos de Beszel y Ul Qoma transitan y habitan
y aprenden a ver de una determinada manera.
Pero por debajo de esa superficie, en las ca-
pas profundas de la tierra sobre la que ambas
ciudades se asientan, la fractura ontolégica
que las separa no opera igual. El subsuelo,
con sus redes de alcantarillado, sus tendidos
eléctricos, sus tuberias de suministro y sus
galerias de mantenimiento, es un espacio que
pertenece a ambas ciudades y a ninguna al
mismo tiempo: un territorio intersticial, proba-
blemente anterior a la separacién (o unién),
donde la adscripcién perceptiva que el Clivaje
impone en superficie se vuelve inestable.

Las autoridades de ambas ciudades son per-
fectamente conscientes de esto, y el subsuelo
esta vedado al uso ordinario de la poblacion
con una severidad que no admite ni una sola
excepcion. Los técnicos de mantenimiento, los
operarios de depuradoras, los trabajadores del
tendido eléctrico y cualquier otro profesional
que deba acceder a las redes subterraneas
estan obligados a hacerlo siempre por el
mismo punto de entrada y de salida, perfec-
tamente registrado y vigilado en superficie.
Los protocolos son rigurosos 'y se cumplen al
milimetro: nadie permanece en el subsuelo
mas tiempo del estrictamente necesario, y
cualquier anomalia en los registros de entrada
y salida genera una respuesta inmediata de las
autoridades competentes, que en estos casos
actuan con una celeridad inusual incluso para
sus estandares habituales.

®
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La razén de tanta cautela es la siguiente:
cualquier persona que acceda al subsueloy
emerja por un punto distinto al de su entrada
no puede saber de antemano en qué ciudad
va a aparecer. La adscripcién en el momento
de la emersién es aleatoria e individual, con
las mismas probabilidades para cada ciudad
(el DJ puede resolverlo con una tirada de 1D:
1-3 Beszel, 4-6 Ul Qoma). En otras palabras: la
adscripcion en el momento de la emersion no
esta relacionada con la ciudad de origen de

la persona ni con el punto exacto por el que
sale. Dos individuos que emerjan por la misma
alcantarilla en el mismo momento pueden apa-
recer en ciudades distintas: el primero sale y
ve Beszel; el segundo, que estaba justo detras,
ya esta percibiendo Ul Qoma desde la propia
escalera de acceso, y cuando asoma la cabeza
por la tapa simplemente no esta en el mismo
lugar que su compaiiero, aunque ambos se
hallen teéricamente en el mismo punto fisico.
Si cerraran la tapay la volvieran a abrir, nada
cambiaria: la adscripciéon de cada persona se
mantiene estable durante un periodo varia-

ble de 1D dias, tras el cual puede cambiar de
forma espontaneay sin razén aparente, como
si el subsuelo renegociara periédicamente su
relacién con la superficie.

El ejemplo anterior presupone una emersion
en un espacio integro, donde la adscripcién
resultante es reconocible casi de inmediato. Si
la salida se produce en un espacio entramado,
el mecanismo es idéntico, pero la incertidum-
bre se prolonga mas, ya que quien emerge no
sabe en qué ciudad ha aparecido hasta que,
desde ese espacio compartido, divise algu-

na calle o espacio integro adyacente cuyos
marcadores visuales le confirmen a cual de las
dos ciudades pertenece realmente. Este es, en
suma, uno de los grandes misterios del Clivaje
como fenémeno fisico-cuantico.

Conviene insistir, no obstante, en que esta
variabilidad solo opera en caso de emersion
por un punto distinto al de entrada: quien entra
y sale por el mismo acceso registrado mantie-
ne su adscripcion estable indefinidamente, lo
que explica por qué los protocolos de entrada
y salida por punto fijo son la Unica garantia de
seguridad de ubicacion para los técnicos que
trabajan en el subsuelo. Lo que puede cambiar
cada 1D dias no es la adscripcion en el acceso
habitual, sino la adscripcién potencial de cada
persona en caso de emersion por cualquier

otro punto. Es precisamente esa variabilidad la
gue hace tan arriesgado el transito subterra-
neo ilegal: el contrabandista que excava un ac-
ceso alternativo no puede saber de antemano
en qué ciudad va a emerger, y eso no cambia
por mucho que haya usado ese mismo acceso
con éxito la semana anterior.

Los contrabandistas y los unionistas mas ra-
dicales que conocen la vulnerabilidad subte-
rranea y estructural del sistema la explotan a
partir de una planificacién extraordinariamente
cuidadosa. Excavar un acceso ilegal al subsue-
lo es relativamente sencillo comparado con lo
que viene después: la salida debe estar en un
lugar que sea seguro, discreto y manejable en
cualquiera de los dos supuestos de emersioén
posibles, porque quien la usa no puede saber
de antemano en cual de las dos ciudades va

a aparecer. Eso reduce las opciones de forma
drastica. Un acceso ilegal viable debe estar en
una zona integra donde tanto el equivalente
beszeli como el ulgomano del mismo punto
fisico ofrezcan cobertura suficiente: un calle-
jon poco transitado, un solar abandonado, un
almacén en propiedad, etc. Encontrar un punto
asi, excavarlo sin ser detectado y mantenerlo
operativo el tiempo suficiente para que sea util
es una proeza logistica que pocos consiguen.
Los que lo logran no suelen alardear de ello.

La creencia popular dicta que La Brecha no
actua bajo tierra. Nadie sabe con certeza si es
porque su autoridad no alcanza ese espacio,
porque los mecanismos que le permiten de-
tectar las brechas no funcionan en un entorno
ontolégicamente no adscrito o porque, sim-
plemente, ha decidido que el subsuelo no es
su territorio y que ya tendra ocasion de actuar
cuando alguien emerja. Lo que si es seguro
€s que actua en superficie con una atencion
especial a los puntos de acceso subterraneo:
cualquier persona que salga de una alcantari-
lla en un lugar no registrado esta, a todos los
efectos, cometiendo una de las brechas mas
graves que contempla el orden del Clivaje.




Trénsito ilegal por el Pabellén Copula

El subsuelo no es el Unico método de transito
ilegal entre Beszel y Ul Qoma. El mas discreto
(y el mas utilizado por quienes disponen de
recursos y contactos) es también el mas pro-
saico y seguro: la corrupcién administrativa en
el propio Pabellén Cépula.

El Pabellon procesa diariamente un volumen
muy considerable de transitos legales, y su
burocracia, como toda burocracia sometida a
presidny recursos limitados, tiene grietas. Una
funcionaria con deudas, un supervisor que se
ha echado una nueva amante, un archivero
que lleva demasiados anos sufriendo para
llegar a final de mes... los factores son los de
siempre, y los resultados también: documenta-
cion falsificada, identidades suplantadas, visa-
dos expedidos para personas que no existen

0 que existen pero no han solicitado nada, etc.
Es corrupcion «clasica».

El transito ilegal por el Pabell6n Cépula no vio-
la la ontologia del Clivaje: quien cruza por aqui
cruza de verdad, con todos los cambios de
indumentaria y de marco perceptivo que eso
implica, y La Brecha no tiene absolutamente
ningun interés en perseguir nada de esto. Lo
que si hay es un delito administrativo de con-
secuencias existenciales cuando alguien tira
del hilo equivocado, porque tarde o temprano
los registros no cuadran, y cuando los regis-
tros no cuadran en el Pabellén Cépula la inves-
tigacién que se abre queda en manos de algun
departamento especializado de la policia.

Para el DJ, los dos grandes métodos de tran-
sito ilegal que ofrece la ambientacién del
juego configuran un ecosistema narrativo con
registros muy distintos. El transito subterraneo
es el de los desesperados y los que no tienen
mucho que perder: impredecible, criminal y
fisicamente duro. El transito corrupto por el
Pabellon Cépula es el de los que tienen dinero
y los que mueven hilos: discreto, controlado y
relativamente seguro mientras nadie examine
nada demasiado de cerca. Ambos pueden
generar tramas muy distintas.

Transcripcion parcial de una escucha ilegal atribuida a una red de contraban-
do oportunista (archivo no reconocido por ninguna autoridad).

Por supuesto que hay objetos que esperan, cofio. Pues un movil que se ha caido
debajo de un banco, una bolsa apoyada contra una farola, una carpeta de cartéon que
nadie reclama... {Yo qué sé! En los espacios entramados la materia aprende a callar:
ni pertenece, ni delata. Hasta que una mano la recoge con la intencion correcta,
claro. Entonces es el objeto el que decide, no nosotros. Eso siempre lo he visto asi.
¢No funciona de esa manera la adscripcion? Pues eso. No sé qué terrible mal hay

en mover cosas entre ciudades. Es que no hay nada horrible en ello, amigo, piénsalo
bien. No le haces dafio a nadie. Lo peligroso es saber exactamente lo que se esta
haciendo mientras se hace, y yo digo que ni td ni yo lo sabemos. Punto y final.

El contrabando no es un delito material, sino de conciencia.

Y yo tengo la conciencia limpia.
Pero que muy limpia.
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Ejemplo de contrabando menor mediante espacios
entramados [ayuda para el DJ]

Imaginemos que un contrabandista de Ul Qoma desea hacer llegar un valioso reloj
mecanico a Beszel. Primero, el ulgomano transporta el reloj desde un espacio integro
de su ciudad hasta unas pistas deportivas publicas que se extienden en un espacio
entramado. Mientras lo lleva consigo, el reloj sigue siendo ulgomano: su adscripcién
es la de su portador. El contrabandista deja el reloj debajo de un graderio metélico y se
marcha sin volver a interactuar con él. En ese momento, el objeto entra en estado de
adscripcién suspendida: ha sido abandonado en un espacio entramado por su agente
original y ya no pertenece operativamente a ninguna de las dos ciudades.

Mas tarde, un perista de Beszel entra en las mismas pistas deportivas desde su lado
de la ciudad. El reloj esté ahi, visible y accesible, en estado de adscripcion suspendi-
da. En teoria, el perista no necesita saber que es ulgomano, ni reconocerlo como tal,
ni tener ninguna conciencia de su origen: simplemente lo recoge. En ese momento
el beszéli se convierte en el nuevo agente del objeto, y la adscripcidén pendiente que-
dara resuelta en funcién de hacia dénde lo lleve a continuacion.

El perista abandona las pistas deportivas llevando el reloj consigo y entra en una ca-
lle que es espacio integro de Beszel. En ese momento la adscripcion se resuelve: el
reloj pasa a ser beszeli a todos los efectos juridicos y operativos. No ha habido cruce
legal por las aduanas del Pabell6n Cépula; lo que ha habido es una brecha flagrante.
Si en cualquiera de los pasos del intercambio el contrabando hubiese sido observa-
do o deducido, la intervencion de La Brecha habria resultado letal. Y el elemento que
La Brecha busca no es el reloj, sino el entendimiento: el gesto que revela que alguien
sabia exactamente lo que estaba haciendo mientras lo hacia.

NOTA PARA EL DJ: Este aspecto de la ambientacién
abre la puerta a historias de contrabando limitado,
tenso y altamente técnico. Los jugadores, o mas habi-
tualmente sus oponentes, pueden mover objetos entre
ciudades, pero solo mediante espacios entramados,
una planificacion especialmente precisa y una estricta
disciplina perceptiva. Cualquier error de reconoci-
miento (cualquier gesto que revele conciencia expli-
cita del otro lado), convierte una operacién aparente-
mente trivial en una infraccion existencial.




ida cotidiana y movimiento

Transporte y movilidad horizontal

El transporte urbano es uno de los ambitos
mas sensibles a la division entre Beszel y Ul
Qoma, porque muchas rutas atraviesan es-
pacios entramados y cualquier distracciéon
puede convertirse facilmente en una brecha.
Para aquellos que no se han criado en ninguna
de las dos ciudades, conducir por Beszel o

Ul Qoma es practicamente imposible. No se
trata solo de conocer las normas de circula-
cion, gue son distintas en cada ciudad aunque
compartan la mayoria de elementos, sino de
haber interiorizado la capacidad de desver en
movimiento, esto es, ignorar los vehiculos de
la otra ciudad que circulan en el mismo asfalto,
no reaccionar ante semaforos que no son los
propios o no frenar ante peatones que perte-
necen al otro mundo. Un conductor forastero
que no ha completado el curso preparatorio de

En claro contraste con Beszel, en Ul Qoma
transitan autobuses eléctricos con paneles
digitales y buena climatizacion. Las estaciones
estan bien senalizadas, con letreros en ilitano
y a menudo también en inglés. Los vehiculos
son limpios y modernos, y sus colores inclu-
yen tonos brillantes como el verde lima o el
azul eléctrico. El uso de camaras de vigilancia
es moderadamente frecuente y explicito.

Tanto Beszel como Ul Qoma comparten un
sistema aduanero urbano extremadamente
riguroso. Para cruzar de una ciudad a otra de
forma legal hay que acudir a uno de los puntos
de cruce autorizados, radicados todos en el
inmenso Pabellén Cépula, uno de los edificios
mas grandes del mundo. El Pabellén funciona
como aduana, puesto migratorio, sala de espe-
ray archivo general de transito. Alli se exami-
nan pasaportes, visados, permisos temporales
de pase y documentacion consular y se realiza

la Camara Conjuntiva es, en un espacio entra- =\

: AR un complejo proceso de reclasificacion legaly )
mado, un peligro para si mismo y para el orden {

: . " i
perceptiva. El cruce entre ciudades no es libre  \.* v

perceptivo de todos los que lo rodean. ni mucho menos inmediato: no solo requiere 1

En Beszel, el sistema de transporte resulta
anticuado pero funcional. Predominan los
tranvias de vagones metalicos, ruidosos y de
colores apagados (rojo herrumbre, gris o azul
cobalto), que circulan con lentitud y estan mal
insonorizados. También existen autobuses con
motores de gaséleo, que emiten ruidos roncos
y humo visible, lo que contribuye a la atmés-
fera densa de la ciudad. Las paradas estan
marcadas por carteles escritos en besz con
grafia cirilica estilizada. Muchas estan deterio-
radas o grafiteadas. Las lineas que atraviesan
espacios entramados estan senalizadas en el
interior de los vehiculos con una franja hori-
zontal de color amarillo palido a la altura de las
ventanas, lo que indica a los pasajeros que de-
ben extremar la disciplina perceptiva durante
ciertos tramos del recorrido. Los conductores
de estas lineas son seleccionados y formados
con criterios especialmente estrictos, y es-

tan entre los trabajadores mejor pagados del
transporte publico beszeli.

un cambio de indumentaria, sino una trans-
formacién mental, casi ritual, que restituye

la legalidad de lo que uno puede very esta
obligado a desver. En la practica, el Pabellén
es también un espacio de una tensién social
muy particular. Sus salas de espera estan
llenas de personas que acaban de dejar de ser
lo que eran o que todavia no son lo que van

a ser: beszelies que ya llevan ropa ulgomana
pero aun piensan en besz, ulgomanos que han
cambiado de moneda pero todavia tienden

a mirar hacia el lado «equivocado», etc. Los
funcionarios que trabajan alli tienen fama de
ser observadores implacables: su trabajo no
es solo sellar documentos, sino detectar a
quienes no estan llevando a cabo la transfor-
macioén correctamente.
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El Pabelldn Copula por dentro

Cruzar el Pabellén Cépula constituye una
experiencia peculiar. El proceso completo,
desde que uno entra por el lado de su ciudad
hasta que sale por el de la otra, puede durar
entre diez minutos y tres horas en funcién del
volumen de transito del dia y de si la documen-
tacién esta en orden.

El Pabellén no es exactamente un edificio

en el sentido convencional del término, sino
algo mas parecido a una gigantesca estacién
de tren cubierta. Son docenas de corredores
paralelos perpendiculares a la frontera entre
las dos ciudades techados a gran altura pero
abiertos en los flancos, lo que genera una
sensacion de vastedad mas que de encierro.
Algunos corredores son estrechos y estan
reservados a los peatones, mientras que

otros son lo suficientemente anchos como
para dar paso a vehiculos y casi tienen pinta
de darsenas. El techo, suspendido a veinte o
treinta metros sobre el suelo segun el tramo,
deja entrar una luz oblicua que no termina de
iluminar enteramente. Distintas pasarelas de
supervision recorren el espacio por encima de
los corredores a diferentes alturas, conectan-
do mediante escaleras metalicas los niveles
intermedios (que es donde trabajan los funcio-
narios de la Camara Conjuntiva). En las horas
punta, que son el lunes muy por la mafanay el
viernes al mediodia, el ruido de pasos, voces y
vehiculos lentos se multiplica bajo la estructu-
ra hasta volverse casi fisico.

Cada corredor en concreto se articula en tres
zonas fisicamente diferenciadas:

+ La primera zona es la de acceso y documen-
tacion, gue aun pertenece a la ciudad de
origen. Aqui los carteles estan en el idioma
propio, los funcionarios visten uniformes
nacionales y el entorno visual resulta com-
pletamente familiar. Algunos describen esta
zona como «tranquilizadora»; otros, como el
momento mas angustioso de todo el proce-
S0, porgue saben lo que viene después.

+ La segunda zona es la gran nave central, don-
de los viajeros de ambas ciudades aguardan
después de los tramites de documentacion
y antes de que los funcionarios les asignen
el corredor de paso definitivo que les corres-

ponde. No hay otro espacio donde convivan

personas de transito entre las dos ciudades
sin que ninguna de las normas habituales del
desver se aplique formalmente. Y si no existe
obligacion de desver es porque ya no se esta
en ninguna de las dos ciudades, pero también
porque aun no se esta en la otra ciudad. Lo
que en su lugar hay es una incomodidad muy
caracteristica, que es la de las personas que
llevan toda la vida sin verse y que, de repente,
comparten espacio sin saber exactamente
qué se supone gue deben percibir. La mayoria
mira fijamente al suelo o al moévil. Unos pocos
observan a los demas con una curiosidad

que intentan disimular con distinta fortuna.
De hecho, existe una expresion coloquial en
ambas ciudades para describir a alguien que
parece desorientado o fuera de lugar: se dice
que tiene «cara de Pabellon».

. Latercera zona ya esta en la ciudad de des-
tino. El aire huele diferente, aunque es dificil
explicar por qué. Los primeros pasos en esta
zona producen en casi todo el mundo una
variante de la misma sensacion: algo pareci-
do al vértigo, pero «horizontal». No hay mejor
forma de expresarlo, ya que no es miedo a
caer, sino la extrafneza de pisar un suelo que
uno tiene derecho a ver y que hasta hace
varios minutos era invisible.

Los funcionarios que trabajan en la zona de
transito y espera son contratados por la Ca-
mara Conjuntiva y sus expedientes fiscales

no figuran en los registros de Beszel ni de Ul
Qoma, aunque fuera del Pabellén son ciuda-
danos corrientes con casa, familia y ciudad

de adscripcién (como cualquier otro). Lo que
cambia es lo que ocurre dentro: se dice que
con los anos desarrollan una especie de doble
naturaleza perceptiva durante el ejercicio de
su trabajo, lo que vendria a ser una capacidad
para registrar simultaneamente los marcado-
res de ambas ciudades que fuera del horario
laboral no les sirve de nada pero que dentro
resulta imprescindible. Algunos de ellos llevan
décadas en el puesto. Pocos les preguntan
cOmo es vivir de ese modo.

Para el DJ, el Pabellon Cépula constituye uno
de los escenarios mas ricos del setting pre-
cisamente porque en él las reglas habituales
del mundo de juego quedan en suspenso. La
tension perceptiva es maxima (Clivaje 1 en
su interior y Clivaje 2 en sus inmediaciones;
véase el apartado Hacks de reglas), pero su




naturaleza varia segun la zona: en los corredo-
res de transito, el penalizador refleja la des-
orientacion de quien cambia de marco percep-
tivo; en la nave central, se refiere a la de quien
de repente puede mirar a todo el mundo pero
realmente no sabe cémo hacerlo. El resultado
mecanico es el mismo.

Sobrevuelo, duplicucion vertical
de espucios integros y estrato de
trdnsito perceptivo

El transporte aéreo esta severamente restrin-
gido en las dos ciudades, excepcién hecha del
Aeropuerto Internacional Liminal de Beszel-
Ul Qoma, enclavado a las afueras y ajeno a

la fisica clival, de modo que ninguna de las
dos ciudades sea sobrevolada por aeronaves
en las operaciones ordinarias de despegue y
aterrizaje. Las fuerzas policiales carecen de
helicopteros, aunque en los ultimos tiempos
algunas compainiias estadounidenses (como
Sear & Core) han conseguido autorizacion
para desplegar algun que otro aparato con el
que trasladar a sus ejecutivos. En estos casos,
los desplazamientos en helicoptero deben ser
a baja altura y sobrevolar prioritariamente las
partes integras de la ciudad siempre que sea
posible. La autorizacién para operar helicop-
teros en el espacio aéreo urbano de Beszel o
Ul Qoma es uno de los permisos mas difici-
les de obtener de la Cdmara Conjuntiva, y su
concesion va acompafada de un protocolo de
supervisiéon exhaustivo: rutas preaprobadas,
altitudes méaximas registradas, obligacién de
comunicar cualquier desviacién y, en algu-
nos casos, presencia de un observador de

la Camara a bordo. Las compaiiias que han
conseguido estos permisos los consideran un
activo estratégico tan valioso como cualquier
contrato comercial.

Es fundamental entender que los espacios
integros también estan duplicados en verti-
cal, pero solo hasta una cierta cota urbana.
Edificios, infraestructuras y equipamientos
de toda condicion forman parte del espacio
integro de cada ciudad hasta una altura que
se conoce como «estrato de transito percep-
tivo», lo que incluye cualquier tejado, azotea,
pasarela elevada, torre, chimenea, puente e
incluso rascacielos de hasta 40 plantas apro-

ximadamente, que son los mas altos permiti-
dos por la Camara Conjuntiva (y solo existen
en Ul Qoma). Dentro del estrato de transito
perceptivo, un beszeli que sobrevuele un
espacio integro beszeli vera Unicamente su
propia ciudad, con normalidad ontologica ple-
na; el espacio integro ulgomano superpuesto
existe, por supuesto, pero permanece tan
inaccesible como la calle a ras de suelo. Des-
de un helicéptero que vuele bajo y siga las
rutas reguladas, la ciudad se comporta como
lo hace en superficie, con espacios integros
claros, espacios entramados marcados por la
tensioén perceptiva y desapariciones y apari-
ciones en los bordes. Esto tiene una conse-
cuencia practica importante para cualquier
PJ que opere desde el aire a baja altura: las
tiradas de Clivaje y de desver siguen siendo
necesarias al sobrevolar espacios entrama-
dos, exactamente igual que en superficie. La
verticalidad no exime de la disciplina percep-
tiva; simplemente la traslada a otro plano.

Sin embargo, a partir de cierta altura el Clivaje
como realidad espacio-temporal y como siste-
ma politico-perceptivo deja de operar correc-
tamente. No se rompe ni se niega (eso seria
una brecha), pero se vuelve juridica y sensi-
tivamente peligroso. Por encima de los 150

0 200 metros de altura, la ciudad deja de ser
un conjunto de espacios practicables y pasa

a observarse como una masa gris y abstracta,
un tapiz de volimenes anodinos, luces tenues
y trazados sin nitidez donde ya no es posible
distinguir con precisidn qué pertenece a cada
ciudad. Por eso el sobrevuelo alto esta abso-
lutamente prohibido: no porque permita «verlo
todo», sino porque impide desver correcta-
mente. Desde muy arriba, Beszel y Ul Qoma
no se revelan como dos ciudades visibles al
mismo tiempo, sino como una sola entidad
confusa, una «sopa urbana» subversiva e inex-
plicable. No es que se vea la otra ciudad: es
que se ve sorprendentemente poco de ambas.
El efecto es descrito por quienes lo han experi-
mentado, siempre de forma ilegal y siempre en
voz muy baja, como algo parecido al vértigo.
Algunos afaden que la experiencia tiene algo
de revelacién involuntaria, pero ninguno de
ellos ha querido repetirla. Cosa parecida suce-
de con las fotografias tomadas por satélite por
potencias enemigas (como Estados Unidos
en relacion a Ul Qoma): en estos casos, la falta
de precisioén resulta tan desalentadora como
desasosegante. Los analistas de inteligencia



LA CIUDAD Y LA CIUDAD

que han trabajado con estas imagenes descri-
ben una experiencia peculiar, que es la certeza
de que hay dos ciudades superpuestas en lo
que estan mirando pero combinada con la
imposibilidad de separar una de la otra. Las
imagenes, por desgracia, no revelan el secreto
del Clivaje. Lo que muestran es que el secreto
existe y que tiene una forma concreta, pero
que esa forma no puede leerse «desde arriba».

Todo lo anterior explica por qué los escasisi-
mos vuelos autorizados deben mantenerse
bajos, seguir corredores precisos y sobrevolar
preferentemente zonas integras: a menos de
150-200 metros, la lectura perceptiva sigue
siendo estable y la autoridad legal no se diluye.
También explica por qué no hay drones, vuelos
turisticos ni helicopteros policiales patrullan-
do: la verticalidad es un vector de enorme
riesgo epistemoldgico. En cierto sentido, el
Clivaje como sistema parece pensado para
peatones y vehiculos terrestres, es decir, para
cuerpos situados a pie de calle, no para mi-
radas dominantes desde el aire. Para el DJ,
esto tiene una implicacion narrativa directa:

cualquier escena que suponga ganar altura,
ya sea en un edificio muy alto, en una grua, en
un puente elevado o en cualquier otro punto
por encima del estrato de transito perceptivo,
puede tratarse como una zona de ambigliedad
existencial progresiva. No es que las reglas del
Clivaje dejen de aplicarse de golpe, sino que
se vuelven cada vez mas difusas cuanto mas
se sube, lo que puede generar situaciones de
confusién perceptiva genuina que el DJ debe-
ria explotar narrativamente, tal vez sin necesi-
dad de declarar una brecha formal.

Por ultimo, conviene tener en cuenta que
superar el estrato de transito perceptivo en
sentido ascendente y volver a descender tiene
las mismas consecuencias que emerger por
un punto no registrado del subsuelo: la ads-
cripcion resultante es aleatoria e individual
para cada aeronave, y el DJ la resuelve con una
tirada de 1D (1-3 Beszel, 4-6 Ul Qoma). Lo mis-
mo se aplica a quien llega a la ciudad desde el
exterior, algo tan infrecuente en la practica que
nadie recuerda que eso haya pasado nunca.

Fragmento de las conclusiones del informe
técnico A-42 del Comité de Transito Entramado
sobre los riesgos del sobrevuelo urbano
(clasificado).

Desde el aire, Beszel y Ul Qoma no se revelan: se
disuelven. Las calles pierden su gramatica, los
edificios se vuelven manchas y las fronteras se

«lican» en una sopa urbana ilegible. Es casi ate-

rrador. Por eso debemos seguir prohibiendo con el
mayor de los rigores la imagen cenital: no porque
se vea demasiado, sino porque se ve francamente
mal. El fenédmeno resulta odiosamente sugerente
y perturbador, y despierta un peligroso afan de
conocimiento. Es obvio que el Clivaje necesita
proximidad, cuerpos a escala humana y miradas
entrenadas para distinguir a un mismo nivel. La
altura no libera; solo confunde. En nuestra opinién,
la confusién es una forma de brecha mas peligro-
sa que la mera desobediencia.




Vestimenta y estética

Los habitantes de Beszel visten con ropa mo-
desta, muchas veces desfasada en términos de
moda internacional. Se observan abrigos largos
de lana, sombreros de ala baja, botas recias,
trajes oscuros y faldas por debajo de la rodilla.
La paleta predominante es oscura o terrosa:
grises, marrones y verdes apagados. La moda
beszeli privilegia la discrecién, el abrigo y el res-
peto a las tradiciones. Es facil ver estampados

a cuadros, tejidos de punto y bufandas gruesas.
Las mujeres se maquillan raramente y tienden a
llevar el pelo corto o media melena.

En mesa, la vestimenta beszeli debe ser un
marcador de adscripcion de lo mas fiable: un
PJ que necesite pasar desapercibido en Ul
Qoma tendra que deshacerse de casi todo lo
que lleve encimay reemplazarlo por comple-
to. No hay una sola prenda del guardarropa
beszeli ordinario que no resulte llamativa en el
contexto ulgomano. Lo contrario también es
cierto, aunque en Beszel la ropa ulgomana no
solo llama la atencién, sino que puede generar
reacciones hostiles en segun qué barriosy
qué momentos politicos.

Quien pretende ir mas alla y trata de utilizar
deliberadamente la vestimenta de la otra ciudad
para provocar brechas en los demas (o por
cualquier otra razén) se expone a las conse-
cuencias mas severas que contempla el orden
del Clivaje. La Brecha trata este tipo de mani-
pulacion perceptiva intencionada con la misma
contundencia que cualquier otra infraccién de
gravedad extrema, y quienes la practican sue-
len desaparecer con una rapidez que no deja
lugar a dudas sobre su valoracion del asunto.

A diferencia de Beszel, en Ul Qoma la vesti-
menta conserva caracter identitario pero sigue
tendencias contemporaneas y exhibe una
mayor variedad: chalecos cruzados, pantalones
de lino, camisas de disefio, hermosos roosaris,
zapatillas deportivas de importacion, bolsos ca-
ros y smartphones a la vista. Los colores suelen
ser vivos, incluso estridentes: fucsias, naranjas,
turquesas, blancos brillantes, etc. Los cortes de
pelo también marcan la diferencia, con peina-
dos mas experimentales, tintes llamativos y
una estética que en parte recuerda a ciudades
como Estambul o Tiflis.

NOIJULNIIINY
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Alimentacion

En Beszel, la cocina es tradicional, robusta y sa-
brosa y esta centrada en los ingredientes loca-
les. Son comunes los guisos espesos de carne
y patata, las sopas de col o de remolacha (tipo
borsch), un denso pan negro, los embutidos ar-
tesanales, la cerveza acida, el kompot ahumado
y los licores caseros. Los cafés beszelies suelen
ser oscuros, con manteles de hule, lamparas
de luz amarillay camareros de edad avanzada
que sirven sin sonreir. El servicio es lento, pero
la conversacion se prolonga con facilidad y
menudo resulta pausada pero sustanciosa. Se
fuma mucho y el café se sirve fuerte y en vasos
pequefos, siempre sin azucar. Una cafeteria
beszeli es también, para quien sabe leerlo, un
indicador de zona: las que estan cerca o dentro
de espacios muy entramados suelen tener las
mesas mas separadas de lo habitual y los ca-
mareros desarrollan con los afios una habilidad
particular para no mirar jamas hacia la calle.

Por el contrario, Ul Qoma ha adoptado una
gastronomia cosmopolita y creativa. Junto a los
platos tradicionales, hoy en retirada (como los
estofados de cordero con yogur, el arroz espe-
ciado, la pastela de pollo con cebolla y almen-
dras o los dulces de nuez), existen restaurantes
de sushi, cafeterias de estilo francés y locales
de cocina fusién. Se importan vinos de Espana,
Italia 0 Georgia y se sirven cocteles con hielo
picado y fruta fresca. Las terrazas ulgomanas
estan iluminadas con luces led y tienen wifi
gratuito, musica de ambiente minimalista 'y
nebulizadores de agua para los meses mas ca-
lidos del verano. La presentacion de los platos
es cuidaday se percibe en ellos una estética
globalizada. Comer fuera de casa es un acto de
socializacién moderno.

Las terrazas plantean un problema percepti-
vo especifico que los ulgomanos gestionan
con un automatismo que a los forasteros

les resulta fascinante y perturbador a partes
iguales: cuando la terraza esta en un espacio
entramado, los comensales deben ignorar a
los transelntes de la otra ciudad que pasan
literalmente entre las mesas, esquivando sillas
que para ellos no existen y rozando conver-
saciones gue no pueden oir. Los camareros
ulgomanos que trabajan en estas terrazas son,
casi sin excepcion, los profesionales del des-
ver mas competentes de la ciudad.

Usos sociales y lenguaje corporal

Los beszelies son formales, sinceros, reserva-
dos y de gestos comedidos. El contacto fisico
es escaso y esta claramente regulado por
convenciones tacitas. Las conversaciones en
espacios publicos son lentas, el tono es bajo
y el saludo entre desconocidos es raro, salvo
en circunstancias muy protocolarias. El uso
del besz refuerza esta distancia: sus cons-
trucciones sintacticas tienden a la pasiva, lo
qgue permite hablar sin indicar los agentes con
claridad y favorece una cultura de la ambigUe-
dad social. Esta preferencia linglistica no es
neutra, pues condiciona la forma de expresar
la responsabilidad, diluye la confrontacién
directa y convierte muchos intercambios
cotidianos en ejercicios de cortesia elusiva.
En consecuencia, el lenguaje actia como un
mediador constante de los usos sociales, mo-
delando una convivencia donde decir menos,
o decirlo de forma oblicua, es una forma de
prudencia. Es dificil no apreciar en todo esto
una extension cultural del desver: una socie-
dad que ha aprendido a no sefalar lo que tiene
delante ha desarrollado también, con el tiem-
po, una tendencia a no sefalar a los responsa-
bles de nada. La pasiva beszeli no es solo una
estructura gramatical, sino una epistemologia.

En Ul Qoma, en cambio, hay una mayor expre-
sividad corporal. Se gesticula mas, se tocan
los brazos, se mantiene el contacto visual y
se levanta la voz con frecuencia. El ilitano,
con su prosodia mas acentuada y sus fone-
mas marcados, contribuye a esa sensaciéon
de energia. Los ulgomanos son mas dados al
debate, la confrontacion dialéctica y la ironia
publica, aunque también muestran claros
signos de autocensura cuando se tocan
aspectos relacionados con la arqueologia o el
Clivaje. En esos momentos, la transformacioén
es casi fisica: la voz baja, el gesto se contiene
y la mirada busca la mesa, el suelo o los pro-
pios pies. Un ulgomano que un segundo an-
tes estaba argumentando con energia sobre
politica exterior puede volverse irreconocible-
mente cauto en cuanto la conversacion roza
el entramamiento o los yacimientos precliva-
les. Los forasteros que no conocen esta dina-
mica suelen interpretarlo como hipocresia o
cobardia. Quienes llevan tiempo en la ciudad
entienden que es algo mas complejo.




Ejemplos de nombres

Nombres heszelies masculinos Nombres heszelies femeninos

1. Jan Hravanek 14. Gregor Miklosi 1. llona Frencz 14. Veronika Drobna
2. Miklés Bretyan 15. Radek Novotna 2. Katalin Borsz 15. Eliska Sarosi

3. Karol Sevran 16. Janos Feszt 3. Erzsébet Doman 16. Klara Mészéaros

4. Petar Drozd 17. Vojta Kalic 4. Zuzana Kralic 17. Andrea Krivka

5. Istvan Madelka 18. Erik Szalay 5. Judit Széchy 18. Réka Szalay

6. Zoltan Kraynic 19. Pavol Hrubik 6. Renata Havelka 19. Borbala Fejer

7. Emil Borasz 20. Dusan Terfy 7. Mira Alzar 20. Agnes Barot

8. Laszl6 Jatek 21. Norbert Zedek 8. Eszter Varnay 21. Jolana Vondrova
9. Toma Vondrak 22. Gabor Kresic 9. Zsofia Trencz 22. Magda Temesvari
10. Marek Huszar 23. Milan Kovarik 10. Melinda Puskas 23. llka Ruzsics

11. Andrej Sulek 24. Ferenc Balogh 11. Timea Kovacs 24. Zsuzsanna Farkas
12. Vilem Drobnik 25. Anton Ruzicka 12. Déra Miklosova 25. Timea Varga (43)
13. Tibor Nemes 13. Aniko Sebestyén

Nombres ulgomanos masculinos ~ Nombres ulgomunos femeninos

1. Ametc Beshro 14. Emir Xezden 1. Mirela Khazri 14. Orjana Qunel

2. Veroj Dazhmil 15. Alir Mavrik 2. Yllka Dushen 15. Nadira Rezhven
3. Emrut Kezhdan 16. Shkelg Mevran 3. ArlenaZeqir 16. Fitore Kelman
4. Jovan ltari 17. Ramiz Kharuk 4. Luleka Mehzin 17. Emina Qyzel

5. Zoran Rezhvel 18. Besmir Dazhra 5. Dafina Truzel 18. Donika Terbash
6. Kalel Dumrani 19. Erol Cukmani 6. Amira Kelgén 19. Blerta Nashem
7. Nezir Voshti 20. Lefter Zhumaj 7. Valbona Shrezh 20. Vjollca Meshan
8. Derim Qavel 21. Gazim Qardel 8. Esira Gajret 21. Ruzhe Khosti

9. Orham Lutse 22. Serhan Trezel 9. Alina Vezhri 22. Elmedina Farvet
10. Tarqgen Bilzari 23. Vahdet Murzek 10. Liridona Basho 23. Feride Dazhani
11. Ferid Gozhmir 24. Arben Qelash 11. Anxhela Dumani 24. Lirina Vezhani
12. Halim Pradek 25. Selim Drazhin 12. Shpresa Tavrek 25. Samira Qelvén
13. Bashkim Ulez 13. Edlira Zhumana
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Los elementos desarrollados en este setting
permiten construir aventuras y campafias com-
pletas mas alla de la historia incluida en este
volumen. El Clivaje, el desver, los espacios en-
tramados, la arqueologia preclival, la corrupcion
institucional, el unionismo y la omnipresencia
silenciosa de La Brecha son engranajes narrati-
vos de enorme versatilidad, que pueden gene-
rar fecundas tramas de investigacion policial,
intriga politica, espionaje, dilemas morales o
tensién existencial. A continuacioén se ofrecen,
a modo de ejemplo, cinco puntos de partida,
cada uno de ellos anclado en distintos aspectos
del mundo de Beszel y Ul Qoma.

La red

Alguien sabe perfectamente que los obje-
tos en estado de adscripcion suspendida
pueden usarse para mover material sensible
entre ciudades de forma casi indetectable.
En este caso no se trata de tecnologia precli-
val, sino de algo aparentemente mas mun-
dano: documentacion clasificada de ambos
gobiernos, expedientes judiciales, informes
policiales, registros médicos... Informacion,
en definitiva, que no deberia cruzar ninguna
frontera y que sin embargo lo hace, con una
regularidad y una precisién que sugieren
una organizacion llamativa.

Lo que comenz6 como un servicio de interme-
diacién oportunista se ha convertido en una
red de espionaje con ramificaciones en ambas
ciudades, compradores internacionales y al
menos un miembro de la Camara Conjuntiva
en ndmina. La Brecha lo sabe, o casi, y por
razones que no comparte con nadie ha decidi-
do dejar que la red madure un poco mas antes
de actuar. Los PJ pueden entrar en esta trama
desde cualquier angulo, ya sea como investi-
gadores que tiran de un hilo que parece me-
nor, cComo personas cuyo propio expediente
ha sido sustraido y vendido o como individuos
a quienes la red ha decidido eliminar porque
saben demasiado.

El bicivita

Existe un niumero muy reducido de personas
autorizadas a transitar entre Beszel y Ul Qoma
sin pasar por la aduana en cada ocasion. Una
de ellas es alguien a quien los PJ conocen
bien: un familiar, un antiguo compainiero o tal
vez alguien a quien deben un favor. Esta perso-
na lleva demasiado tiempo cruzando con una
frecuencia anormal.

Los registros de la Camara Conjuntiva mues-
tran un patrén que ningun funcionario sabe
muy bien cémo clasificar. El individuo entra por
un lado y sale por el otro a unos intervalos que
no se corresponden con ninguna actividad pro-
fesional reconocible y a horas que no cuadran
con ningun horario declarado con anterioridad.

Cuando los PJ consiguen dar con el bicivita,
descubren a alguien que ya no sabe desde
qué ciudad esta pensando. Esto no es una me-
tafora: el sujeto ha desarrollado una disocia-
cion funcional tan profunda que en ocasiones
responde en el idioma equivocado sin darse
cuenta o tarda un instante de mas en apartar
la vista de algo que no deberia estar miran-

do. La mente se le ha ido rompiendo de tanto
cruzar, pero lo sigue haciendo, y los pequefios
deslices se han ido acumulando uno tras otro.
La Brecha no lo ha hecho desaparecer todavia,
lo que en si mismo parece casi un milagro.

Pero hay mas: los cruces no son fruto de la
confusién mental sino de una necesidad con-
creta, pues al otro lado tiene a «alguien», una
persona de la otra ciudad a la que no puede
ver legalmente ni con la que puede comunicar-
se en los espacios entramados pero a la que,
sin embargo, no deja de visitar. Esa tercera
persona esté en posesién de algo que cambia
todo lo que el bicivita creia saber sobre su
propia historia personal.

La Brecha ya ha enviado al bicivita dos avisos
en forma de multas con el importe en blanco.
Es algo bastante peculiar. Parece claro que el
tercer aviso no sera una multa. Los PJ tienen
que decidir qué hacer con alguien que se ha
caido literalmente entre las dos ciudades, pero
también si quieren y estan dispuestos a saber
quién hay al otro lado que merece tanto la pena.
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Mizhdar

Un hombre ha sido asesinado en el barrio.

El crimen es beszeli en todos sus aspectos
legales, pues la victima cuenta con documen-
tacién beszeli, el asesinato ha tenido lugar en
suelo integro beszeliy, como consecuencia, el
caso ha sido asignado a la Brigada de Delitos
Violentos sin ambigtiedad posible. El problema
es otro: investigar el crimen obligaalos PJ a
sumergirse durante dias en una cultura ulqo-
mana completamente visible y legal, lo que se
traduce en entrevistar personas que hablan
ilitano, cocinan con especias ulgomanasy se
comportan de maneras que los PJ llevan toda
la vida aprendiendo a ignorar. En Mizhdar,

eso si, pueden hacerlo sin cometer ninguna
brecha. Pero afios y afios de entrenamiento
perceptivo no se desactivan porgue un ba-
rrio lo permita, y los PJ pronto descubren que
investigar con los ojos abiertos de verdad es
bastante mas dificil de lo que esperaban.

La victima era un hombre de la tercera gene-
racion, beszeli de pasaporte y ulgomano de
alma, que llevaba afios haciendo de intérprete
informal entre Mizhdar y la Cdmara Conjuntiva
en asuntos menores relativos a la vecindad. Lo
que nadie sabia (o tal vez nadie queria saber)
es que también llevaba informacion en la otra
direccion... y parece que también a la otra
ciudad. No se trataba de un espia en ningun
sentido draméatico o vulgar: simplemente,
habia entendido que sabia cosas que podian
valer dinero para personas de ambos lados, y
habia actuado en consecuencia durante mu-
cho tiempo. Demasiado, para algunos.

Pero el verdadero motor de la campafa no es
tanto el crimen, sino todo lo que rodea la in-
vestigacion. El Partido Nacional Unificado lle-
va afnos buscando un pretexto para intervenir
Mizhdar, y un asesinato con ramificaciones
ulgomanas en pleno barrio es exactamente
lo que necesitan. Hay un concejal del PNU
en concreto dispuesto a manipular el asunto
para exigir una «auditoria de lealtad» sobre
los residentes, lo que en la practica significa-
ria el fin de Mizhdar tal y como existe actual-
mente. Los residentes del barrio lo saben, y
muchos estan aterrorizados. Algunos cola-
boran con los PJ, mientras que otros mienten
por simple instinto de supervivencia... y al

menos uno de ellos sabe exactamente quién
mato a la victima (pero no tiene ninguna in-
tencién de decirselo a ningun policia beszeli
mientras el PNU ande detras).

Por si fuese poco, La Brecha observa desde
los margenes con una atencidén que no se jus-
tifica por ninguna brecha concreta de la que
se tenga noticia. Nadie en el barrio sabe por
qué. Los PJ tampoco... al principio.

El desaparecido de
Lu Brecha

Un agente de La Brecha ha desaparecido. No
en el sentido en que La Brecha hace desa-
parecer a otros: simplemente, un dia dejé de
presentarse ante sus superiores. Sus compa-
feros lo han buscado durante 48 horas con
todos los medios de que dispone la organiza-
cion, incluido el rastreo de sus ultimos movi-
mientos conocidos por ambas ciudades, sin
resultado. Para una entidad cuya razén de ser
es saber donde esta todo el mundo en todo
momento, esto no es un contratiempo, sino
una especie de humillacion.

Todos estos datos, que ningln ciudadano
corriente de Beszel o de Ul Qoma conoce ni
podria conocer, han llegado a los PJ por el
unico medio posible: estaban en el lugar equi-
vocado en el momento equivocado y vieron
algo que no deberian haber visto. Tal vez fue el
gris mate de un vehiculo detenido demasiado
tiempo en el mismo sitio. Tal vez escucharon
una conversacion que no tenia sentido hasta
que empezaron a atar cabos. O tal vez vieron
a alguien entrar en un acceso que no deberia
existir, y no salir nunca.

Ahora estan al tanto de que La Brecha tiene
un problema que no es capaz de resolver. Y La
Brecha sabe que ellos lo saben. Lo que ningu-
no de los dos bandos puede explicar todavia
es si el agente desaparecido se fue por su
propio pie, si alguien se lo llevé o si encontrd
«algo» entre las dos ciudades que hizo que no
quisiera volver. La pregunta es quién averigua-
ra la respuesta primero, y a qué precio.




Lu periodista

Una controvertida y famosa periodista beszeli
lleva meses publicando articulos que no violan
ninguna ley, pero todo el mundo piensa que ya
debe de estar en el punto de mira de La Bre-
cha. La periodista no describe personas de Ul
Qoma, no se refiere a nada que no pueda perci-
birse, no menciona los espacios entramados en
su totalidad y no comete ninguna otra brecha
verificable. Sin embargo, hace algo mas sutil,
pues tiene una coleccion de articulos en los
que escribe sobre «ausencias». A veces se cen-
tra en las calles que parecen mas transitadas
de lo que los datos de trafico indican o en ac-
cidentes que no pueden encontrar explicacion
en ningun informe oficial. Otras veces escribe
sobre vecinos anénimos que recuerdan haber
visto «cosas» que técnicamente no pueden
haber visto... siempre amparada por el derecho
a no revelar sus fuentes. En realidad, cada arti-
culo por separado es inocuo, pero el conjunto
va formando poco a poco toda una admirable
(aunque limitada) cartografia del desver.

Los lectores, desde luego, no estan come-
tiendo ninguna brecha al leerla. Sin embargo,
algunos estdn empezando a mirar de otra ma-
nera. Como minimo, algunos celebran el arrojo
de la periodista y aguardan con expectacién
cada uno de sus articulos. La Brecha observa
y no actua, tal vez porque hacerlo convertiria a
la periodista en martir, quién sabe. EI PNU de-
sea silenciarla por razones mas prosaicas, y es
que sus textos estdn empezando a incomodar
a personas con poder. Y hay alguien, todavia
sin identificar, que le esta filtrando informacion
desde dentro de la Camara Conjuntiva.

Los PJ quieren proteger a la periodista a costa
de ella misma por alguna razén personal o pro-
fesional, y para ello tienen que encontrar a su
confidente antes de que lo haga La Brecha... O
decidir si quieren hacerlo.
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Entre la ciudad y la ciudad es una aventura di-
sefiada para tres jugadores, aunque también
puede disfrutarse con dos PJ mas, policias
ulgomanos de la Militsya, lo que permite
ampliar las perspectivas de la historia. La
trama, que se puede desarrollar en unas tres
sesiones de juego de cuatro horas cada una,
combina investigacion, intriga y dilemas mo-
rales en un mundo donde el arte del desver
es la primera norma social.

ni conoce a nadie que lo haga.

Todo arranca con el hallazgo del cadaver de
Mahalia Geary, una joven investigadora cana-
diense vinculada al yacimiento arqueoldgico
de Bol Ye'an y a los misterios de la enigmatica
ciudad de Orciny. Los jugadores asumiran el
papel de policias beszZelies (o ulgomanos) que
deben desentrafiar un crimen que cruza fron-
teras y desafia las normas de percepcion de
ambas ciudades. La aventura destaca por su
atmoésfera noiry urbana, la tensién soterrada
entre las dos ciudades y un elenco de PNJ de
moral ambigua, desde politicos y guardaespal-
das hasta unionistas y académicos con terri-
bles intereses ocultos. Cada decision de los
jugadores tiene peso, cada pista puede alterar
la comprension de la realidad (o casi) y cada
interaccion social o investigacion en la ciudad
puede abrir nuevas posibilidades o callejones
sin salida. La historia invita a sumergirse en

la percepcidn alterada de los espacios entra-
mados, explorar la ambigtiedad de la justiciay
la verdad y sentir que, entre las dos ciudades,
lo que al principio puede parecer pequeno, al
final se torna trascendental.

En concreto, Entre la ciudad y la ciudad da co-

mienzo en la ciudad de Beszel con el hallazgo é«"’a
del cadaver no identificado de Mahalia Geary
-

en el interior de un contenedor de residuos
industriales. El cuerpo aparece en una zona
casi completamente integra conocida como
«Droskan Erova». Se trata de un pequeno dis-
trito obrero con bloques de pisos levantados
durante la fase de febril industrializaciéon de los
afios 50. Es un lugar de antigua tradicién sindi-
calista, hoy empobrecido y semiabandonado,
en el que no es raro ver mujeres que ejercen

la prostitucion en plena calle. Ademas, hasta
hace solo seis meses aln se abrian a cielo
abierto un par de insalubres balsas de agua
acida de la industria quimica (tirada de Entor-
no a dificultad 8). El inspector Tyador Borlu y
las agentes Maréyna Corwi y Lizbyet Wawer,
de la Brigada de Delitos Violentos de Beszel,
inician la investigacion. Estos son los PJ en
verdad protagonistas de la aventura. Ninguno
de ellos reside precisamente en Droskan Erova




LA CIUDAD Y LA CIUDAD

Son las 23:30 de la noche y cae una fina lloviz-
na. Huele a tierra mojada, basura y herrumbre.
La victima ha sido extraida del contenedory
yace en el suelo bajo una manta isotérmica
de polietileno metalizado. Ha sido asesinada,
eso es indudable, pero no hay signos claros
de agresion sexual (Auxilio a dificultad 11).
Lo mas revelador es que el cuerpo parece
haber sido transportado y depositado ahi, no
asesinado en Droskan Erova (Observacion

a dificultad 13). La victima no porta ninguna
documentacién y su rostro esté desfigurado, lo
que complica la identificacion. Por altimo, una
tirada de Observacion a dificultad 11 segui-
da de otra de Cultura a dificultad 8 (hay que
sacar ambas) permite darse cuenta de que el
cabello de la victima esta tefiido de rubio, pero
goza de buen colory cuidado y el tinte parece
caro, muy distinto del que suelen aplicarse en
el pelo las prostitutas de la zona. Ademas, a
pesar de ir vestida con una falda corta y tener
las medias completamente rasgadas, la ropa
de la victima es de buena calidad, por lo que
no parece que se trate de ninguna meretriz.

Unos policias, liderados por el rudo y brutal
agente Vetriesku, retienen a un grupo de jéve-
nes formado por tres chicos y cuatro chicas de
entre 16 y 22 afios. Son de clase muy bajay se
pasan el dia en la calle metiéndose en proble-
mas y colocandose en cuanto pueden, pero

no parecen realmente «malos». De hecho, uno
de ellos (Marek Dravicz) es quien ha avisado a
la policia tras descubrir el cadaver. Al parecer,
una furgoneta blanca habia estado dando al-
gunas vueltas por la zona un rato antes y habia
llamado la atencién de una de las chicas, Anka
Melisz, que pensé que podria tratarse de al-
gun traficante de drogas. La ultima vez que ella
vio la furgoneta fue alejandose de la vieja area

VETRIESKU

de contenedores de residuos industriales. El
grupito estaba «pasando el rato» relativamente
cerca, en el nuevo y destartalado parque sin
arboles que ha sustituido a una de las antiguas
balsas de agua acida, y decidi6é acercarse a
echar un vistazo. Asi fue como encontraron el
cuerpo. Ni Anka ni Marek ni el resto de la pan-
dilla sabe nada mas, a pesar de que Vetriesku
les ha apretado las tuercas. No se quedaron
con la matricula ni con el modelo de la furgo-
neta («gUna Wartburg, tal vez?»), aunque si se
les pregunta expresamente por ello afirmaran
que, por supuesto, era beszeli.




A la mafnana del dia siguiente, en el depdsito
del Instituto de Medicina Legal, se determina
que la victima tenia unos veintitantos afios, tez
claray cabellos oscuros tefidos de rubio. No
fue agredida sexualmente. El forense, J6zsef
Halvary (viejo conocido de Borlu), informa de
una significativa fractura facial post mortemy
también una fractura de hioides que sugiere
estrangulamiento previo. Asimismo, llama la
atencién sobre unas pequenas abrasiones en
la espalday el costado izquierdo del cadaver
provocadas por la friccidon post mortem de
algun tipo de artefacto metalico oxidado. La
muerte tuvo lugar hace unas 24 horas. No hay
huellas dactilares de la mujer en el sistema
de Beszel, lo que indica que la victima no era
ciudadana beszeli ni residente registrada.

El DIC (Departamento de Investigacion
Cientifica) realiza un retrato de la fallecida
eliminando la fractura facial que desfigura

su rostro. Quien lo elabora es el agente Tibor
Vledny, que también se encarga de producir
carteles que seran colgados en la calle e in-
sertados en prensa. Esto constituye el modus
operandi habitual.

Con respecto a la furgoneta, los jugadores
habran de gastar algin punto de guion de

la manera mas ingeniosa posible si quieren
llegar hasta ella. Puede que haya sido gra-
bada por alguna cdmara, o que algun vecino
la haya visto pasar, pero antes o después los
PJ podran conocer a alguien capaz de pro-

porcionarles la matricula: BZ-41792-R. Una
consulta rapida a la DGTUB (Direccién Gene-
ral de Transito Urbano de BeszZel) informara a
los PJ de que se trata de una Wartburg 48K de
color blanco fabricada hace diecisiete anos,
propiedad de un tal Radek Moszk.




LA CIUDAD Y LA CIUDAD

Investigacion sobre Rudek Moszk
y lo furgoneta blanca

IDENTIDAD Y ANTECEDENTES DEL
SOSPECHOSO
(Informacioén a dificultad 8).

Moszk es un empresario de poca monta
con varios arrestos y juicios por impago

de tributos y vulneracion de las leyes mer-
cantiles vigentes. Ha estado en la cércel en
una ocasioén con una sentencia en firme de
seis afos, de los que cumplié casi la mitad.
Esa vez fue condenado por vender material
industrial robado, cooperacién con ban-

da criminal e importacién fraudulenta de
bienes ulgomanos (es decir, bienes decla-
rados en la aduana con un valor inferior al
real). También tiene una multa por dejar en
la guantera de la furgoneta los documentos
que permiten al vehiculo pasar de Beszel a
Ul Qoma y viceversa (estos documentos de
transito deben llevarse siempre encima, son
distintos de la documentacién personal del
conductor y resultan dificiles de falsificar).

Actualmente Moszk regenta un estableci-
miento de repuestos mecanicos cuya direc-
cion coincide con la de su propio domicilio.
Es autbnomo y no tiene empleados.

E VISITA A RADEK MOSZK.

Los PJ pueden encontrar a este hombre en
su tienda y almacén de repuestos, en cuya
segunda planta reside. Es un lugar bastan-
te ruinoso, muy venido a menos. Moszk
demostrara tener miedo de los agentes y
solo hablara si es quebrado con una tirada
exitosa de Conversacion o Intimidacion
a dificultad 12. Reconocera que posee la
furgoneta, pero que se la robaron ayer por
la manana (esto, siempre y cuando los PJ
visiten al empresario el mismo dia de la
autopsia, es decir, al dia siguiente de hallar-
se el cadaver; de lo contrario, el DJ tendra
que ajustar la declaracién de Moszk). En
este punto, el empresario titubeara, ya que
lo que viene a continuacion es dificil de
creer: hace un par de horas se ha encon-
trado la furgoneta aparcada cerca de su
establecimiento con signos evidentes de
habérsele hecho un puente. Probablemen-
te la tomaron algunos chavales para darse

RADEK MOSZK

una vuelta y luego decidieron dejarla en las
inmediaciones para no meterse en mas lios.
Moszk afirmara que ni siquiera le ha dado
tiempo a denunciar el robo de la furgoneta,
aunque sacar una tirada de Psicologia a
dificultad 12 revelara que en ninguln caso
lo hubiese hecho, porque la furgoneta es
viejay él prefiere no tener nada que ver con
la policia. Por supuesto, los PJ pueden no
creer una sola palabra de toda esta histo-
ria, que parece hecha a medida para eludir
cualquier responsabilidad en el traslado e
incluso la muerte de la mujer asesinada,
pero la cuestion es que es verdad, y Moszk
no puede ofrecer ninguna otra version.

E INSPECCION OCULAR DE LA

FURGONETA.

Moszk ha metido la furgoneta, que efecti-
vamente es una Wartburg 48K, en el garaje
que tiene en su almacén. El registro de la
misma revela lo siguiente:

+ Moszk ha vuelto a dejar los papeles
de transito del vehiculo en la guantera;
parece que el tipo no aprende. Podria ser
nuevamente multado por reincidir en ello,
y esta vez con mayor severidad.

« El cajén de carga estéa vacio, aunque con-
tiene basura y algunas canaletas planas
de perfil en U completamente oxidadas.
Una tirada exitosa de Memoria a dificul-




tad 8 permitira recordar que el cadaver
hallado en Droskan Erova tenia varias
abrasiones pequefias producidas por
algun tipo de artefacto oxidado.

+ Sacar una tirada de Observacion a difi-
cultad 12 hara que los PJ descubran algu-
nos restos de sangre seca en el suelo de la
furgoneta. Es dificil verlos, pero ahi estan.
Es obvio que la mujer fue trasladada en el
cajon de carga de la Wartburg. También
esta claro que no fue asesinada aqui.

Después de esto, los PJ estan en su derecho
de detener a Moszk como principal sospe-
choso del asesinato, aunque en realidad no
tiene nada que ver con el asunto. Por mu-
cho que lo presionen en comisaria, no sera
capaz de dar una explicacién distinta a la
que ya ha ofrecido, aunque se vendra abajo
y sollozara de impotencia. Es, sencillamente,
un tipo con mala suerte.

Con respecto a la furgoneta, esta sera incau-
tada y trasladada al depdsito de vehiculos
decomisados de la Brigada de Delitos Violen-
tos, en donde se la examinara al milimetro. El
forense, J6zsef Halvary, confirmara que los
restos de sangre corresponden a la mujer
asesinada y que las pequenas abrasiones de
su cuerpo son el resultado de haberlo posa-
do de cualquier manera sobre las canaletas
oxidadas de perfil en U.

Si a algun PJ se le ocurre la idea de volver

a indagar en la base de datos de la DGTUB

en busca de alguna pista relativa a robos de
furgonetas o multas impuestas por olvidar en
el vehiculo los papeles de transito que todo
conductor debe llevar encima, una tirada exi-
tosa de Informacién a dificultad 13 revelara
algo asombroso: durante la manana del mismo
dia del hallazgo del cuerpo, se denuncié en
Beszel el robo de tres vehiculos: un utilitario y,
cosa extrana, dos furgonetas. Lo mas chocan-
te es que los duenos de las furgonetas roba-
das (sustraidas con dos horas de diferencia)
informaron a lo largo del dia de que volvieron a
encontrar sus vehiculos en las inmediaciones.
Por si fuese poco, los dos tienen en comun
haber sido multados al menos una vez por lo
mismo que Radek Moszk: dejar en algun lugar
de la furgoneta los documentos que permi-
ten a un vehiculo pasar de Beszel a Ul Qoma
(y viceversa). Tantas coincidencias resultan
sospechosas. Ademas, la informacién relativa
a las multas solo es accesible para la policia,
algunos trabajadores del DGTUBy los fun-
cionarios del Comité de Transito Entramado
que depende de la Camara Conjuntiva. ;Qué
demonios esta pasando aqui?
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LA CIUDAD Y LA GIUDAD

NOTA PARA EL DJ: El acceso a los
registros de multas del DGTUB fue
posible gracias a la posicion del politico
Emil Kovacz en la Camara Conjuntiva
(véase mas adelante). Los contactos de
este personaje en el Comité de Transito
Entramado le proporcionaron los datos
de los conductores que habian recibido
al menos una sancion por dejar los do-
cumentos de paso en el vehiculo, datos
que Kovacz transmitié a su guardaespal-
das, Buric, para que este localizara una
furgoneta ya habilitada para cruzar la
aduana sin levantar sospechas.

Si los PJ llegan a investigar las otras dos
furgonetas, se daran cuenta de que sus res-
pectivos duenos ya aprendieron la leccién y
no han vuelto a dejar en ellas sus papeles de
transito. Un jugador inteligente podria dedu-
cir que el individuo que se dedicé a robar las
furgonetas probablemente se las llevo a algun
lugar tranquilo donde registrarlas a fondo y
no paro de sustraerlas hasta que encontré

un vehiculo con los documentos de paso en

-\ su interior: el de Moszk. Puede incluso que
! se hayan robado mas furgonetas esa misma

mafana, ya que existe la posibilidad de que
sus duenos no lo hayan denunciado (es decir,
exactamente igual que en el caso de Moszk).
Esto nunca se podra saber.

 SOLICITUD DE IDENTIFICACION

% BRIGADA DE DELITOS VIDLENTOS DE BESZEL &

] ido de rubio.
r. entre 20 y 30 afios. Tez claro y cabello oscuro teiiido
. Hollodo ;Jin vida en Droskan Erova. Sin documentacion.

ilo reconoce, contacte con la BOV en el _I1Z-DII-BIW
01 0 SU comisarior e distrite s —
odo informocion serd tratada con discrecion.

L0 imogen g5 un retrald robat, puede o ses exacta.

De la llamada anonimo
o lo identidad de la fallecida

Un par de dias después de la visita al estable-
cimiento de Moszk, la centralita de la policia
pasa a uno de los PJ una llamada anénima en
el despacho de su unidad. La voz, masculina
y con un fuerte deje ilitano, sugiere que la
mujer es una joven extranjera llamada «Maha-
lia Geary». El interlocutor, muy nervioso, dice
exactamente lo siguiente:

«¢Ella esta... muerta, no? Joder. Yo la cono-
cia... bueno, nos tratabamos, hasta hace
muy poco. Quiero ayudar, si, pero no por-
que ustedes sean policias; yo... no acepto
su autoridad. jNo la acepto, joder! Pero si

a Mahalia la han... en fin, si la han matado,
entonces puede que haya gente que me
importa en peligro, y eso empieza por mi. Y
ella se merece... Bueno, esto es casi todo
lo que puedo decirle. Lo que le hicieron es
una guarrada enorme. Se llamaba Mahalia.
Mahalia Geary. M-A-H-A-L-I-A G-E-A-R-Y. La
conoci aqui, en Ul Qoma. Le cuento lo que
puedo, svale?, pero nunca supe demasia-
do. Era extranjera, no sé si britanica, nunca
me lo dejé claro. La conoci por la politica.
Para ella era algo muy serio; estaba metidi-
sima, ;me entiende? Solo que no en lo que
yo crei al principio. No en nuestros ideales
auténticos. Sabia muchisimo... no, o sea,
sabia una barbaridad; no perdia el tiempo.
Vivia mas o menos cerca de aqui, no sé
exactamente dénde, pero se movia por
toda Ul Qoma porque queria enterarse de
todo. Y lo consiguio, joder, vaya si lo consi-
guid. Ya esta. Eso es todo. He reconocido
su cara en el cartel. Si, el cartel... jHE VISTO
EL PUTO CARTEL/>».

Justo después de eso, el hombre cuelga el
teléfono de forma abrupta, sin que el PJ pue-
da preguntarle nada. El nimero no se puede
rastrear en tan poco tiempo ni aparece en
ninguna pantalla del teléfono (el aparato no es
digital... cosas de la tecnologia beszeli). Lo que
si es evidente es que el hombre parece haber
dicho la verdad, y esto se puede confirmar
plenamente si el jugador solicita y saca una ti-
rada de Psicologia a dificultad 13. Al margen
de ello, es incuestionable que la llamada se ha
producido desde Ul Qoma, pues la reverbera-
cion de la voz era caracteristica.




Lineas de investigacion a partir de
lu llomada anénima

Ante los PJ se abren ahora las siguientes po-
sibilidades, que tal vez puedan ser mas si se
produce algun gasto ingenioso de un punto

de guion:

B PLANTEARSE LA POSIBILIDAD DE
DEJAR EL CASO EN MANOS DE
LA BRECHA.

Esto tiene mucha ldgica, ya que el informante
anonimo ha reconocido haber visto el cartel
con el rostro de Mahalia Geary. Si se tiene

en cuenta que llamaba desde Ul Qoma, solo
ha podido observar el retrato si ha cometido
una brecha, pues los carteles estan colgados
Unicamente en Beszel. Una tirada exitosa

de Cultura a dificultad 9 recordara a los PJ
que solo los unionistas mas recalcitrantes

se niegan a desver en su dia a dia (aunque lo
simulan, por supuesto; de lo contrario, llama-
rian la atencion de La Brecha).

Por otro lado, si los PJ consultan los re-
gistros de entrada en Beszel del Pabellon
Copula (tirada de Informacioén a dificultad
7), comprobaran que ninguna «Mahalia
Geary» ha cruzado la frontera legalmente en
las Ultimas semanas. Su presencia fuera de

ZOFIA KRALOVA

Ul Qoma (o mejor, la de su cadaver) es un
indicio bastante evidente de que se puede
haber cometido una brecha.

La superior de los PJ, la comisaria jefa Zofia
Kralova, estara de acuerdo con traspasar

el caso a La Brecha y cursara una solici-
tud oficial a la Camara Conjuntiva, el Unico
o6rgano que puede elevar la peticion. Dos
dias después, los PJ tendran que desplazar-
se a la Camara Conjuntiva, en donde seran
recibidos por un tribunal mixto ante el que
presentaran el caso y expondran sus razo-

Informacion esencial sobre los unionistas

El unionismo es un movimiento clandestino de naturaleza subversiva que re-
chaza radicalmente la separacién «artificial» entre Beszel y Ul Qoma. Para los
unionistas, La Brecha no es mas que una construccién politica impuesta por

la represién estatal y la complicidad de una ciudadania aborregada. Son osten-
tosamente bilingues y creen firmemente que ambas ciudades son en realidad
una sola, fracturada por algun evento traumatico olvidado que las autoridades
se esfuerzan por ocultar (quizds una guerra, un régimen autoritario primigenio
0 una gigantesca manipulacién histérica). Su activismo se manifiesta mediante
actos secretos y deliberados de transgresion, es decir, por medio de brechas en-
cubiertas: transitar por espacios urbanos sin desver, intercambiar objetos entre
ciudades sin pasar por las aduanas del Pabellon Cépula o difundir propaganda
que, a su juicio, expone errores del tejido urbano. Algunos sectores mas radica-
les han llegado a sabotear infraestructuras o cometer atentados, convencidos
de que solo rompiendo la «ilusién» se puede alcanzar la verdad. Sin embargo,
hoy en dia los unionistas estan muy debilitados, y el grado de infiltracién de la
policia en sus circulos es bastante alto.

O
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nes para que sea La Brecha quien se haga
cargo de la investigacion. Uno de los miem-
bros beszelies del tribunal, el politico Emil
Kovacz (del PNU), cobrara protagonismo en
un momento dado y contendera eficazmen-
te los argumentos de los PJ: resulta eviden-
te que no disponen de verdaderas pruebas
de que se haya cometido ninguna brecha, y
la llamada anénima podria haber sido una
broma telefénica... ;0 acaso tienen siquie-
ra un indicio de lo contrario?; en cambio,

si le parece que «l/a Brigada de Delitos
Violentos tiene pocas ganas de trabajar».
Kovacz influird en los otros miembros del
tribunal, que desestimara la peticion de los
PJy les alentara a continuar con sus inves-
tigaciones en Beszel. Una vez de vuelta, la
comisaria jefa Kralova no dara crédito a lo
sucedido y soltara sus habituales impreca-
ciones hacia la «clase politica».

LA CIUDAD Y LA CIUDAD

NOTA PARA EL DJ: Kovacz sabia de antemano que los PJ iban
a presentarse ante la Camara Conjuntiva porque cuenta con
un confidente en la BDV, un funcionario administrativo de bajo
rango que le informa de los movimientos del cuerpo. En el muy

C ) hipotético caso de que los PJ se pongan a investigar activamen-

te cdmo Kovacz ha podido estar tan preparado, un gasto inteli-
gente de un punto de guion les podria poner sobre esa pista.

Primer vistazo [no consciente] a Mikhel Buric

En la escena de la Camara Conjuntiva, mientras Kovacz ocupa su lugar en la mesa
del tribunal, Mikhel Buric aguarda sentado en las filas del publico, a la derechay
algo por detras de donde se sienta su jefe. Este es el brazo ejecutor del politico,

y aunqgue no se trata del asesino de Mahalia Geary, si es la persona que robé la
Wartburg 48K y trasladé el cadaver a Droskan Erova, en donde pensaba hundirlo
en una balsa de agua acida aprovechando que en Beszel, a diferencia de en Ul
Qoma, apenas hay camaras de vigilancia urbana. Su problema fue que esa balsa
de agua acida ya no existia...

El DJ debe pedir ahora una tirada de Observacion a dificultad 10 sin revelar su pro-
posito, limitAndose a anotar (en secreto) qué jugadores tienen éxito. Mas adelante,
en la primera ocasion en la que Mikhel Buric aparezca de nuevo en la aventura, esos
mismos jugadores tendran derecho a realizar una tirada de Memoria a dificultad
11. Si sacan esta segunda tirada, recordaran haber visto antes al guardaespaldas,
asi como el lugar donde lo hicieron.




B INVESTIGAR EL NOMBRE «MAHALIA
GEARY» EN WEBS INTERNACIONALES
O A TRAVES DE UN CONTACTO
GENERADO A PARTIR DEL GASTO DE
UN PUNTO DE GUION.

Lo primero requiere sacar una tirada de
Informacién a dificultad 15 y grandes dosis
de paciencia, pues la conexion a internet

de los ordenadores de la Brigada de Delitos
Violentos resulta irritantemente lenta. Para
lo segundo (usar un contacto creado ex pro-
feso), basta con tener éxito en una sencilla
tirada de Conversacion a dificultad 7.

Lo que se puede descubrir es que la tal
Mahalia Geary era una ciudadana canadien-
se con visado activo solo en Ul Qoma, una
doctoranda de arqueologia que trabajaba
en el yacimiento de Bol Ye'an. Esto confir-
ma al 100 % que la victima no era beszeli,
sino una extranjera procedente de la otra
ciudad. Todo apunta a que se trata de un
crimen transfronterizo, lo que complica la
jurisdiccion del caso y exige su elevacién a
la Camara Conjuntiva para evaluar su tras-
paso a La Brecha. Si sucede de este modo,
en la Camara Conjuntiva ocurrira lo mismo
que se ha descrito en el punto anterior. Por
otro lado, sacar una tirada de Entorno a
dificultad 14 o de Informacién a dificul-
tad 12 (esto ultimo, solo si los PJ buscan
activamente en internet) permitird conocer
que el yacimiento de Bol Ye'an es un sitio
arqueoldgico de primerisimo nivel debido a
su antigliedad y a los artefactos tecnolégi-
camente avanzados que se han encontrado
alli (correspondientes, por supuesto, a la
civilizacién preclival).

D INVESTIGAR A LOS UNIONISTAS DE
BESZEL.

Dado que parece razonable pensar que el
informante anénimo sea un unionista, a los
PJ se les puede ocurrir hacer una visita a
este grupusculo en la misma Beszel (por
su ideologia, los unionistas conforman un
solo movimiento). Por fortuna para los PJ, el
unionismo sufre un alto grado de infiltracion
policial, por lo que una tirada exitosa de
Conversacion o Informacion a dificultad
6 basta para averiguar que los unionistas
de Beszel cuentan con un pequeno local
de reunién en la plaza Térszék Néma. Se

“

J0ENEK KRUSZY

trata de un bajo al que se accede por una
puerta metélica verde oscuro y en donde
hay sillas plegables apiladas contra la pared,
una mesa larga con restos de café, carteles
escritos en besz e ilitano, una bombilla que
parpadea, mucho olor a tabaco y una estan-
teria con libros que nadie ha ordenado des-
de hace tiempo. Los PJ pueden encontrar
alli a los unionistas, en especial si van por la
tarde o al anochecer.

La pista de los unionistas es éticamente in-
comoda pero potencialmente valiosa: puede
proporcionar informacion decisiva, aunque
obtenerla tiene un precio moral que los ju-
gadores deberan valorar (y si el DJ lo estima
conveniente, puede aprovechar la visita para
introducir también un combate relativamen-
te sencillo). Por ejemplo:

+ Un tal Zdenek Kruszy, que parece ser el
jefe o al menos el personaje més pro-
minente de la pequeina célula unionista
que se reune en Terszék Néma, es capaz
de identificar a Mahalia Geary silos PJ le
ensenan el retrato y le obligan a hablar
con algo de presion fisica y una tirada de
Intimidacion a dificultad 13 (Aplomo de
Kruszy). Ahora bien, para que Kruszy reve-
le por qué es capaz de identificar a Maha-
lia, habra que torturarlo, pues confesar la
razon implica reconocer que ha cometido
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una brecha. Si los PJ lo consiguen, contara
que fue hace tiempo, tal vez unos tres o
cuatro meses antes. Divis6 a Mahalia en
compaifiia de algunos camaradas ulgoma-
nos, que luego le escribieron indicandole
que la chica era «un fichaje prometedor».
Es decir, que Kruszy la vio en la calle por-
que no la desvid. Después de aquello no
supo mucho mas de ella; la comunicacion
con los «khermanos del otro lado» se vuelve
cada dia mas dificil. Los unionistas ulqgo-
manos con los que Mahalia se relacionaba
eran unos tales Ardan Meshed, Velma
Dhuriye y Rijon Kalmetz.

Si los PJ registran a fondo el local de los
unionistas y sacan una tirada de Informa-
cion a dificultad 14, hallaran cuatro o cin-
co libros prohibidos en Beszel. Su tenencia
constituye una falta sancionable con una
fuerte multa. Entre ellos se encuentra un
ejemplar del famoso y denostado Entre /la
ciudad y la ciudad, de David Bowden. Una
tirada exitosa de Cultura a dificultad 9
proporcionara sobre esta obra la informa-
cion basica que se facilita en el recuadro
adjunto, mientras que sacar una segunda
tirada, esta de Entorno a dificultad 17,
permitira saber que Bowden lleva media
vida afincado en Ul Qoma.

NOTA PARA EL DJ: Kruszy no ha co-
metido ningun delito grave para la BDV;
simplemente, parece que no desvio a
alguien en la calle. No ha matado a nadie
ni ha llevado a cabo ninguna auténtica
fechoria. Los PJ que quieran su infor-
macioén tienen que decidir cuanto les
importa obtenerlay a qué precio. No es
necesario suavizar la escena, pero si ju-
garla con el peso que tiene. Este es uno
de los momentos en que el setting de
juego exige ser coherente con su propia
incomodidad moral.

Entre lo ciudad y o ciudadt informacion bdsica

Entre la ciudad y la ciudad, escrita por el académico y doctor ulgomano-estadou-
nidense David Bowden, es una obra extremadamente polémica que fue publicada
hace mas de veinte afios por un sello editorial que ya no existe. El ensayo, supues-
tamente riguroso, fue primero aclamado como un texto audaz y provocador y mas
tarde repudiado tanto por la academia oficial como por su propio autor.

El aspecto mas explosivo (y desacreditado) del libro es su atencién al viejo mito de

Orciny, una hipotética «tercera ciudad» oculta entre Beszel y Ul Qoma, pero no en el
espacio fisico de ambas, sino en los supuestos intersticios perceptivos y ontolégicos
que estas dejan sin reclamar. Orciny funcionaria como el mayor de los misterios, una
especie de urbe-santuario que iria mas alla de lo secreto y contaria con su propia po-
blacion, capaz de transitar por cualquiera de las ciudades sin dejarse ver.

Tras la publicacion del libro, el Dr. Bowden cay6 en desgracia y su carrera se trunco
para siempre. Aunque luego nego la literalidad de las ideas del libro, tratdndolas
como simples «juegos intelectuales» o «malinterpretaciones» de su intencion origi-
nal, ya nunca recobré su prestigio académico, e incluso fue sometido a una vigilan-
cia blanda por parte de las autoridades.




NOTA PARA EL DJ: La siguiente informacién solo se
entregara a los jugadores si alguno de los PJ dedica al
menos un dia completo a leer la obra de Bowden y saca
una tirada de Informacion a dificultad 8 o, en su de-
fecto, gasta un punto de guion para declarar que el PJ ya
la habia leido con anterioridad. En cualquiera de estos
casos, se consigue saber lo que viene a continuacion:

Entre lo ciudad y lo ciudadt informacién avanzada

En su nucleo central, Entre la ciudad y la ciudad intenta desentrafiar la naturaleza de
la relacion entre Beszel y Ul Qoma, cuya cohabitacion depende tanto del complejo
sistema de percepcidn social del desver como de la vigilancia omnipresente de La
Brecha. El Dr. Bowden defiende que, al margen de su realidad cuantica, la division
no es verdaderamente natural, geografica ni cultural, sino ideoldgica. En su analisis,
escrito con una prosa vibrante y elocuente, argumenta que Beszel y Ul Qoma son
esencialmente una misma ciudad dividida por un régimen disciplinario de percep-
cién y lenguaje, una segregacion voluntaria e inconsciente tan arraigada que ha
devenido invisible y ha creado dos pseudonaciones. Para Bowden, la frontera entre
las dos ciudades no esta en el suelo que pisan los ciudadanos, sino en sus mentes.
Estos postulados identifican a Bowden con el unionismo, aunque lo cierto es que el
académico no extrae ninguna conclusién politica de ellos.

Por supuesto, la parte mas polémica y también apasionante del libro radica en su
atencion al mito de Orciny, la «tercera ciudad» oculta en los supuestos intersticios
perceptivos que Beszel y Ul Qoma dejan sin reclamar. El Dr. Bowden llama a estos
intersticios «dissensi» y, si bien no afirma directamente la presencia de Orciny como
entidad politica, sugiere que hay suficientes indicios culturales, literarios e histéricos
como para considerar su existencia al margen de la supersticion.

El Dr. Bowden dedica capitulos enteros a analizar textos antiguos, leyendas urbanas
y anomalias linguisticas que, segun él, apuntan a la supervivencia de una cultura
escondida entre las dos ciudades visibles. También llega a sugerir (sin afirmarlo de
manera categoérica, lo que confiere a su prosa un tono a la vez académico y coémpli-
ce) que Orciny podria ser la verdadera instancia de poder detras de La Brecha.

Bowden cita documentos fragmentarios, analiza los usos y costumbres de beszelies
y ulgomanos bajo una nueva éptica (rastreando en ellos supuestos recuerdos sepul-
tados de Orciny), alude a cédices censurados y enumera posibles brechas simbdli-
cas en el arte y la arquitectura de las dos ciudades. A veces parece que su propuesta
no es tanto que Orciny exista en un sentido empirico, sino que constituya un espa-
cio-limite, una categoria de lo que no puede ser visto, de lo que ha sido negado por
ambos sistemas. En este sentido, Orciny se convierte casi en una metafora critica:

la posibilidad de una realidad alternativa, mas verdadera o mas libre, que ha sido
sistematicamente eliminada por el pacto entre Beszel y Ul Qoma. Otras veces, sin
embargo, Bowden da a entender que Orciny existe realmente, e incluso alude a su
misteriosa poblacidn, que asemeja a una especie de logia o grupo de interés.

La ambiguedad deliberada del Dr. Bowden es capaz de granjearle enemigos en casi
todos los potenciales lectores de Entre la ciudad y la ciudad: para la ortodoxia beszeliy
el tradicionalismo ulqgomano, las ideas de Bowden sugieren una inaceptable porosidad
en la frontera, asi como una peligrosa propensién al unionismo; para los académicos
serios, su coqueteo con lo mistico deslegitima sus argumentos racionales.
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En algin momento de la aventura, vista la
imposibilidad de traspasar el caso de Mahalia
Geary a La Brecha, las opciones de investi-
gacién en Beszel llegaran a un callejon sin
salida. Todo apunta ya a la segunda ciudad:

la asesinada vivia y trabajaba en Ul Qoma, el
informante anénimo llamo desde alliy hasta es
posible que los PJ tengan los nombres de los
unionistas ulgomanos con los que la victima
tenia relaciéon. Ademas, parece evidente que

el cadaver de la chica fue transportado en una
furgoneta robada que cruzé y volvié de Beszel
a Ul Qoma en algtin momento, por lo que el
homicidio seguramente tuvo lugar al otro lado
de la frontera. Por ultimo, en Beszel no es posi-
ble descubrir por qué se decidié abandonar el
cuerpo de Mahalia en un contenedor de resi-
duos industriales de Droskan Erova; en reali-
dad, puede que los PJ no lleguen a descubrir
esto nunca, ya que fue por algo tan estupido y
azaroso como que Mikhel Buric no sabia que
la balsa de agua acida en la que pretendia hun-
dir el cuerpo de la joven ya no existia (de modo
que se vio obligado a «improvisar»). Buric, en
efecto, no es el cuchillo més afilado del cajén.

La comisaria jefa Zofia Kralova sera la encar-
gada de arreglarlo todo para que los PJ crucen
la frontera y sean recibidos por la policia de Ul
Qoma, la famosa Militsya. Este es un cuerpo
estatal disciplinado, centralizado y eficaz, que
en parte contrasta con la mas desorganizada
y anticuada policia de Beszel. En Ul Qoma, la
Militsya dispone de equipos modernos, arma-
mento actualizado y tecnologia avanzada, y
opera con un llamativo control sobre la pobla-
cién y las infraestructuras. Sus agentes visten
uniformes azul oscuro y actuan con profesio-
nalidad y rapidez, aunque también con una
notable severidad institucional, basada en una
vigilancia permanente. Esto no convierte a Ul
Qoma en un estado totalitario, pero si en una
republica mas tecnocratica y controlada en
comparacion con Beszel.

El trdnsito a través del Pabellén
Copula y los nuevos PJ

En cierto punto de la historia, Bérlu y sus ayu-
dantes se trasladan a Ul Qoma, se visten a la
manera de la ciudad vecina y colaboran con la
Militsya, en concreto con la inspectora Zourya
Elkhad y el agente Qussim Dhatt. Estos perso-
najes, que les estaran esperando en la aduana
del Pabelléon Cépula, pueden jugarse como
simples PNJ o como auténticos PJ (a tal efecto,
se ofrecen sus fichas al final de la aventura, en
el capitulo Ayudas de juego). Sea como fue-
re, las autoridades ulqgomanas acaban de ser
informadas del asesinato de Mahalia Geary, lo
cual ya se ha comunicado a sus companeros
de excavacion (y estos han hecho lo propio
con la familia de la chica). Entre unos y otros,
los policias terminaran por descubrir que Ma-
halia Geary estaba involucrada en actividades
relacionadas con la mitica ciudad de Orciny,
aunque las relaciones entre beszelies y ulqo-
manos pueden ser algo tirantes en esta segun-
da parte de la aventura (sobre todo al princi-
pio). Hay que recordar que los agentes Borlu,
Corwi y Wawer no tienen ninguna autoridad
ni jurisdicciéon en Ul Qoma; solo estan ahi en
calidad de «colaboradores». No pueden hacer
cosas como blandir un arma (y mucho menos
usarla), requisar objetos o bienes, interrogar a
nadie por su cuenta o efectuar cualquier tipo
de pesquisa sin el concurso de la inspectora
Zourya Elkhad y el agente Qussim Dhatt.
Unos y otros estan condenados a entenderse.

La Militsya habra reservado a los agentes
beszelies alojamiento en el hotel Zhelvan, un
establecimiento de categoria media situado
en un distrito integro ulgomano a unos veinte
minutos a pie del Pabelléon Cépula. Para los
desplazamientos entre el hotel y los distintos
escenarios de la investigacién (Bol Ye'an, la
sede de la Militsya, los domicilios de los sos-
pechosos y cualquier otro punto que la trama
exija), la inspectora Elkhad y el agente Dhatt
pasaran a buscarlos y a devolverlos en una
furgoneta del cuerpo al comienzo y al final de
cada jornada. No es exactamente un gesto de




hospitalidad: los agentes beszelies carecen
de autorizacion para conducir en Ul Qoma, y
la Militsya prefiere en todo momento saber
dénde estan sus colaboradores.

De entrada, hay varios datos basicos de la in-
vestigacién que, en caso de que los beszelies
(por la razén que sea) ain no hayan llegado a
conocer, seran facilitados por Elkhad y Dhatt
en la primera conversacion que mantengan
con ellos, esto es, en la misma aduana del
Pabelléon Copula:

+ Que Mahalia Geary tenia nacionalidad cana-
diense.

+ Que Mahalia Geary era una estudiante de
doctorado que residia y trabajaba en Ul
Qoma, especificamente en el yacimiento de
Bol Ye'an.

+ Que Bol Ye'an es un sitio arqueolégico de
gran interés para Ul Qoma debido a su
antigliedad y a los artefactos tecnolégica-
mente avanzados que se han encontrado alli,
correspondientes a la civilizacién preclival.

El upartamento de Mahalio Geary

El piso de Mahalia Geary aun esté sin registrar.
La mujer vivia sola. Aqui es donde la mataron:
hay bastante sangre seca y moscas revolotean-
do por encima, a pesar de que el asesino traté
de fregar el suelo precipitadamente, quizas
para eliminar sus propias huellas. Una tirada
exitosa de Observacion a dificultad 8 sirve
para darse cuenta de que falta una alfombra.
Probablemente sacaron el cuerpo en su inte-
rior. Un punto de guion podria servir para que
algun anciano vecino hubiese llegado a ver

a Mikhel Buric transportando la alfombra. El
hombre podria ofrecer una descripcién del
matdn, aunque esto no ayudaria a los PJ en
estos momentos. Si lo haria la primera vez que
viesen a Buric, instante en el que recordarian
automaticamente el testimonio del vecino (y,
con un poco de suerte, conectarian a Buric con
la Camara Conjuntiva y hasta con Emil Kovacz).

ENTRY LA

En el apartamento de Mahalia Geary hay un
ejemplar de Entre la ciudad y la ciudad lleno
de anotaciones. Esta medio oculto en una de
las estanterias, con el lomo pegado a la pared.
Para descubrirlo hay que sacar una tirada de
Observacion a dificultad 11. Del analisis de
las anotaciones se puede deducir que Mahalia
se dio cuenta muy recientemente de que, en el
fondo, el argumentario del Dr. Bowden no deja-
ba de ser una sandez elaborada: un desprop6-
sito ingenioso y atractivo, si, pero paparrucha al
fin y al cabo. Esto ultimo requiere 16 horas de
lectura completa y una tirada de Informacion
adificultad 12 seguida de otra de Psicologia
a dificultad 13 (hay que sacar ambas).

Por ultimo, una tirada exitosa de Observacion
a dificultad 6 permite darse cuenta de que
hay una pequefa caja de herramientas abier-
ta sobre la encimera de la cocina. Dentro, un
destornillador Phillips, un destornillador plano,
varias llaves Allen sueltas, una cinta métrica
enrollada con la carcasa arafiada, una bovina
de teflén blanco, unos alicates de punta fina
ligeramente oxidados, una linterna pequefia,
clavos y tornillos mezclados en una vieja bolsa
de congelados, una llave inglesa, cinta aislante
medio pegajosa, tacos de plastico de varios
tamafnos y una navaja multiusos con la hoja
mellada. Si algun jugador pregunta por ello,
no, no hay ningun martillo.

NOTA PARA EL DJ: El martillo que falta
es el que Bowden utilizé para desfigurar
el cadaver. Como el asesinato fue espon-
taneo, lo improvisé con lo que encontré
a mano en la cocina de Mahalia. Des-
pués del crimen se lo llevo a su propio
apartamento y lo arrojé subrepticiamen-
te por una ventana hacia la parte trasera
de un oxidado buzdn beszeli (donde
sigue oculto; véase mas adelante).

c,\ub AD
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La pista de los unionistas
ulgomanos

Los unionistas de Ul Qoma (entre ellos, Ardan
Meshed, Velma Dhurliye y Rijon Kalmetz)
tienen un espacio mas o menos legal en la
tercera planta de un edificio que alberga a
varios sindicatos amarillos de la ciudad. La
Militsya conoce su existencia y ubicacion, de
modo que los PJ pueden pasarse por alli o por
el domicilio particular de cualquiera de los
unionistas para interrogarlos. Con alguna que
otra amenazay una tirada exitosa de Intimi-
dacion a dificultad 13, los unionistas ulqo-
manos confesaran que conocian a Mahalia.
Todos coincidiran en que la chica era simpati-
ca e inteligente, pero que realmente los utilizé
para acceder a su biblioteca (que también
cuenta con varios libros prohibidos), asi como
para sondearlos acerca de la «tercera ciu-
dad». Su verdadero y Unico interés era Orciny,
y al final quedé defraudada cuando compro-
b6 que entre los unionistas no se creia en el
mito. Por ultimo, sospechan que fue Mahalia
quien les sustrajo el Unico ejemplar que te-
nian de Entre la ciudad y la ciudad.

RIJON KALMETZ

Rijon Kalmetz es el hombre de la llamada
anoénima (tirada de Oido a dificultad 12 para
reconocerlo si los PJ hablan con él). Lo cierto
es que Mahalia le gustaba mucho; él también
le resultaba atractivo a ella. Una noche fueron
a tomar algo y acabaron en la cama, aunque
Kalmetz estaba bastante borracho y no tuvo
una «actuacion estelar». De Mahalia puede
afadir que, hacia el final de su relacién con la
célula unionista (esto es, una semana antes
de morir), estaba bastante desconcertada,
incluso sombria:

«No sé, es como si ella hubiese esperado
algo mas de nosotros. Yo al principio me
lo tomé a nivel personal, pero no, claro,

no era eso. Ella pensaba que aqui encon-
traria pruebas de la existencia de Orciny,
alguna pista... qué se yo. Al final, eso era
lo unico que le interesaba. Y al no hacerlo,
en fin... fue como si se replanteara lo que
ella misma creia. Se sentia engafada...
pero no por nosotros. Aqui nadie la ha tra-
tado mal nunca, justo al revés. Era todo un
poco raro... como si la hubiesen traiciona-
do. Después de eso dejo de pasarse por el
local y de responder llamadas. Y tampoco
respondid las mias».

El yacimiento de Bol Ye'un

Bol Ye'an es un yacimiento arqueoldgico en

el que actualmente se estan desenterrando
auténticos tesoros materiales y tecnologicos
de la civilizacion preclival. La excavacion esta
dirigida por las universidades McGill de Mon-
treal (Canadd) y Dassim de Ul Qoma, aunque
los académicos y doctorandos que trabajan
sobre el terreno pertenecen solo a la primera
de ellas. El convenio firmado entre las dos
instituciones otorga todo el protagonismo de
la gestion técnica del yacimiento a la Univer-
sidad McGill, pero convierte a la Dassim en la
Unica depositaria de los objetos hallados y por
hallar. El yacimiento, que solo lleva un afio en
explotacion, se ha convertido en la joya de la
corona de la arqueologia ulgomana; a dia de
hoy, se estima que apenas se ha excavado un
5 % de todo el conjunto. Aunque los artefactos
descubiertos hasta el momento aln se estan
catalogando y restaurando, existe una gran
expectacion ante la posibilidad de estudiar
cientificamente la panoplia preclival bolye'aniy
desarrollar todo tipo de aplicaciones y paten-




tes a partir de ella. Como es légico, la excava-
cion esté vigilada tanto de dia como de noche,
tarea que corresponde a Tserof Halke, una
empresa de seguridad privada contratada por
la Universidad Dassim.

Para cuando los PJ se presenten en Bol Ye'an,
todo el mundo estara ya al tanto de la muerte
de Mahalia Geary y sus tragicas circunstan-
cias. Hay una consternacioén general, aunque
no por ello se ha dejado de trabajar. En Bol
Ye'an los PJ tendran ocasién de hablar con

la Dra. Nancy Fairbanks, de la Universidad
McGill (la académica canadiense que lidera
la excavacion), el polémico Dr. David Bowden
(que tiene un secreto interés en averiguar el
estado de las investigaciones de los policias),
varios estudiantes de posgrado (los docto-
randos Etienne Bouchard, Ottilia Reynolds,
Awa Diouf, Jamal El Khoury, Noah Gendron...
todos salvo Yolanda Rodriguez) y hasta seis
guardias de seguridad de Tserof Halke (uno
de ellos muy poco prudente: Sharik Elvan). Lo
que cada uno de estos PNJ puede aportar a
los PJ es relativamente distinto:

DRA. NANCY FAIRBANKS

E LA DRA. NANCY FAIRBANKS.

La jefa del yacimiento tiene 56 afios y ha
sido galardonada con una Medalla Kenyon
y un Premio Pomerance de Conservacion
Arqueoldgica. Es una mujer culta, brillante
y segura de si misma, pero no especial-
mente emotiva (aunque, como es obvio,

la noticia del asesinato de Mahalia le ha
impresionado bastante). En su carrera se
ha especializado en la cultura material de

la misteriosa civilizacion que existio en los
tiempos previos al Clivaje. Para ella, Bol
Ye'an es la demostracion de lo que siempre
ha sabido: que en la sociedad preclival flo-
recid algun tipo de tecnologia que el mundo
contemporaneo aun no ha sido capaz de
desarrollar. Respecto a Mahalia Geary, su
opinién sobre ella resulta ambivalente: era
una estudiante de posgrado con una inte-
ligencia descomunal, pero se esforzaba
menos de lo deseable y a menudo resultaba
poco ortodoxa. Tenia sus propias priorida-
des de investigacion, «pdjaros en la cabeza
sobre Orciny que no le hacian ningdn bien».
Sospecha que participd en el proceso de
selecciéon de doctorandos de la McGill para
trabajar en Bol Ye'an solo con el objetivo de
poder conocer personalmente a David Bow-
den, y que «una vez aqui debidé de quedar
francamente desilusionada, toda vez que el
Dr. Bowden hace tiempo que renegd de la
absurda mitologia de Orciny». En general, la
Dra. Fairbanks se lamenta de que Mahalia
desaprovechara su talento. Varias veces ha-
blé con ella en este sentido, pero no tenian
auténtica confianza. Acerca de su muerte,
no se imagina quién ha podido hacerle algo
asi, aunque opina que «Mahalia siempre
tuvo ese lado punki que le hacia trasnochar
mas de lo debido y frecuentar gente muy
por debajo de lo recomendable». Este rasgo
de su personalidad, afadira, ya lo advirti6

cuando aln estaban en Montreal.
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Q)

DR. DAVID BOWDEN

B EL DR. DAVID BOWDEN.

El primer encuentro de los PJ con el Dr.
David Bowden puede resultar especialmen-
te interesante. Aunque no forma parte del
equipo de excavacioén, Bowden se ofrecid
hace varios meses para colaborar con la

doctora Fairbanks de manera desinteresada.

No tiene acreditacion oficial en Bol Ye'an;
simplemente, «echa una mano en los ratos
libres». Figura en los registros de Tserof
Halke como asesor externo, lo que le otorga
acceso al recinto aunque no al laborato-
rio-depésito. Su verdadero trabajo consiste
en dar clases de arqueologia como profesor
asociado en la Universidad Dassim (que,

de hecho, codirige las excavaciones en Bol
Ye'an). Por supuesto, toda esta informacion
solo la pueden conseguir los PJ si realizan
las preguntas apropiadas.

Por lo que respecta a Mahalia Geary, Bow-
den mentira como un bellaco la mayor parte
del tiempo (lo cual puede resultar evidente
si los jugadores sacan una tirada de Psico-
logia a dificultad 16 pedida expresamente
por ellos). El académico, que tiene doble
nacionalidad ulgomano-estadounidense,
afirma que Mahalia estaba obsesionada con
Orciny y con él mismo y que se la intenté
«quitar de encima» como pudo. Hace mu-
cho que ha «abjurado del mito de Orciny,

una tesis de juventud que lo unico que ha
hecho por David Bowden ha sido truncar
una carrera prometedora». Por ultimo, pide
el teléfono de los PJ por si recordase algo de
interés mas adelante, ya que mantuvo largas
conversaciones con Mahalia y puede que
en cualquier momento le venga a la cabeza
algo importante de ellas.

LOS DOCTORANDOS DE LA
UNIVERSIDAD McGILL.

Los PJ hallaran a todos los estudiantes de
posgrado visiblemente nerviosos, ya traten
con ellos en grupo o de forma individual.

A poco que se les pregunte, revelaran que
no solo estan afectados por la muerte de
Mahalia Geary, sino por la desapariciéon de
otra companera mas: Yolanda Rodriguez.

En efecto, desde que se conocid la noticia
del asesinato de Mahalia (lo que ha podido
suceder hace uno o dos dias, segun el ritmo
y el orden de las investigaciones de los PJ
en Ul Qoma), Yolanda no da seinales de vida.
Esto significa que no responde a ninguna
llamada ni parece estar en casa. Todos coin-
ciden en sefalar a Yolanda Rodriguez como
la mejor amiga de Mahalia, y, tras la muerte
violenta de esta, se temen lo peor. Aln no
han confesado sus sospechas a nadie, y la
Dra. Fairbanks todavia no se ha percatado
de la ausencia de Yolanda en las excava-
ciones. Desde que se notificé la muerte de
Mabhalia, Fairbanks ha estado absorbida por
los tramites con la McGill, la Militsya y la fa-
milia de la chica, y el caos administrativo ha
enmascarado la ausencia de Yolanda duran-
te estas primeras horas. No obstante, cada
doctorando puede aportar una informacion
algo diferente en caso de que se hable sepa-
rada o directamente con ellos:

+ Etienne Bouchard. Este auténtico ratén
de biblioteca es un estudiante con uno de
los mejores expedientes académicos de
antropologia y arqueologia de la historia de
la McGill. Viene de buena familia y viste de
forma clésica. Es irdnico, bajito y delgado.
Nunca intercambié mas de tres o cuatro
frases seguidas con Mahalia; se sentia algo
intimidado por ella, aunque no lo expresara
de ese modo. Sobre Yolanda Rodriguez,
puede aportar el dato de su procedencia,
que es EE. UU. (a diferencia del resto de
los doctorandos, que son de Canada, en




concreto de Montreal, incluida Mahalia).

A Bouchard no le gustan demasiado los
«yankees»; como buen quebequés, tiende a
usar un tono sarcastico cuando se refiere a
los estadounidenses, en la tradicion de ese
humor nacional que contrapone la cortesia
y el multiculturalismo canadienses frente al
ruido, la arrogancia y el imperialismo cultu-
ral de los vecinos del sur.

Ottilia Reynolds. Se trata de la doctoran-
da mas joven del grupo, una chica rubia
extremadamente ordenada y trabajadora
con un leve toque Asperger. Lleva cami-
setas de grupos de los 90 a los que nunca
podra ver en directo y cuenta con mas de
diez piercings entre las orejas y el rostro.
Le hubiese gustado tener una relacién
mas estrecha con Mahalia (admiraba su
estilo), pero su timidez y la diferencia de
edad lo hicieron imposible; eso, y el hecho
de que Mahalia solo buscaba la compaiiia
de Yolanda Rodriguez, con la que se en-
tendia de maravilla. Puede afadir el dato
de que a veces veia a Mahalia paseando
sola por el parque del extremo superior
del yacimiento. Nunca se atrevi6 a buscar
su compaiiia activamente.

Awa Diouf. Es una estudiante nacida en
Ghana de origen humilde que se abri6
paso gracias a su aguda inteligencia hasta
alcanzar el programa de posgrado mas
prestigioso de la McGill. Es alegre y dicha-
rachera, aunque ahora se la ve bastante
sombria tanto por la muerte de Mahalia
como por la desapariciéon de Yolanda. So-
bre ellas, puede decir que tenian una gran
amistad, «pero nada mas, no eran pareja ni
se enrollaban ni nada de eso; a Yolanda le
gustan los tios... mucho». Awa afirma que
se llevaba bien con ambas, sobre todo con
Yolanda, porque Mahalia estaba obsesio-
nada con el mito de Orciny y solo tenia la
cabeza puesta en eso. Parecia que no le
importaba nada mas. Sabe que Mahalia
hablaba a menudo con Bowden acerca

de Orciny, aunque siempre lo hacia en
privado, lejos de los demas. «Era dificil ser
buena amiga de Mahalia; ella no tenia inte-
rés en el resto del mundo. Si Yolanda y ella
eran ufay carne es porque tenian amistad
de antes, de Montreal. Dicen que en la
facultad Mahalia era mas sociable, aunque
yo solo la conocia de vista. Qué desgra-
cia...». Por ultimo, Awa Diouf es, junto con

Noah Gendron, una de las pocas personas
que esta al tanto de la relaciéon que existe
entre Yolanda Rodriguez y el guardia de
seguridad Sharik Elvan, aunque no se le
ocurrira decir nada sobre el tema salvo
que se le pregunte por ello de algiin modo
(sencillamente, no le parece relevante).

Jamal El Khoury. Este doctorando tiene
la misma edad que Mahalia Geary (26
anos). Conocia bien a la fallecida, ya que
estudio con ella todos los ainos y compar-
tieron laboratorio y practicas de campo en
varias ocasiones. Nunca tuvieron mucha
afinidad, pero Jamal esté al tanto de todo
lo que se refiere a la obsesion de Maha-
lia con Orciny, sus conversaciones con
Bowden en Ul Qoma y su estrecha amis-
tad con Yolanda Rodriguez, una estadou-
nidense que llego a la McGill en el tercer
curso y muy pronto hizo buenas migas
con Mahalia. Jamal es el estudiante pre-
dilecto de la Dra. Fairbanks, incluso por
delante de Bouchard; para él, la estancia
en Bol Ye'an no es sino un trampolin para
acceder a la docencia universitaria como
profesor asociado, objetivo para el que
cuenta con el respaldo y la complicidad
de la Dra. Fairbanks.

Noah Gendron. Este estudiante es un
tipo rubio, atlético y bien parecido, algo
pagado de si mismo. Fue el Gltimo en ser
seleccionado para el programa de exca-
vaciones en Bol Ye'an. Es simpatico, pero
ahora esta bastante asustado, sobre todo
por la desapariciéon de Yolanda Rodri-
guez. En su momento traté de intimar con
ella, pero esta se decanté por uno de los
guardias ulgomanos que vigilan el enclave
arqueoldgico (Sharik Elvan), lo que Noah
se tomé «con deportividad». Con Maha-
lia tenia buena relacién, aunque «estaba
obsesionada con el rollo ese de Orciny;
ademas, siempre te hacia sentir que habia
una especie de muro invisible entre ella y
el resto del planeta. Salvo por Yolanda, le
gustaba estar sola, dedicada a sus histo-
rias de fantasmas y esas paranoias». Aln
le parece verla «dando sus paseos por el
parque del final del yacimiento... Hay que
joderse; pobrecilla».
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B LOS GUARDIAS DE SEGURIDAD DE
TSEROF HALKE.

Los guardias de seguridad no tienen casi
nada que aportar a los PJ; ven a los arqueo-
logos extranjeros un poco como a bichos
raros, pero también admiran su sofistica-
cién y el modo abierto e informal que tienen
de relacionarse entre si. Pueden referir las
dificultades de los doctorandos a la hora de
desver, lo que varias veces los ha puesto
bastante nerviosos, pero mas alla de eso no
saben nada de verdadero interés. La Unica
excepcion esta representada por Sharik
Elvan, el guardia més joven de todos, que
puede llamar la atencion de los PJ de varias
maneras: bien por lo que puedan haber re-
velado Awa Diouf o Noah Gendron, bien por
el propio comportamiento del guardia, que
se muestra excesivamente interesado en el
caso de la muerte de Mahalia Geary. Una
tirada exitosa de Psicologia a dificultad

8 evidenciara que Sharik tiene algun tipo
de interés oculto en el tema; parece que
ansia conocer el movil (e, idealmente, la
identidad) de los asesinos de Mahalia para
dar satisfaccién a algun propésito personal.
La razon es sencilla: tras enterarse de la
muerte de su amiga, Yolanda Rodriguez ha
entrado en panico y ha pensado que ella es
la siguiente a quien van a matar, por lo que
ha decidido huir sin decirle nada a nadie...
salvo a Sharik. El guardia estd enamorado
de la chicay la ha llevado a un piso en un
blogue semiabandonado para que se oculte
alli mientras deciden qué hacer. El piso
pertenece a un tio suyo que lleva tres afos
fuera de la ciudad. Sharik conserva una
llave y sabe que esta vacio.

Lo cierto es que Mahalia revel6 a Yolanda
toda la verdad la manana del dia en que la
mataron (véase el recuadro adjunto), por lo
que la estadounidense ha decidido poner
pies en polvorosa antes de que sea dema-
siado tarde. Su problema es que no sabe
adénde ir: Estados Unidos no mantiene
relaciones diplomaticas con Ul Qoma, por lo
que para refugiarse en su embajada primero
tendria que pasar a Beszel. Tampoco quie-
re pedir ayuda a la Dra. Fairbanks ni a sus
companeros de excavacion, porque esta
paranoica y no se fia de nadie. Ahora mismo
se halla invadida por un miedo paralizante.

En cuanto los PJ empiecen a sospechar de
Sharik y este se dé cuenta de ello, el guar-
dia tratara de quitarse de en medio siem-
pre que le resulte posible, e incluso puede
gue escape a la carrera (lo que daria pie a
una persecucion) o que haya que reducirlo
antes de poder hacerle una sola pregunta.
En cualquier caso, el interrogatorio a Sha-
rik resultara siempre revelador: el joven

no tiene habilidad para elaborar mentiras
convincentes, mete la pata ala minimay es
obvio que conoce el paradero de Yolanda,

a la que considera «su chica». No obstante,
no confesara nada concreto ni indicara la
direccion del piso de Tserdanel Veki (véa-
se mas adelante) si no se le aplica presion
fisica contundente, lo que significa sacar las
tiradas oportunas de tortura. Aun asi, solo
revelara la ubicacion de Tserdanel Vek si
los PJ le prometen que no van a daiar a Yo-
landa; ademas, les rogara que le dejen ir con
ellos «para que todo salga bien. jPor favor!
Si Yolanda ve cémo le revientan la puerta

y luego entran en tromba con un monton

de armas, no sé qué es capaz de hacer.. 0
hacerse. jPor favor, déjenme ir con ustedes!
Les aseguro que no voy a intentar nada. jNo
la voy a cagar!».

NOTA PARA EL DJ: Sharik no es un
criminal sino un joven enamorado
gue intenta proteger a alguien a quien
ama. El DJ debe jugar su resistencia
como lo que es: miedo auténtico, no
lealtad a ninguna causa.

avania vl A auania vl JHin3
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La verdad de Yolanda Rodriguez

Yolanda Rodriguez es uno de los pocos PNJ de esta historia que conoce el verda-
dero motivo de la muerte de Mahalia Geary. El resto son su asesino (el Dr. David
Bowden) y los cooperantes y patrocinadores de este ultimo (el politico Emil Kovacz,
su siniestro guardaespaldas —Mikhel Buric— y la ambiciosa directiva de la corpo-
racion estadounidense Sear & Core que es el auténtico cerebro de toda la trama
—Frances Longhorn—).

Desde su llegada a Canada para proseguir sus estudios de arqueologia en la pres-
tigiosa Universidad McGill, Yolanda Rodriguez estableci6é una sélida amistad con
Mahalia Geary. No mucho después, Mahalia tuvo conocimiento del mito de Orciny;
esta idea anclaria fuertemente en ellay le causaria una gran fascinacion, asi que
cuando surgi6 la posibilidad de viajar a Ul Qoma para trabajar en Bol Ye'an en el
marco del programa de posgrado dirigido por la Dra. Fairbanks, no se lo pensé

ni un segundo. No solo eso: convencié a su amiga Yolanda para que presentara
también su solicitud. Tuvieron mucha suerte (o mejor, no la tuvieron en absoluto), y
fueron seleccionadas por la Dra. Fairbanks.

Una vez en Ul Qoma, Mahalia conocié al Dr. Bowden, que llevaba un tiempo mero-
deando por el yacimiento de Bol Ye'an para explorar la posibilidad de acceder a los
tesoros tecnolégicos preclivales que se empezaban a desenterrar alli. Bowden, un
hombre sin escrupulos de cuya carrera académica no puede esperar ya nada, esta a
sueldo de la corporaciéon mecatrénica Sear & Core. Su Unico objetivo es sustraer los
artefactos méas prometedores y pasarlos a Beszel, donde Sear & Core tiene presen-
cia (no asi en Ul Qoma, ya que EE. UU. rompié relaciones con el pais hace tiempoy
hoy son declarados enemigos).

En cuanto conocié a Mahalia, Bowden entendi6é que podia instrumentalizar el des-
medido interés de la joven por Orciny para lograr que fuese ella la que robase los
artefactos preclivales y se implicara en una peligrosa red de contrabando. El aca-
démico, que no forma parte de la plantilla oficial de la excavacion, no tiene tarjeta
de acceso al depdsito donde se guardan los hallazgos del yacimiento, por lo que
revitalizé la historia de que Orciny existia realmente; segun Bowden, sus habitantes,
«los genuinos descendientes de la civilizacion preclival», estaban aterrorizados ante
la posibilidad de que sus reliquias pudieran ser utilizadas con «viles propdsitos».
Bowden se presentd a si mismo como el interlocutor secreto de Orciny y prometié a
Mahalia que, en caso de que le ayudara hasta el final, la presentaria personalmente
en la «tercera ciudad», en donde él mismo seria su cicerone.

Inflamada por toda esta historia, que conectaba con sus anhelos mas profundos,
Mahalia cay6 inicialmente en la trampa de Bowden. Este no necesitaba que ella
sustrajese una gran cantidad de artefactos preclivales, sino unos pocos: aquellos de
verdad relevantes desde un punto de vista tecnoldgico, en los que Sear & Core tiene
especial interés. El modus operandi era el siguiente: Mahalia accedia al depdsito con
su tarjeta magnética, se hacia con el objeto solicitado por Bowden (que estaba sobre
aviso) y luego se tomaba un «descanso» de la excavacion para darse un paseo en so-
litario hasta el parque entramado que hay en el extremo superior del yacimiento. Alli
dejaba caer el artefacto robado (envuelto en plastico de burbujas y papel de estraza)
y lo empujaba con la punta del pie en el interior de un seto, siempre el mismo. Acto




seguido, volvia sobre sus pasos, sin saber nunca quién era el encargado de recoger
el paquete, cosa que hacia Mikhel Buric. El guardia que custodia la puerta de acceso
al parque nunca revisaba las mochilas del personal acreditado (no tenia por qué), y
Mahalia tenia cuidado de llevar siempre consigo otros objetos personales que ha-
cian que el paquete no destacara ni a la ida ni a la vuelta.

Mikhel Buric accedia al parque desde el lado beszeliy luego entregaba los paquetes
a Kovacz en la propia Beszel, quien a su vez se encargaba de hacerlos llegar a Fran-
ces Longhorn. En resumen: el hecho de recoger artefactos de adscripcion ulgoma-
na para trasladarlos a Beszel constituia, en cada entrega de Mahalia, una brecha
flagrante. En total, Bowden y la corporacién Sear & Core han logrado sustraer siete
potentes artefactos preclivales de Bol Ye'an.

Sin embargo, Mahalia no era ninguna estupida. Una nueva relectura acompanada
de un profundo analisis de Entre la ciudad y la ciudad y su contraste con las conver-
saciones gue ella misma mantenia con Bowden le hicieron darse cuenta de varias
inconsistencias insuperables relativas al mito de Orciny. Sus sospechas se acrecen-
taron pocas semanas antes de morir, una jornada en la que Bowden se mostré6 par-
ticularmente contradictorio, lo que la empujo a investigar por su cuenta. Finalmente,
se fij6 en el patron de desbloqueo del teléfono mévil de Bowden y luego lo invit6é a su
apartamento «a cenar y a lo que surja». Alli logré entretener a Bowden lo suficiente
como para hacerse con su movil y acceder a sus mensajes y correos electrénicos.
Gracias a esto descubrié que Sear & Core, en colaboracién con politicos corruptos
como Emil Kovacz, planea utilizar los artefactos preclivales robados para potenciar
su division de I+D+i. Orciny no existia, era todo una ingeniosa invencion, y Mahalia
estaba siendo manipulada. En resumen: habia sido la marioneta de Bowden.

Por desgracia para Mahalia, el académico la descubrid in fraganti mientras leia

sus mails. Para silenciarla, la asesiné alli mismo, en el salén de su apartamento. La
estranguld con sus propias manos y luego le destrozo la cara con un martillo. Acto
seguido, llamé a Mikhel Buric para que se hiciese cargo de todo aquel desaguisado y
sali6 de alli tras borrar sus huellas torpe pero eficazmente.

Con respecto a Yolanda Rodriguez, Mahalia le revel6 toda la verdad la mafana del
mismo dia en que fue asesinada. La joven llevaba tiempo sospechando que Mahalia se
traia algo entre manos; desconfiaba de sus paseos en solitario por el parque anexo al
yacimiento, en los que nunca consentia compainiia. Finalmente, la confrontd, y Mahalia
lo confesé todo. Eran buenas amigas, pero aquella revelacion puso en peligro a las
dos. Cuando, horas después, Yolanda supo que Mahalia habia sido asesinada ese mis-
mo dia, entré en panico y se escondié con ayuda de Sharik Elvan. Hasta ahora...

aproximado y el mismo tipo de paquete en la quinta entrega lo que activo los

imperturbabilidad con que comentarian el tiempo.

NOTA PARA EL DJ: La Brecha tiene archivadas todas las entregas de Mahalia
como «deuda pendiente» desde la quinta. Por mas que el contrabando se hacia
con sumo cuidado, La Brecha lo terminé por detectar. Si decidié no entrar en
accion fue con el propdésito de llegar a identificar a todos los implicados antes
de cerrar la red. Las cuatro primeras entregas se realizaron con intervalos muy
irregulares y los artefactos eran de tamano reducido, lo que dificulté la detec-
cion del patron. Fue la repeticion sistematica del mismo seto, el mismo horario

protocolos de reconocimiento de La Brecha. Si los PJ preguntan por todo esto
durante el interrogatorio en las instalaciones de la organizacion (véase casi al
final de la aventura), los miembros del tribunal pueden confirmarlo con la misma
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En Bol Ye'an los PJ pueden llevar a cabo la
inspeccion fisica del yacimiento. Si lo hacen,
antes o después se daran cuenta de que
engloba un hermoso parque que no forma
parte de la zona de excavacion. Este parque
no queda lejos de la zona del yacimiento en la
que se trabaja con mayor intensidad, desde la
que es accesible por una puerta vigilada por
un guardia de Tserof Halke. Lo mas interesan-
te es que el parque esta entramado y habi-
tualmente concurrido, por lo que en cualquier
escena que transcurra en él, el DJ debe des-
cartar los resultados de 5 0 6 en la tirada de
Clivaje y repetirla hasta obtener un resultado
de 1 a 4. En otras palabras: el nivel de tensién
perceptiva en el parque nunca sera inferior a
Clivaje 4 (véase el apartado Hacks de reglas,
al final de la aventura).

Al margen de todo lo anterior, en Bol Ye'an
hay tres pequefas casas prefabricadas y dos
contenedores intermodales FEU reconver-
tidos en almacenes. En estos espacios los
arquéologos llevan a cabo multitud de activi-
dades, desde reunirse y planificar el trabajo
diario hasta acceder a la intranet de la Uni-
versidad McGill, cambiarse de ropa, almorzar
a mediodia o, lo mas importante, catalogary
guardar temporalmente los artefactos pre-
clivales que se van desenterrando. En parti-
cular, una de las tres casas prefabricadas (la
Unica que cuenta con gruesos barrotes en

las ventanas) se ha convertido en el principal
espacio de laboratorio y custodia de los ha-
llazgos del yacimiento. Si los PJ acceden a su
sala-depdésito, que ocupa toda la mitad orien-
tal del inmueble, observaran que esta repleta
de comodas de clasificacion que van de suelo
a techo. Las comodas se distribuyen alrede-
dor de una gran mesa rectangular de madera
de cedro sobre la que descansa una pila

de ficheros y una terminal informatica. Los
ficheros contienen, en su forma analégica, los
mismos datos que la computadora: el fondo

o catélogo de los objetos extraidos hasta el
momento en Bol Ye'an. A pesar de su provi-
sionalidad, cada objeto cuenta con una ficha
técnica bastante completa, que los PJ pueden
llegar a entender con una tirada de Cultura a
dificultad 9. Aquellos que la saguen, queda-
ran habilitados para cotejar los ficheros con
el contenido real de las cdmodas de clasifi-
cacion, un trabajo que ha de ser declarado
explicitamente por los jugadores y exige ocho

horas de tiempo de juego divididas entre el

numero de PJ que participen en él. Pasado
ese tiempo, los jugadores habran de sacar
dos tiradas, una de Informacion a dificul-
tad 8 y otra de Observacion a dificultad

12 (ambas, susceptibles de combinacién

o llevarse a cabo mediante ayudas). Aquel
PJ que tenga éxito en las dos tiradas se dara
cuenta de que faltan hasta siete artefactos
preclivales en el depésito, los cuales han sido
sustituidos por objetos analogos en cuanto a
tamafo, formay color. Los artefactos desapa-
recidos son los siguientes:

« Matriz de ilacion segmentada. Una placa
de cerdmica negra grabada con minuciosos
surcos en espiral e incrustada con filamen-
tos de cobre muy fino. Su patrén recuerda a
circuitos impresos. La Dra. Fairbanks es-
pecula con que podia servir como interfaz
analogica para procesar datos acusticos o
climéticos.

- INTERES DE BOWDEN: la precisién
geométrica de la matriz fascinara a los
analistas de Sear & Core, que pueden ver
en ella una clave para desarrollar sensores
pasivos de nueva generacion, inspirados
en tecnologias no digitales.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: un posavasos
de cerdmica negra de unos quince centime-
tros de didmetro, con dibujos geométricos
de color cobre que recuerdan a ciertos
patrones ornamentales de Oriente Préximo.

+ Vasija de crisol bipolar. Un recipiente simé-
trico de vidrio opaco con una doble camara
interior separada por una delgada pared de
mica natural. Al verter liquidos distintos en
cada compartimento, se genera una leve
reaccion electrostatica. En palabras de la
Dra. Fairbanks, «el artefacto sugiere algin
tipo de conocimiento protoelectroquimico y
debe ser estudiado a conciencia. Solicitaré
un permiso especial a la Universidad Dassim
para que podamos enviar esta joya al labora-
torio central de la McGill».

- INTERES DE BOWDEN: Sear & Core podria
investigar el potencial de la vasija de crisol
como modelo ancestral de baterias organi-
cas biodegradables.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: una vela
de vidrio de doble mecha, de las que se
encuentran facilmente en las tiendas de
decoracion de Ul Qoma.




+ Sello de compresiodn ilitanica. Un pequeio
cilindro de basalto, grabado con inscripcio-
nes preclivales que solo se hacen visibles
bajo presion y temperatura controladas. La
Dra. Fairbanks estima que podria tratarse
tanto de un dispositivo con el que realizar co-
municaciones secretas como de un juguete.

- INTERES DE BOWDEN: el mecanismo de
«activacion condicional» del sello, como lo
califica la Dra. Fairbanks, puede despertar
el interés del departamento de seguridad
criptografica de Sear & Core, que explora-
ria su adaptacioén a sistemas de codifica-
cion térmica.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: un tubito de
balsamo labial con un envase que asemeja
piedra pulida, marca Olivia Andersson.

* Anillo de resonancia mnemaénica. Una sor-
tija de una aleacion aparentemente desco-
nocida con microperforaciones internas que
producen un zumbido casi inaudible para el
oido humano. La Dra. Fairbanks fantasea con
gue el artefacto podia inducir estados altera-
dos de conciencia o facilitar la retencion de
informacidn en quienes lo portaban.

- INTERES DE BOWDEN: Sear & Core puede
mostrar mucho interés en estudiar el anillo
como base para futuras tecnologias de
neuroestimulacion contactless.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: un anillo de
titanio ultrapulido liso y mate (del tipo que
se compra como alianza moderna). La pie-
za es pesada para su tamaio y presenta un
disefio minimalista y masculino.

+ Fragmento de lente convexa en 6nix gris.
Aunque danado, este fragmento conserva
una curvatura muy peculiar, asi como trazas
de un recubrimiento que parece organico.
No hay precedentes similares en el registro
preclival.

- INTERES DE BOWDEN: el equipo de fotoni-
ca de Sear & Core podria estimar que este
fragmento forme parte de algun sistema
de concentracion de luz para propositos
energéticos o rituales, con posibles apli-
caciones en microoptica adaptable. De
hecho, es lo mismo que la Dra. Fairbanks
ha dejado anotado en la ficha del artefacto.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: un trozo asti-
llado y ahumado de una lupa antigua.

+ Tiras de codificaciéon de Zhalur. Finisimas
laminas de metal ultraflexible grabadas con
una elegante secuencia de puntos y trazos 'y
enrolladas después en una especie de cap-
sulas de asta de ciervo maral.

- INTERES DE BOWDEN: aunque pasaran
afos antes de que el codigo pueda ser
descifrado (y quizas no lo sea nunca), su re-
gularidad sugiere un lenguaje extraordina-
riamente estructurado. Sear & Core podria
estudiar similitudes entre el cédigo y los
algoritmos compresivos naturales, todo
con vistas a revolucionar el almacenamien-
to fisico de datos.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: una regla de
laboratorio de acero ductil inoxidable con
0,2 mm. de grosor grabada con marcas
enigmaticas en vez de nimeros y enrollada
dentro de un pequeno estuche de plastico
de color hueso.

+ Estela de vibracion de base plana. Se trata
de una losa pulida de unos 40 cms. de lado
gue reacciona al contacto con ciertos ma-
teriales generando patrones vibratorios casi
imperceptibles. La Dra. Fairbanks sospecha
que servia como plataforma comunicativa o
incluso como detector de presencia.

- INTERES DE BOWDEN: la mecanica cua-
sipiezoeléctrica de la estela podria hacer
que Sear & Core alumbrara la hip6tesis de
un precedente ancestral de interfaz hap-
tica no eléctrica, ideal para entornos sin
infraestructura.

- SUSTITUCION DE MAHALIA: una pequefia
bandeja de horno de cerdmica que ha sido
vitrificada por la propia Mahalia. Es lisa,
rectangular y fria al tacto, con un color que
oscila entre el marfil apagado y el gris lunar.

Por ultimo, hay que recordar que el acceso a la
casa que hace las veces de laboratorio y dep6-
sito temporal del yacimiento esta restringido al
personal debidamente acreditado. Este recibe
una tarjeta magnética distinta cada lunes,
pues el codigo de entrada caduca a los siete
dias. El personal acreditado esta compuesto
por la Dra. Fairbanks, el conjunto de los docto-
randos y dos profesores titulares de la Univer-
sidad Dassim, los catedraticos Veymir Halgaz
y Davor Inshur (aunque estos raramente hacen
acto de presencia en Bol Ye'an ni son impor-
tantes para la trama de la aventura). Como ya
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se ha mencionado, el Dr. Bowden no dispone
de tarjeta magnética porque es un colaborador
«desinteresado», por mas que la Dra. Fairbanks
agradezca su trabajo sobre el terreno.

El apartamento de Yolando
Rodriguez

Puede que los PJ tengan interés en registrar el
apartamento de Yolanda Rodriguez, aunque en
€l no hallaran nada de verdadero interés (salvo
que el DJ estime lo contrario). Una simple ins-
peccioén ocular basta para darse cuenta de que
la chica ha recogido sus cosas a toda prisay
ha abandonado el piso a la carrera. También
hay ropay zapatos que ha preferido dejar en

el piso, asi como un taper de shilmet u branz
casero sobre la mesa de la cocina con pinta
de haber estado descongelandose (ahora
puede que ya esté echado a perder). El shilmet
u branz es un estofado especiado de cordero
con berenjenas ahumadas y queso fresco
fermentado, tipico de Ul Qoma; nada que una
estadounidense joven sea capaz de cocinar ni
por asomo. Ademas, si los PJ sacan una tirada
de Observacion a dificultad 9 descubriran un
champu anticaspa masculino en el bafio. Todo
sugiere que Yolanda mantenia una relacién
con un ulgomano que paraba en su casa de
vez en cuando e incluso le preparaba comida
(por supuesto, se trata de Sharik Elvan).

Rndlisis de las camaras del
sistema de vigilancio urbano

Las calles de Ul Qoma cuentan con un sistema
de videovigilancia bastante completo, por lo
que los agentes de la Militsya pueden sugerir
explicitamente su visionado. No obstante, los
analisis de localizaciones concretas han de
ser propuestos por los jugadores: hay muchas
cosas que se pueden investigar a partir de las
camaras del sistema de vigilancia urbana, y
los jugadores habran de especificar exacta-
mente qué es lo que buscan. Una aclaracién
necesaria respecto a las camaras ubicadas en
Bol Ye'an es que, por mas que el yacimiento

se halle custodiado por una empresa de segu-
ridad privada (Tserof Halke), su condicién de
instalacion arqueoldgica de primer nivel obliga
a dicha empresa, en virtud de la legislacion

ulgomana sobre patrimonio cultural, a integrar

su sistema de vigilancia en la red centralizada
de la Militsya. En la practica, esto significa que
los agentes acceden a las grabaciones del
yacimiento con la misma facilidad operativa que
a cualquier otra camara urbana, sin necesidad
de orden judicial ni de coordinacion directa con
Tserof Halke. Esta integracion es bien conocida
y aceptada por la empresa, pues se trata de una
condicién imprescindible del contrato de ges-
tion del enclave, y también por los académicos
extranjeros, que saben de ella aunque prefieren
no pensar demasiado en sus implicaciones.

Hay dos formas de que el andlisis de las ca-
maras del sistema de vigilancia urbana resulte
provechoso. La primera es gastar un punto de
guion con el que determinar que los PJ han
tenido mucha suerte y la instalacién de las
camaras en ese punto es justo la idénea para
registrar lo que se desea descubrir, sin necesi-
dad de tiradas (el uso del punto de guion debe
ocurrirsele al jugador, eso si). La segunda for-
ma es sacar una triple tirada base de analisis
para examinar con éxito las imagenes de

la localizacidn: Informacion a dificultad 16,
Mecanica a dificultad 13 y Observacién a
dificultad 20. Estas tiradas pueden ser realiza-
das por distintos PJ trabajando conjuntamente,
aunque en este caso no podran ayudarse (esto
es, prestarse dados) ya que cada uno estara
haciendo algo diferente. Sin embargo, terceros
PJ si pueden combinar las acciones y otorgar
un +2 a alguna de las tiradas.

NOTA PARA EL DJ: Siempre que los

PJ visionen grabaciones de camaras
ubicadas en espacios entramados, el DJ
debe aplicar el procedimiento descrito
en el subapartado E/ sector de parque
entramado de Bol Ye'an (véase un poco
mas adelante). Este consiste en pregun-
tar a cada jugador por separado si su

PJ desvé o no los elementos de la otra
ciudad presentes en la grabacién antes
de revelar el contenido completo de las
imagenes. Las consecuencias en uno

y otro caso resultaran diametralmente
opuestas. Este principio es general y se
aplica a cualquier grabacién de cual-
quier espacio entramado. En las gra-
baciones de espacios integros no hay
nada que desver, por lo que el procedi-
miento no es necesario.




La desaparicidn del Dr. Bowden y su cadena de llomados

Mas o menos a esta altura de la historia, y siempre que los PJ hayan tenido una
primera entrevista con él, David Bowden desaparece sin dejar rastro. El académico
se acaba de enterar de la huida de Yolanda Rodriguez, de manera que alberga fuer-
tes sospechas de que Mahalia le pudo poner al corriente de todo antes de morir
(como asi fue). Alarmado ante este fleco suelto, Bowden contacta con Mikhel Buric

y ademas decide cambiar de estrategia y replicar el movimiento de Yolanda, como si
él mismo también estuviese en riesgo. Acto seguido, esperara unas cuantas horas
antes de llamar a alguno de los PJ y «confesarle» que no ha sido franco con ellos en
lo que se refiere a Orciny. Su objetivo no es otro que servirse de los PJ para localizar a
Yolanda y darle a Mikhel Buric una oportunidad para acabar con ella.

En su primera llamada a los PJ, que tendra lugar una vez la Dra. Fairbanks comuni-
que a los PJ que Bowden no responde a sus mensajes ni da sefales de vida, dira lo
siguiente: «Soy Bowden. jAqui Bowden! Escucheme atentamente, porque nuestras
vidas penden de un hilo. Mire: Orciny y su gente existen. jClaro que existen! Yo lo sé.
Mahalia también lo sabia, pero era terca como una mula. Traté de que comprendiera
el riesgo devastador que afrontaba continuando por esa via. Orciny no se anda con
chiquitas, y por eso hace anos que me nequé a seguir profundizando en su estudio.
Pero por supuesto que existe. jVaya que si! Y ahora yo también estoy condenado, y
esa chica, por supuesto, Yolanda, la mejor amiga de Mahalia. jTienen que encontrar-
la y sacarnos a los dos de Ul Qoma! No hablen con nadie de nada, ni siquiera con
Yolanda; sencillamente, SAQUENNOS DE UNA MALDITA VEZ. No confien en nadie.
No tienen ni la mas remota idea de hasta dénde llegan los tentaculos de Orciny. Yo
les iré llamando cuando pueda, en intervalos tan regulares como me sea posible. En
cuanto tengan a Yolanda, vayan al Pabellon Cépula y trataré de juntarme con ustedes
alli mismo para pasar a Beszel. jNO SE VAYAN SIN M{, POR DIOS!».

La primera llamada del Dr. Bowden se cortara inesperadamente, dejando a los PJ
sin posibilidad de interrogarlo ni localizar su posicién. El académico realizara una
segunda y, eventualmente, tercera llamadas cuando el DJ estime oportuno, siempre
con el objetivo de saber si los PJ ya han encontrado a Yolanda Rodriguez. Lo ideal es
que la segunda llamada se produzca en cuanto los PJ den con la chica, pero si esto
se demora mucho puede haber una o incluso mas llamadas entre medias, con un
Bowden cada vez mas acuciante y desesperado. Ni que decir tiene que todo es un
paripé de Bowden, y si algin jugador saca una tirada de Psicologia a dificultad 16
(Aplomo de Bowden), podria darse cuenta de que esta fingiendo. La tirada, eso si,
ha de solicitarse de forma explicita por parte del jugador.

También existe la posibilidad de que las investigaciones de los PJ sean tan rapidas
que estos den con Yolanda Rodriguez antes de que se pueda conocer siquiera la
noticia de la desapariciéon de Bowden. En este caso, la primera (y Unica) llamada del
académico se producira en cuanto los PJ hablen con Yolanda. Recordemos que el
objetivo de Bowden es encontrarse con los policias en el Pabellon Cépula para que
Mikhel Buric pueda disparar a distancia contra la chica, lo que pasaria facilmente por
un supuesto atentado de Orciny. No obstante, si los PJ no transigen con la peticién
de Yolanda de sacarla de Ul Qoma (véase mas adelante), Bowden usara cualquier
buen argumento para tratar de quedar con todos en algun lugar lo suficientemente
abierto, en el que Buric cuente con una buena linea de tiro. El DJ debe tener muy
presente que Bowden se estéa jugando el todo por el todo y es un individuo extrema-
damente audaz, taimado y persuasivo, y lo debe interpretar como tal.
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Los analisis de localizaciones de interés dis-
ponibles en el sistema de videovigilancia de Ul
Qoma son los siguientes:

B IDENTIFICACION Y RASTREO DE LA

WARTBURG 48K EN LA ADUANA.

Si a los jugadores se les ocurre investigar
el paso de la furgoneta y sacan la triple
tirada base de analisis o invierten el punto
de guion, los PJ observaran como el vehi-
culo cruza la aduana del Pabellén Cépula
desde Beszel hacia Ul Qoma el dia exacto
en el que se descubri6 el cuerpo de Ma-
halia Geary. Unas horas después hace lo
mismo, solo que a la inversa (es decir, de
Ul Qoma a Beszel). Un éxito critico en una
tirada adicional de Observacion servira
para descifrar el rostro del conductor, un
hombre rubio y corpulento, y habilitara a
los PJ para realizar la tirada con la que
reconocer a Mikhel Buric, la de Memoria
a dificultad 11 indicada anteriormente,
en el recuadro de texto Primer vistazo (no
consciente) a Mikhel Buric (aunque solo
los PJ que hayan visto al guardaespaldas
en la Camara Conjuntiva). El rastro de la
Wartburg 48K por Ul Qoma se pierde inde-
fectiblemente pasados unos cinco minutos
de trafico rodado, salvo que los PJ recurran
a las camaras cercanas al apartamento de

Mahalia (véase a continuacion).

E EL APARTAMENTO DE MAHALIA
GEARY.

El analisis de esta localizacion permite des-
cubrir dos cosas:

+ Con un éxito critico en una tirada adi-
cional de Observacion se puede ver al
Dr. Bowden llegando al apartamento la
noche del dia anterior al que aparecio el
cuerpo de Mahalia en Droskan Erova. Es
él, no hay duda. En un momento dado,
Bowden pasa mas o menos cerca de una
farola que le ilumina un poco el rostro. Lo
que no se aprecia bien es cuando sale;
tal vez sea una sombra que se aleja con
cuidado y se pierde por un callején unos
50 minutos después.

+ La furgoneta blanca: es facil de identificar,
aparcada frente al bloque de apartamen-
tos de Mahalia en la tarde del dia en el que

se hall6é su cadaver. También se puede ver,

poco después, como un tipo rubio vestido
con una chaqueta ulgomana sobre ropa
que parece mas beszeli introduce una
voluminosa alfombra en el cajén de car-
ga; unos minutos mas tarde, el individuo
emerje de la Wartburg con esa misma
alfombra (aunque bastante menos gruesa)
y la arroja a un contenedor de basura que
tiene cerca tras cerciorarse de que no hay
ni un alma en la calle. Aqui, de forma pa-
recida al apartado anterior, una tirada de
Observacion adicional, esta a dificultad
10, habilitara a los PJ para que realicen la
tirada con la que reconocer a Mikhel Buric
(la de Memoria a dificultad 11), con la
diferencia de que en este caso no se exige
sacar ningun éxito critico.

E LA CASA DEL LABORATORIO Y

DEPOSITO DE ARTEFACTOS DE
BOL YE'AN.

Existe una camara que apunta oportunay di-
rectamente a la puerta de acceso al edificio
en el que se custodian los hallazgos de las
excavaciones. La grabacion recoge multitud
de entradas y salidas de la Dra. Fairbanks

y los doctorandos, pero nadie mas. Todos
acceden con una tarjeta magnética. En

este caso, la triple tirada base de analisis
sirve para descubrir a una Mahalia Geary
algo nerviosa que sale con una mochila de
aspecto ordinario. Solo una tirada adicional
de Observacion a dificultad 14 permite
advertir que la lleva mas cargada de lo habi-
tual y que la cierra con mas cuidado del que
cabria esperar de alguien que simplemente
va a darse un paseo.

MIKHEL BURIC




E EL SECTOR DE PARQUE ENTRAMADO
DE BOL YE'AN.

Las camaras recogen el momento preciso
en el que Mahalia se aproxima a un setoy
realiza un movimiento que puede resultar
sospechoso. Sacar una tirada adicional de
Observacion a dificultad 12 revelara que la
joven deja caer un objeto con mucha dis-
crecion que luego empuja levemente con
la punta del pie. Después de eso regresa

al yacimiento a toda prisa, sin mirar atras.
Minutos mas tarde, un tipo rubio y fornido
se acerca al mismo seto y recoge lo que
Mahalia ha dejado ahi, que parece ser un
pequeno paquete. De nuevo, una tirada

de Observacion adicional a dificultad 10
habilitara a los PJ para que realicen la tirada

con la que reconocer a Mikhel Buric, aqui
con ropas integramente beszelies (Memoria
a dificultad 11). Si los PJ insisten con las
grabaciones en lugar de conformarse con el
primer registro de Mahalia y ademas invier-
ten cuatro horas de tiempo adicional, descu-
briran que la chicay el tipo rubio aparecen
haciendo lo mismo hasta en seis ocasiones
mas. Lo que de verdad resulta alarmante de
todo ello es que el hombre recoge conscien-
temente artefactos de adscripcion ulgoma-
na para trasladarlos a Beszel, lo que parece
constituir contrabando puro y el comienzo
de una brecha de enorme gravedad.

NOTA PARA EL DJ: Es muy importante tener en cuenta que en el parque las cdmaras

son ulgomanas y registran un espacio entramado y que todos los PJ se encuentran en Ul
Qoma cuando visionan las grabaciones. Por tanto, todos los agentes estan obligados a
desver los elementos beszelies que aparezcan en las imagenes, entre ellos a Buric. Maha-
lia, en cambio, es legitimamente visible para todos sin incurrir en brecha alguna.

Esto exige que, antes de describir a los jugadores el contenido de las grabaciones del
parque, el DJ pregunte a cada uno por separado, en privado a ser posible, si su PJ desvé o
no mientras visiona las imagenes. Esta decision es individual e irrevocable: quien decida
no desver observara a Buric y obtendra informacién crucial, pero cometera una brecha;
quien opte por desver no vera a Buric ni sera responsable de infraccién alguna, pero tam-
poco dispondra de esa vital informacion. Ningun PJ puede saber a ciencia cierta qué han
decidido los demas salvo que alguno acuse recibo de ello de forma visible.

De acuerdo con lo que se estipula en el hack Vulneracién del desver, el P) que decida no
desver debera superar una tirada de Simulacion a dificultad 14 para no llamar la aten-
cion por lo que esta observando. Si la pasa, habra descubierto a Buric sin delatarse. Por el
contrario, si falla la tirada reaccionara de forma evidente y la brecha cometida sera sus-
ceptible de identificacion. El D) tirara entonces 1D en secreto: con un resultadode 1 a 3,
La Brecha habra detectado al PJ y quizas actie de inmediato; con un resultado de 4 a 6, la
infracciéon habra pasado desapercibida por el momento (aunque el DJ puede recuperarla
como consecuencia narrativa mas adelante, si asi lo desea).

En el caso de que un PJ decida desver pero sea testigo de la reaccién de un companero
(es decir, si otro de los jugadores falla su tirada de Simulacién), y solo si el DJ esta apli-
cando también el hack de Deuda perceptiva, el testigo debera superar una tirada de
Simulacion a dificultad 10 para no acusar recibo de lo que ha comprendido. Si la supera,
absorbera el impacto sin delatarse. Si la falla, acumulara deuda perceptiva segun el hack
correspondiente (véase el apartado pertinente, a continuacion de la aventura).

La situacion mas interesante es la que se produce cuando distintos PJ han tomado de-
cisiones distintas: unos saben lo que saben y no pueden decirlo sin caer en una brecha;
otros no saben nada pero quizas tampoco se han comprometido de ninguna manera. El
DJ no deberia resolver esta tension por los jugadores.
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B MOVIMIENTOS DEL DR. DAVID
BOWDEN.

Al margen de la posibilidad de ver a David
Bowden llegar al apartamento de Mahalia
Geary, y siempre que a los jugadores se les
ocurra analizar las localizaciones pertinen-
tes, los PJ podrian descubrir lo siguiente:

+ Sacar la triple tirada base al analizar los
movimientos generales en el yacimiento
de Bol Ye'an, incluso aunque no se esté
buscando nada que tenga que ver con
Bowden, permite observar un buen ndme-
ro de conversaciones entre el académico
y Mahalia. Se los ve apartarse del resto
del grupo con una naturalidad tal vez
estudiada, alejarse hacia los margenes
del yacimiento o hacia el parque anexo y
hablar durante periodos que van de los
diez minutos hasta casi una hora. A veces
Mahalia gesticula y toma notas, mientras
que Bowden habla con la calma de quien
lleva mucho tiempo explicando algo que
conoce perfectamente. Una tirada adicio-
nal de Psicologia a dificultad 12 (Aplomo
de la joven asesinada) revela una notable
complicidad de Mahalia con el autor de
Entre la ciudad y la ciudad.

» Un analisis de las camaras instaladas
en la zona de consignas del Pabellon
Cépula (algo que puede ser muy dificil
que se le ocurra a los jugadores, pero
que es posible) puede revelar al Dr. Bow-
den depositando una bolsa de viaje en
una de las taquillas pocos dias antes del
asesinato de Mahalia. Las consignas del
Pabellén estan bajo jurisdiccion de la
Camara Conjuntiva y no de la Militsya, por
lo que acceder fisicamente a su contenido
exige el gasto de un nuevo punto de guion
para justificar el modo en el que se hace
(contacto directo en la Camara, duplicado
de la llave obtenido por medios creativos,
etc.). Si los PJ lo consiguen, encontraran el
portatil de Bowden, una cantidad conside-
rable de dinero en efectivo y una maleta
de viaje preparada. El portatil contiene los
mismos intercambios de correos elec-
trénicos con Frances Longhorn y Emil
Kovacz que La Brecha puede recuperar
mediante hackeo, por lo que sirve como
via alternativa para obtener esa informa-
cion sin depender del interrogatorio en las

instalaciones de la organizacion (véase
mas adelante). Esto también explica que,
cuando Bowden llama a los PJ para que-
dar en el Pabellén Cépula, uno de sus ob-
jetivos no declarados es recoger su bolsa
antes de salir del pais. Los PJ capaces de
descubrir la consigna con antelacioén pue-
den descubrir toda la verdad, anticiparse
al traicionero movimiento de Bowdeny
hasta usarlo a su favor.

E EL APARTAMENTO DE YOLANDA
RODRIGUEZ.

Aqui los PJ pueden descubrir como Yolanda
sale de su edificio con Sharik Elvan y suben
juntos a un autobus. Luego entran en un
tranvia y realizan un trasbordo. Seguir su
rastro resulta relativamente facil, ya que en
la red de transporte publico hay mas ca-
maras. Yolanda parece aterrorizada y mira
a todas partes con nerviosismo (tirada de
Psicologia a dificultad 12 para percatarse
de ello). Sharik trata de reconfortarla en
varias ocasiones. Al salir del tranvia cogen
un ultimo autobdus, que les lleva a Tserda-
nel Vekd, un barrio marginal de Ul Qoma.
Alli entran en un depauperado bloque de
apartamentos en el que algunas ventanas
estan condenadas y un par de ellas revela
incendios pasados.

El piso de Bowden en Ul Qoma

El piso del Dr. Bowden no reviste nada de
interés salvo porque cuenta con una venta-
na traslucida en lugar de transparente en la
pared posterior de una habitacion habilitada
como despacho. Se trata de una de esas ven-
tanas que se instalan para iluminar el interior
de una vivienda, pero a través de la cual no se
suele mirar porque al otro lado se extiende un
sector muy entramado de ambas ciudades.

Si algun PJ tiene la idea de abrir la ventanay
echar un vistazo, es decir, si se arriesga a vul-
nerar el desvery saca una tirada de Simula-
cion a dificultad 14 y luego otra de Observa-
cion a dificultad 15 (véase el apartado Hacks
de reglas, al final de aventura), descubrira el
martillo con el que se destrozé el rostro de
Mahalia, del que Bowden se deshizo arrojan-
dolo por aqui en plena noche. El martillo cayé
justo detras de un oxidado buzon beszéli, que
es donde sigue yaciendo.




Por desgracia, los PJ no podran revelar tan fe-
nomenal hallazgo, porque hacerlo constituiria
una brecha. Por lo demas, Bowden ha tenido
buen cuidado de no dejar pruebas incriminato-
rias en su piso, y su portatil no se encuentra en
su domicilio: como ya se ha explicado, lo tiene
guardado en una consigha numerada de la
planta baja del Pabellén Cépula, junto con una
cantidad considerable de dinero en efectivo y
una maleta lista para abandonar Ul Qoma en
cuanto las cosas se tuerzan del todo.

NOTA PARA EL DJ: Arrojar un objeto
desde Ul Qoma para que caiga junto a
un buzoén beszeli puede considerarse
una brecha. Bowden lo hizo de madru-
gada, en una zona con nula presencia
de testigos, y tuvo la precaucion de no
mirar hacia ningun lado antes de lanzar
el martillo. La Brecha no lo detect6. No
todas las brechas se detectan.

El rescate de Yolunda Rodriguez

La estadounidense se encuentra en la tercera
planta de un bloque marginal de Tserdanel
Veki y esté bastante aterrada. Abrir la puerta
del piso en el que se esconde exige contar
con algun tipo de ganzua y sacar una tirada
de Mecanica a dificultad 8, aunque también
se puede tirar abajo con una tirada exitosa de
Fuerza bruta a dificultad 20. Si Sharik Elvan
esta dentro del apartamento (cosa poco pro-
bable), defendera a Yolanda con todo lo que
tenga; de lo contrario, la chica hace un amago
de resistencia fisica pero muy pronto se viene
abajo, en especial si los PJ entran en compainia
de Sharik. En este ultimo caso, los PJ podrian
abrir la puerta del piso con la propia llave del
guardia de seguridad (que, como es obvio,
cuenta con una).

La escena puede resultar algo complicada

de gestionar para los PJ, sobre todo al princi-
pio. Yolanda es presa del panico y desconfia
profundamente de todo el mundo (salvo de
Sharik). Se la puede tranquilizar con una tirada
de Conversacioén a dificultad 12, pero solo si
los PJ emplean argumentos cabales. Cuando
la situacién se calma, Yolanda puede confesar
que Mahalia sustraia artefactos preclivales del
depdsito de Bol Ye'an, pero niega cualquier

cosa que tenga que ver con Orciny. Repite una
y otra vez que ahora la quieren matar, «al igual
que han hecho con Mahalia». Esta pensé en
un principio que Orciny era real y que estaba
siendo contactada por sus habitantes, «pero
era mas inteligente que ellos y al final des-
cubrio la verdad: la estaban utilizando. Y yo
sospecho por qué». En este punto, Yolanda

se niega a afladir nada mas sino la llevan a
Beszel, donde se ubica la embajada de Esta-
dos Unidos. La legacion de su pais es el Unico
sitio en el que ahora mismo se puede sentir
segura. Reniega de Ul Qomay teme terrible-
mente a los asesinos de Mahalia. Nada de lo
que puedan hacer o decir los PJ le hara cam-
biar de opinién: hasta que no se vea en Beszel
no dird ni una palabra mas. Es su Unico seguro
de vida. Si los policias tratan de hacerle ver la
dificultad de sacar también de Ul Qoma a Sha-
rik, Yolanda, para sorpresa del propio joven,
no tendra ningln problema en separarse de
él. Si alguien le pregunta, dira algo parecido a
«Siempre supe que era temporal. El también lo
sabe, aunque no quiera admitirlo». Lo afirma
sin crueldad y sin mirar a Sharik ni una sola
vez. Su prioridad estd mas que clara: llegar a

la embajada de Estados Unidos cuanto antesy ==

acabar con toda esta pesadilla.

Posihilidaces con Yolanda
Rodriguez

Una vez que los PJ se hacen con Yolanda
Rodriguez, se abren ante ellos distintas op-
ciones. Es muy probable que el DJ tenga que
improvisar en mayor o menor medida en esta
parte final de la aventura. A continuacién, se
desarrollan algunas de esas posibilidades a
modo de guia:

D QUE LOS P} HAGAN CASO A YOLANDA
Y TRATEN DE PASARLA A BESZEL A
TRAVES DE UN ABARROTADO
PABELLON COPULA.

En este supuesto, el Dr. Bowden hara acto
de presencia mientras los personajes avan-
cen por una de las filas de la aduana. Su
supuesto propdsito es escapar también de
Ul Qoma. El académico va medio embozado
con un fular rojo y contindia simulando una
clara paranoia respecto a Orciny. Yolanda
Rodriguez abre la marcha juntoaun Pl y
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en principio no se percata de la presencia
de Bowden. Realmente, lo que este hace

es marcar la posicion de Yolanda y llamar

la atencion de Mikhel Buric para que acabe
con ella (por lo que es importante que el DJ
y los jugadores determinen antes la posicion
de cada PJ en la fila por la que avanzan).

Para que el DJ pueda preparar la escena
adecuadamente, conviene saber que Buric
ha accedido al Pabellén con antelacién por-
tando credenciales de supervisor de proto-
colo falsificadas a través de los contactos
de Kovacz en la Camara Conjuntiva. Estas le
han permitido introducir un fusil desmonta-
doy tomar posicion en una de las pasarelas
de supervision internas del edificio, un nivel
intermedio construido en la franja donde

se tocan el sector beszeliy el ulgomano del
Pabelldon: una zona de adscripcion percepti-
va deliberadamente difusa.

El grupo de PJ junto con Yolanda y Bowden
avanza por la zona ulgomana de transito del
Pabelléon Cépula. Buric esta a punto de dis-
parar desde la pasarela de supervision que
separa ambas mitades de la construccionyy,
al retroceder, cruzara a la seccion beszeli.

Todo tiene que suceder de forma muy rapi-
day confusa: de repente, se escuchan dos
detonaciones, una detras de otra. El primer
disparo impacta directamente en el PJ que
esta mas cerca de Yolanday le causa 15
puntos de dafo directo. El segundo revienta
la cara de la chica, que muere de inmediato
(tirada de panico de 3D). El francotirador ha
disparado desde alguna pasarela interior del
edificio, sin que sea posible determinar con
certeza desde qué sector, y acto seguido se
escapa corriendo. No esta claro si ahora se
encuentra en la parte de Beszel del Pabellon
Cépula o en la de Ul Qoma. La muchedum-
bre corre en todas direcciones y ofrece
cobertura al asesino.

Los PJ deben elegir: o disparan al francoti-
rador ahora mismo o se les escapara. Darle
exige superar una dificultad de 24 puntos
(Agilidad de Buric + 10 por estar rodeado
de multitud de personas, que computan
como si estuviesen combinando su defen-
sa pasiva hasta el maximo posible). Le den
0 no, el mero hecho de disparar a Buric sig-
nifica que los PJ cometen una brecha, pues,

aungue no lo puedan saber con certeza en
un momento tan caético, el guardaespaldas
de Kovacz acaba de pasar a Beszel.

QUE LOS PJ NO HAGAN CASO A

YOLANDA PERO EL DR. BOWDEN
CONSIGA ENCONTRARSE CON LOS PJ
Y LA CHICA EN OTRO LUGAR.

Esta segunda localizacion, sea la que sea,
debe ser una en la que Mikhel Buric pue-

da abrir fuego contra Yolanda, con similar
resultado final que el punto anterior. En este
caso, Bowden no se acercara al grupo para
no ser identificado por la joven doctoranda
(que sospecha fuertemente de él, ya que fue
quien inflamo las fantasias de Mahalia res-
pecto de Orciny); en su lugar, Bowden estara
apostado junto con Buric ofreciéndole las
indicaciones precisas.

) QUE LOS P) NO HAGAN CASO A

YOLANDA Y ADEMAS SE LA LLEVEN
AL CUARTEL DE LA MILITSYAO LA
MANTENGAN BAJO CUSTODIA EN
UN LUGAR SEGURO.

En este supuesto, el Dr. Bowden ya no
tiene capacidad de accion y se resigna a
huir. Cualquier esperanza que albergara de
seguir viviendo en Ul Qoma dando clases
en la Universidad Dassim se esfuma del
todo. El académico comunica a Buric que el
dispositivo que han montado debe cance-
larse y ambos se encuentran en el Pabellén
Cépula para pasar a Beszel y dirigirse ahi a
la sede de Sear & Core, en donde la ejecu-
tiva de la corporacién (Frances Longhorn)
cuenta con un helicéptero listo para sacar
a Bowden del pais rumbo a los Estados
Unidos. El académico lograra escapar salvo
que el DJ desee forzar otro desenlace, pero
es muy posible que en los dias posteriores,
y gracias al testimonio de Yolanda Rodri-
guez (que habra salvado la vida) se emita
una orden internacional de buscay captura
contra el Dr. David Bowden. No obstante,
nada de esto tendria por qué suceder si
unos PJ avispados son capaces de tenderle
antes algun tipo de trampa.




La Brecha interviene de inmediato si algun PJ
dispara en el interior del Pabellon Cépula. En
este caso, todos los PJ que puedan percibir la
llegada de sus efectivos deberan enfrentarse
a una tirada de panico de 3D, que asciende
a 5D si La Brecha actua directamente contra
alguno de ellos (véase el hack Panico ante

La Brecha). A partir de ahi, el PJ infractor sera
neutralizado tal y como se describe en el pa-
rrafo siguiente: si se resiste, recibira impactos
de dardo tranquilizante antes de poder hacer
nada; si no, sera desarmado e introducido en
la parte trasera de una furgoneta blindada.

El destino es el mismo en cualquier caso, las
instalaciones secretas de La Brecha..

Por otro lado, si los PJ han descubierto las
flagrantes brechas que suponen las entregas

efectivos de La Brecha. Estos aparecen de
improviso y acorralan a los PJ donde sea que
estén. Si los PJ se resisten, recibiran impactos
de algo muy parecido a dardos tranquilizantes
antes de que puedan hacer nada (aunque, si lo
deseay usa, el DJ también podria implementar
las mecanicas incluidas en el hack Huir de La
Brecha). Todo se volvera negro; cuando des-
pierten, lo hardn ya en las instalaciones secre-
tas de La Brecha (véase a continuacion). Si no
se resisten, seran desarmados e introducidos
en la parte trasera de una furgoneta blindada
sin ventanas. La furgoneta carece de distinti-
VOS, pero su color gris mate, rotundo y opresi-
Vo, e€s bien conocido por todos los habitantes
de Beszel y Ul Qoma que, empavorecidos,

que ver con La Brecha.

desven de inmediato cualquier cosa que tenga ‘

de paquetes de Mahalia Geary a Mikhel Buric
en el parque anexo a Bol Ye'an, pueden decidir
ocultarlo para proseguir con su investigacion
ellos mismos o, por el contrario, idearselas
para justificar su conocimiento de los hechos

Las instalaciones secretas de La Brecha son ;
descomunales. Se ubican bajo tierray resultan I
angustiosas para aquel que no esta habituado =,
a ellas. Se trata de un colosal laberinto, hime- \'<)

de alguna manera no comprometedora e infor-
mar a sus superiores para que La Brecha tome
cartas en el asunto. Hagan lo que hagan, en
unas cuantas horas (o cuando al DJ le parezca
oportuno) también seran secuestrados por

doy silencioso, cuyo disefio obedece a una
I6gica brutalmente precisa. Los pasillos son
largos y asfixiantes, sin referencias espaciales;
el aire esta recorrido por un zumbido persis-
tente, una vibracion de fondo que nace de ge-
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neradores ocultos y hace temblar las visceras
con cada paso. Las paredes, de un gris mate
casi enfermizo, estan cubiertas de sensores,
camaras y conductos ciegos. Cada sala (de re-
unioén, de vigilancia, de interrogatorios, de con-
finamiento) se aisla mediante gruesas puertas
dobles, pesadas como tumbas. Los accesos
se abren mediante la activacién de protocolos
alfanuméricos en un idioma hibrido, lo que
induce a pensar en un origen comun para el
beszy el ilitano. Por supuesto, no hay relojes
ni ventanas de ninguna clase; solo una palida
luz blanca que jamas parpadea. Quien nunca
ha estado aqui antes, siente coémo la nocién
misma de identidad se disuelve: el tiempo se
dobla, el yo parece fragmentarse y el aire se
torna denso, casi tangible, como si no estuvie-
ra hecho para pulmones humanos. La expe-
riencia puede resultar aterradora. Es un lugar
para desaparecer sin dejar huella... o para
aparecer, por fin, despojado de toda pertenen-
cia y cualquier pasado.

Para el DJ conviene saber que estas instala-
ciones subterraneas tienen varias entradas y
salidas repartidas por ambas ciudades, todas
ellas desvistas con la misma automaticidad
con que se desvé cualquier otro elemento

de La Brecha. El gris mate de sus accesos, la
neutralidad absoluta de su senalizaciéon y el
condicionamiento social de generacionesy
generaciones de habitantes de las dos ciuda-
des hacen gue nadie los sefiale ni los men-
cione. Los agentes de La Brecha siguen un
protocolo estricto de entrada y salida por los
mismos accesos registrados en cada ocasion,
exactamente igual que los técnicos de mante-
nimiento que trabajan en las redes subterra-
neas ordinarias, lo que garantiza la estabilidad
de su adscripcion ontolégica y evita cualquier
anomalia perceptiva derivada del transito
subterraneo. Esto es, precisamente, lo que
hay de verdad en la creencia popular de que
La Brecha no actua bajo tierra: sus agentes no
patrullan las redes subterraneas ni intervienen
en ellas como lo hacen en superficie, sino que
las utilizan exclusivamente como infraestruc-
tura de acceso a sus instalaciones, siempre
mediante puntos fijos y registrados que anulan
la aleatoriedad propia del subsuelo. La diferen-
cia es que esos accesos no figuran en ningun
registro publico, y que nadie en Beszel ni en Ul
Qoma ha intentado nunca averiguar donde es-
tan. O si alguien lo ha intentado, no ha tenido
ocasién de contarlo.

El caso del asesinato de Mahalia Geary ha sus-
citado el interés de La Brecha por su posible
relaciéon con Orciny, un mito que siempre ha
inquietado a la organizacion. La Brecha lleva
dias investigando por su cuenta, y algunos de
sus miembros tienen auténtico miedo de que
la existencia de la «tercera ciudad» sea real.
Ciertos mandos creen que Mahalia contacté
efectivamente con Orciny, pero tienen algunas
dudas al respecto; los Unicos que pueden disi-
parlas son, para su desgracia, los PJ.

El «interlocutor» de los PJ en las instalacio-
nes secretas de La Brecha es una especie

de tribunal formado por tres mujeres (que se
presentan como «D32», «M74» y «T06») y dos
hombres («J41» y «Q22»). La escena se desa-
rrolla en una sala de interrogatorios para gru-
pos, estancia de unos siete metros de largo
por cinco de ancho, con techo bajo y rectan-
gular. Las paredes son de un material opaco,
gris plomo, que ni absorbe ni refleja del todo
la luz. No hay ventanas ni sefiales de ventila-
cion visibles, aunque el aire se mantiene a una
temperatura constante, levemente baja. La
iluminacion cae desde una franja continua en
el techo, una linea de luz blanca que recorre
la sala de lado a lado, sin parpadeos ni origen
identificable. En el centro se yergue una gran
mesa ovalada de superficie negra mate, séli-
da, con bordes suavemente curvados pero sin
brillo, anclada al suelo. A su alrededor hay cin-
co sillas rigidas, todas iguales, alineadas con
precision enfermiza, sin respaldos acolchados
ni apoyabrazos (es decir, disefiadas para man-
tener la espalda erguiday los pies plantados
en el suelo). En las paredes no hay espejos,
pero si cuatro placas negras empotradas,
cada una del tamafo de una pantalla peque-
fia, apagadas o en modo de vigilancia pasiva.
La acustica esta calibrada al milimetro: cada
susurro se oye con total nitidez, pero los so-
nidos no rebotan. No se percibe eco ni, como
es obvio, ninglin rumor del mundo exterior. Un
dispositivo de grabacién permanece encendi-
do en el centro de la mesa: una esfera negray
brillante que cada ciertos segundos pulsa con
una luz tenue. No hay papeles, cables ni nada
que pueda usarse como distraccion.

D32, )41, M74, Q22 y TO6 quieren saberlo
absolutamente todo del caso de Mahalia
Geary, en especial cualquier evidencia que los
PJ puedan tener de la existencia de Orciny o el
modo de contactar con ella. Silos PJ colaboran




y cuentan la verdad, se mostraran aliviados de
que Orciny siga siendo un simple mito (tirada
de Psicologia a dificultad 13 para darse cuen-
ta de ello). Ese alivio no es para nada visible en
ningun gesto amplio: mas bien, es la fraccion
de segundo en que D32 cierra los ojos antes
de responder, o el modo en que Q22 apoya

las manos sobre la mesa, como si se liberara
de un gran peso. El DJ debe jugarlo con la
maxima contencién para que los jugadores lo
detecten solo si prestan atencién de verdad y
sacan la tirada.

Ademas, y como la investigacién de los PJ
realmente no habra concluido aun, La Brecha
puede colaborar con ellos y poner a su dispo-
sicion herramientas tecnolégicas mucho mas
sofisticadas que las de Ul Qoma, no digamos
ya las de Beszel. Si los PJ lo solicitan (o al me-
nos ponen al tribunal sobre la pista de ello), los
ordenadores de La Brecha son perfectamente
capaces de hackear la cuenta de correo del Dr.
Bowden, cosa que los PJ observaran en direc-
to. Aunque Bowden ha borrado ya todos sus
mails, estos son recuperados sin problema por
M74. Si en ese momento los PJ ya tienen en su
poder el portatil de Bowden (véase el apartado
Analisis de las camaras del sistema de vigilan-
cia urbana), pueden entregarselo directamen-
te al tribunal en lugar de esperar el hackeo
remoto, lo que acelera el proceso. En cualquie-
ra de los dos casos, una vez recuperados los
correos, la cadena de evidencias es la misma:
los intercambios con Frances Longhorn y Emil
Kovacz revelan toda la verdad sobre Sear &
Core, el listado de artefactos robados de Bol
Ye'any el papel de Kovacz como intermediario
en la Camara Conjuntiva. Si los PJ entregan el
portatil fisicamente, los agentes del tribunal re-
accionan con una discrecion que apenas logra
disimular su valoracién positiva: TO6 realiza
una breve inclinaciéon de cabezay, para los ju-
gadores que saquen una tirada de Psicologia
a dificultad 11, queda claro que la capacidad
investigadora del grupo de PJ acaba de ser
registrada y evaluada de forma muy favorable.

Después de eso, ya solo queda desplazarse

a toda prisa hasta la sede de Sear & Core en
Beszel, donde puede tener lugar una épica
escena final. En ella, los PJ seran provistos de
pistolas especiales con balas de punta hueca
de gran calibre (doble dafo de lo normal: 14 +
PER). La Brecha dejara que los PJ solucionen
el asunto por si mismos, lo que les permite

evaluar a los policias como futuros miembros
de la organizacién (aunque esto, como es l6gi-
co, alin no lo pueden saber los PJ).

NOTA PARA EL DJ: La cadena de co-
rreos electréonicos de Bowden implica a
Kovacz de manera inequivoca, asi que La
Brecha podria estar actuando sobre él
en paralelo a la escena final sin informar
a los PJ del resultado. Si estos pregunta-
sen, la respuesta oficial seria que el caso
esta «en manos de la Camara Conjun-
tivar; la extraoficial, que Kovacz no ha
vuelto a dar sefales de vida. Su destino
podria quedar abierto como gancho de
una futura aventura.

Un desenlace en Sear & Core

Para trasladar a los PJ hasta Beszel, La Brecha
los escolta directamente a través del Pabellén
Cépula. No hay método mas rapido ni ontolé-
gicamente mas seguro, y desde luego que la
organizacion no necesita explicar a los funcio-
narios de turno por qué cinco policias cruzan
la frontera con escolta gris.

La sede de Sear & Core en Beszel ocupa los
cinco ultimos pisos de un edificio de cristal
tintado que resulta llamativo incluso para los
estandares de la cada vez mas americanizada
zona financiera de la ciudad. En la azotea, un
helipuerto privado acoge un AW101 VVIP con
el depdsito cargado de combustible y los roto-
res ya en caliente (un aparato de gran porte, de
doce metros de longitud, capaz de transportar
a una veintena de personas): alguien sabia que
esta noche iba a ser necesario salir rapido.

El Dr. Bowden y Mikhel Buric acaban de llegar
al helipuerto y estan intercambiando algu-
nas palabras con Frances Longhorn, a la que
escoltan seis guardias corporativos. Longhorn
tiene cincuenta y tantos anos, lleva el cabe-
llo gris cortado y peinado con una precision
que cuesta dinero y viste de un modo que en
Beszel resulta incongruente: ropa de corte in-
ternacional, exclusiva y de buen gusto, que en
otro contexto podria pasar por la de una em-
bajadora pero que aqui, en una azotea con un
helicoptero al fondo y seis hombres armados
a los lados, tiene el efecto de un uniforme. No
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porque lo sea, sino porque Frances Longhorn
lleva tanto tiempo tomando decisiones que

su presencia fisica ha adquirido esa cualidad
especifica de quienes no necesitan levantar la
voz para que nadie olvide quién manda.

Es la primera vez que los PJ ven a Longhorn en
persona, pero si han seguido el rastro de los
correos electrénicos hasta el final, ya saben
que fue ella quien disend la operacién de Bol
Ye'an desde el principio, quien negocié los
términos con Kovacz y quien toma la decision,
cuando Mahalia Geary se convirtié en un pro-
blema, de no intervenir directamente. Bowden
actud por su cuenta esa noche. Longhorn
nunca se lo ha reprochado, pero tampoco se
lo ha agradecido.

Aquellos PJ que se quieran acercar a hurtadi-
llas y saquen una tirada de Sigilo a dificultad
16 (Perspicacia mas alta, que es la de Bow-
den) podran aproximarse lo suficiente como
para sorprender a sus adversarios; sin embar-
go, con que falle la tirada un solo jugador, el
grupo entero sera descubierto. Si esto sucede,
tanto Buric como los seis guardias corpora-
tivos sacaran sus armas y apuntaran a los PJ,
aunque no dispararan de entrada.

En este punto, Longhorn tratara de razonar
con los policias con la misma entonacion con
que se negocia un contrato dificil: sin hostili-
dad ni urgencia visible. No considera que los
PJ constituyan un peligro real para ella; mas

bien los considera un imprevisto logistico, que
es exactamente el tipo de problema que lleva
treinta afos resolviendo. «Es mejor dejar las
cosas como estan y no arruinar las inversio-
nes estadounidenses en Beszel, ;no creen?».
Puede prometer que no se volveran a tocar

los yacimientos preclivales y que Emil Kovacz
velara por las carreras profesionales de los PJ,
pero no piensa hacer nada mas, y lo dice con la
cordialidad de quien ofrece un trato justo. Para
Longhorn, los PJ no son nadie con autoridad
real para detenerla: las implicaciones econémi-
cas y geopoliticas de hacerlo quedan muy por
encima de unos agentes de la ley, ella lo sabe
y ellos también deberian saberlo. «;De verdad
desean arriesgar todo lo que tienen para hacer
justicia? Por favor, no se comporten como si
fuesen estupidos». Lo dice sin desprecio, casi
con amabilidad. Eso es lo mas inquietante.

Ni Longhorn ni Bowden se van a entregar, y
confian en el sentido comun de los PJ para
evitar lo que la ejecutiva llamaria, con su parti-
cular sentido del eufemismo, «un conflicto de
proporciones absurdas». Ahora son los PJ los
que deben tomar una decision.

Independientemente del desenlace final de

la escena, ya sea tras un duro combate o
mediante una negociacioén a cara de perro,
cuando todo haya terminado los agentes de
La Brecha volveran a hacer acto de presencia.
En realidad, nunca se han ido, y reaparecen
en este momento para reclutar a los PJ. La
ultima imagen de la aventura podria ser la de
TO6 sonriendo levemente a los PJ y diciéndo-
les lo siguiente:

«Buen trabajo, ex-agentes. Realmente
admirable.

Y ahora, por fin, sabran cémo se nutre
aquello que todo el mundo teme:
bienvenidos a La Brecha».




NOTA PARA EL DJ: Si el combate se tuer-
cey los villanos escapan en el helicéptero
antes de que los PJ puedan impedirlo,

La Brecha hace acto de presencia igual-
mente al final de la escena. Su discurso,
eso si, cambia de tono: en lugar de «Buen
trabajo», TO6 dice algo como «/nteresan-
te. Han sobrevivido». El reclutamiento

se produce de todos modos (La Brecha
rara vez desaprovecha a alguien que ha
llegado tan lejos y sigue en pie), aunque
las condiciones pueden ser distintas, a
discrecién del DJ. Los artefactos y los
fugados son, a partir de ese momento, un
problema internacional.

Si lo campaoiio contindo

Para Beszel y Ul Qoma, los PJ habran desa-
parecido. Sus expedientes seguiran abiertos
en la BDV o en la Militsya, sus pertenencias
continuaran colgadas en sus apartamentos y
sus teléfonos se mantendran presuntamente
operativos y registrados a sus nombres. En
suma: nadie recibird nunca una explicacion.
Sus companferos, sus familias y sus supe-
riores aprenderan a no preguntarse adonde
fueron, de la misma manera que siempre han
aprendido a no preguntarse nada sobre La
Brecha. Ese aprendizaje es rapido y silen-
cioso, como todos los que importan en este
mundo. También es tragico.

Lo que los PJ ganan a cambio es ver. Ya no
desvén nada ni a nadie. Se mueven por ambas
ciudades con libertad perceptiva completa,
cruzan sin papeles y sin aduana, operan desde
las instalaciones subterraneas y visten el gris
mate que todo el mundo ignora por condicio-
namiento. Esa libertad tiene un precio que
nadie les explica al principio: un desasosiego
mental. Ver las dos ciudades a la vez, sin el fil-
tro del desver, sin la coartada de la costumbre
adquirida, revela hasta qué punto el mundo
que uno creia habitar era solo la mitad de algo,
y esa revelacion no se puede deshacer. Los
agentes de La Brecha se rompen, si es que se
rompen, por haber visto demasiado y no poder
fingir que no ven. Ademas, los PJ conoceran
los miedos internos de la organizacion, sus
jerarquias y sus puntos ciegos. Sabran que La
Brecha no es omnisciente, ni mucho menos.
Eso, en este mundo, es quizas el secreto mas
peligroso de todos.

Ahora seran los PJ quienes haran desapare-
cer a otros. El DJ que quiera continuar con los
mismos PJ tiene aqui su motor: unos agentes
que comenzaron investigando un asesinato y
terminaron convirtiéndose en miembros de la
fuerza que garantiza que ciertos asesinatos
nunca se investiguen.

No hace falta ninguna mecanica alternativa: la
incomodidad existencial es mas que suficiente.

®
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 Estodisticas de PNJ
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Atletismo (DES) ¢

HABITANTE DE BESZEL ESTANDAR T O
CAR | DES | FUE | INT | PER Lucha (DES) ¢

0 +2 +3 +3 +2 Punteria (PER) ¢
COMBATE _ ) Agilidad 5
Puiietazo poco preciso (1D+2); dafio 2. Aplomo 8
Perspicacia 10

Salud 20
Resistencia Fisica 9
Iniciativa 5

HABITANTE DE UL QOMA ESTANDAR ~ Atletismo (DES) _ ¢4

Fuerza bruta (FUE) ¢

CAR | DES | FUE | INT | PER Lucha (DES) ¢
+3 +1 +2 +2 +2 Punteria (PER) ¢

COMBATE Agilidad 7

Puinetazo nervioso (1D+1); dafio 2. Aplomo 10
Perspicacia 9
Salud 19
Resistencia Fisica 10
Iniciativa 3

AGENTE DE POLICIA DE CURLQUIERR ~ Atletismo (DES) 44

Fuerza bruta (FUE) ¢ ¢

DE LAS DOS CIUDADES Lucha (DES) *0
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) ¢ ¢
+2 +3 +4 +2 +3
COMBATE Agilidad 9
Ataque de lucha marcial beszeli o Aplon_\o o o
pahlavani ulgomano (2D+3); dafio 4. Perspicacia 10
Porra o defensa extensible (2D+3); dafio 7.
Salud 22

NOTA: Los agentes de policia solo puede.n slelr |nt|m|dadps 0 copvenmdos Resistencia Fisica 8
de algo que vaya contra el ordenamiento juridico de su ciudad si el PJ .
\obtiene un critico en su tirada. Iniciativa 5
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UNIONISTA ESTANDAR Bl D T
CA Fuerza bruta (FUE) ¢ ¢
(BESZELI 0 ULOOMAND) Lucha (DES) *0
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) 4
+4 +1 +1 +4 +4
SETETE Agilidad 7
Patada seca (2D+1); dafio 1. Aplorr_lo . =
Arma improvisada: botella/silla/tubo de hierro Perspicacia 13
(2D+1); dano 4.
Salud 18
Resistencia Fisica 11
Iniciativa 5
EMIL Ku\mcz Atletismo (DES) ¢ ¢ N
Politico del Partido Nacional Unificado Fuerza bruta (FUE) ¢
Lucha (DES) ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) *0
+6 +2 +1 +4 +4
COMBATE Agilidad 8
Empujon desesperado (1D+2); dafio 1. Aplomo 15
Pistola SIG Sauer P365 (2D+4); dafio 11. Perspicacia 13
Salud 18
Resistencia Fisica 11
Iniciativa 6
MIKHEL Bum[: Atletismo (DES) L XX
Guardaespaldas de Emil Kovacz y asesino a sueldo Fuerza bruta (FUE) 4 4 ¢
Lucha (DES) '
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) 444
+2 +5 +6 (0} +4
COMBATE Agilidad 14
Puiietazo con puio americano (3D+5); dafio 5. Aplomo 7
Fusil Unique Alpine TPG-3 A2 en configuracion
corta (3D+4), dafio 15. Salud 26
NOTA: Buric solo puede ser intimidado o convencido de algo que vaya Resistencia Fisica 6
contra las érdenes o los intereses de Kovacz si el PJ obtiene un critico en . L.
\Su tirada. Iniciativa 5
DRA. NANGY FAIRBANKS e = A
Directora de la prospeccion Fuerza bruta (FUE) ¢
arquoldgica de Bol Ye'an Lucha (DES) ¢
Punteria (PER) ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER
+3 | +2 0 +6 | +4 Agilidad 5
COMBATE Aplomo 14
No. Perspicacia 15
Salud 16
Resistencia Fisica 12
Iniciativa 8
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SHARIK ELUAN Atletismo (DES) ¢4¢
Guardia de seguridad de Bol Ye'an Fuerza bruta (FUE) ¢4
con un peligroso secreto Lucha (DES) *
Punteria (PER) ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER
+t3 | #+3 | +4 | 0 | # Agilidad 12
COMBATE Aplomo 8
Golpe pahlavani (2D+3); dafio 4. Perspicacia 6
Arma contundente improvisada (2D+3); dafio 7.
NOTA: Elvan solo puede ser intimidado o convencido para que desvele el Sall’!d . 24
paradero de Yolanda Rodriguez si el PJ obtiene un critico en su tirada. Resistencia Fisica 8
\ Iniciativa 3
YOLANDA RODRIGUEZ SR eI, A
Doctoranda estadounidense y Fuerza bruta (FUE) ¢
amiga de Mahalia Geary Lucha (DES) ¢
Punteria (PER) ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER
2 | +2 | #1 | +5 | +2 Agilidad 5
COMBATE HOEID =
No. Perspicacia 12
Salud 16
Resistencia Fisica 11
\ Iniciativa 7
( b ESTUDIANTE Y ARQUEOLOGO ?:IZ:ZT:JEE(?:{JE) ’:
EXTRANJERO DE BOL YE'AN ESTANDAR | cha (DES) ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER Puntgtia (PER) ¢
+1 +2 +2 +4 +2
Agilidad 8
COMBATE Aplomo 10
ACH Perspicacia 11
Salud 20
Resistencia Fisica 10
\ Iniciativa 6
DAVID BOWDEN Atletismo (DES) ¢ \
Académico fracasado y corrupto Fuerza bruta (FUE) ¢4
Lucha (DES) *
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) ¢
+4 +2 +2 +7 +4
COMBATE Agllldad 8
Cabezazo justo antes de salir corriendo Aplomo 16
(2D+2); dafio 2. Perspicacia 16
Arma contundente improvisada (2D+2); dafio 5.
Salud 19
Resistencia Fisica 10
Iniciativa 9

=== S



Veltran VC-4 (3D+5); dafio 13.

NOTA: Estos agentes solo pueden ser intimidados o convencidos de algo
que vaya contra las 6rdenes o los intereses de La Brecha si el PJ obtiene

un critico en su tirada.

FRANCES LONGHORN AIEENDEIR, S
Alta ejecutiva de la corporaciéon Fuerza bruta (FUE) ¢
Sear & Core Lucha (DES) ¢
Punteria (PER) L X )
CAR | DES | FUE | INT | PER
+4 | +2 | +2 | +5 | +4 Agilidad 8
COMBATE Aplomo 14
Bofetada enérgica que cruza la cara Perspicacia 14
(2D+2); dafio 2.
Pistola Smith & Wesson M&P Shield .380 ACP Salud 20
Do U, Resistencia Fisica 10
Iniciativa 7
GUARDIA CORPORATIVO DE AIEIETOIEY) | SAs h
Fuerza bruta (FUE) ¢ ¢ ¢
SEAR & CORE Lucha (DES)  #4¢
CAR | DES | FUE | INT | PER Punteria (PER) ¢4 ¢
+1 +5 +6 +1 +4
SIS Agilidad 14
Golpe de defensa personal MCMAP - USMC Aplorr_\o . Y
(3D+5): dafio 5. Perspicacia 10
Pistola Heckler & Koch USP .45 ACP
(3D+4); dafio 11. Salud 27
NOTA: Estos guardias corporativos solo pueden ser intimidados o con- Resistencia Fisica 6
vencidos de algo que vaya contra las érdenes o los intereses de Frances Iniciativa 6
\ Longhorny Sear & Core si el PJ obtiene un critico en su tirada.
g )  AGENTE DE LA BRECHA ESTANDAR AIEIBTOWIE | A
Fuerza bruta (FUE) ¢ ¢
CAR | DES | FUE | INT | PER Lucha (DES) L XX
+2 +5 +4 +4 +6 Punteria (PER) L XX
COMBATE Agilidad 14
Técnica de reduccion (3D+5 vs. Agilidad de la Aplomo 11
victima + 3); dafio 4 + presa. P . .
Dardo tranquilizante (3D+5); dafo 4 + incons- Persplcama 15
ciencia inmediata si el objetivo no supera una
tirada de Fuerza bruta a dificultad 20 durante tres Salud 24
turnos consecutivos. Resistencia Fl'sica 8
Pistola reglamentaria propia de La Brecha, Iniciativa 9
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Los hacks que se presentan a continuacién
son las extensiones mecéanicas del Clivaje,

es decir, un conjunto de reglas disefiado para
traducir en términos de juego algunas de

las tensiones mas caracteristicas del mundo
de Beszel y Ul Qoma. Esto incluye desde la
presion constante del desver hasta las conse-
cuencias de saber demasiado o de percibir lo
que no se deberia haber percibido. Todos los
hacks han sido disehados para ser coherentes
con las mecanicas de Ysystem y reforzar al
mismo tiempo el tono procedimental, moral-
mente incémodo y perceptivamente exigente
que define a esta ambientacion.

Sin embargo, ninguna modificacién o adicién
de reglas es obligatoria. EI DJ debe considerar
cada hack por separado como una herramien-
ta que puede incorporar o descartar en fun-
cion de sus preferencias personales, el ritmo
que quiera imprimir a sus sesiones y el tipo de
historia que tenga en mente. No es lo mismo
una campafa larga con tiempo para desarro-
llar toda la complejidad del entramamiento
que un one-shot en el que la fluidez narrativa
es quizas lo prioritario. Puede ser recomen-
dable empezar con los hacks basicos o mas
sencillos (la tirada de Clivaje, la vulneracién
del desver, las tiradas de desver e incluso Huir
de La Brecha) e incorporar el resto de forma
progresiva, a medida que los jugadores se
familiaricen con la ontologia del mundo vy la
mesa esté preparada para asumir una mayor
exigencia mecanica.

Espucios entramados e integros
y tirada de Clivaje

Todas las escenas y subescenas que tengan
lugar a cielo abierto pueden presentar un gra-
do diferente de dificultad a la hora de desver.
Algunos espacios no tendran ninguno, por
ser integros (asi como todas aquellas escenas
que transcurran en interiores), pero otros, en
proporcion directa a la cantidad de reclamos
visuales de las dos ciudades y de la gente y
vehiculos que los transiten, pueden suponer
un reto considerable para los PJ. El Pabellén

Copulay la CAmara Conjuntiva son casos
especiales cuyo nivel de Clivaje es fijo y se
detalla mas adelante. Para el resto de espacios
exteriores, el nivel se determina mediante una
sencilla tirada de Clivaje: hay que lanzar 1D al
comienzo de cada escena o subescena al aire
libre, con los siguientes resultados:

+ Clivaje 1: Espacio entramado con trafico
extraordinario y multitud de reclamos
visuales tanto de Beszel como de Ul Qoma.
En estas escenas, todas las tiradas por
habilidades de DES y PER se realizan con un
penalizador de -4 puntos.

+ Clivaje 2: Espacio entramado con trafico
extraordinario o con multitud de reclamos
visuales tanto de Beszel como de Ul Qoma
(pero no ambas cosas). En estas escenas, to-
das las tiradas por habilidades de DES y PER
se realizan con un penalizador de -3 puntos.

+ Clivaje 3: Espacio entramado con trafico

habitual y distintos reclamos visuales tan-

to de Beszel como de Ul Qoma. En estas
escenas, todas las tiradas por habilidades
de DES y PER se realizan con un penaliza-
dor de -2 puntos.

+ Clivaje 4: Espacio entramado con trafico
habitual o con distintos reclamos visuales
tanto de Beszel como de Ul Qoma (pero
no ambas cosas). En estas escenas, todas
las tiradas por habilidades de DES y PER se
realizan con un penalizador de -1 punto.

+ Clivaje 5: Espacio entramado sin apenas
trafico ni distracciones visuales. En estas
escenas, todas las tiradas se realizan de
forma normal, sin penalizadores.

« Clivaje 6: Espacio integro. En estas esce-
nas, todas las tiradas por habilidades de
DESy PER se realizan con un bonificador
de +1 punto.

A diferencia de las habilidades de DES y PER,
las de CAR no reciben penalizador alguno de-
rivado del nivel de Clivaje: la presioén visual del
entramamiento no interfiere directamente en
la capacidad social del PJ, y hablar, persuadir o
intimidar no se vuelve mas dificil por el hecho
de estar rodeado de reclamos visuales de la
otra ciudad. Sin embargo, cualquier tirada por
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una habilidad dependiente de CAR realizada
a cielo abierto en un espacio entramado si
desencadena la tirada de desver posterior
descrita en el tercer hack de este capitulo,
exactamente igual que las de DES y PER (véa-
se mas adelante): mantener una conversacion
mientras se gestiona el flujo perceptivo del
entramamiento exige una atencién dividida
que puede comprometer el desver aunque no
comprometa la habilidad social en si.

El Pabellon Cépula y la Cadmara Conjuntiva
son excepciones a la tirada aleatoria de Cli-
vaje: su nivel de tensiéon perceptiva es fijo. En
cualquier escena que transcurra en el interior
del Pabellén, el DJ aplica siempre la tarjeta de
Clivaje 1 salvo en la segunda zona (gran nave
central), que funciona como espacio integro,
y en las inmediaciones del Pabellon, la tarjeta
de Clivaje 2. La Camara Conjuntiva recibe el
mismo tratamiento: Clivaje 1 en su interior
(aqui sin excepciones) y Clivaje 2 en sus alre-
dedores. En ninguno de estos dos casos es
necesario tirar el dado.

A los penalizadores derivados de las tiradas
de Clivaje se le afiaden 3 puntos extra (o desa-
parece el bonificador de los espacios integros)
en caso de que el personaje se halle en la otra
ciudad, ya que el arte del desver se enfrenta
entonces al fenomenal reto de ignorar lo que
habitualmente si se puede ver, y al contrario.
Esto significa que los PJ pregenerados Borlu,
Wawer y Corwi aumentaran en 3 puntos cual-
quier penalizador que puedan sufrir por entra-
mamiento del espacio urbano en el instante
en el que pasen a Ul Qoma para proseguir con
sus investigaciones. Para un espacio comple-
tamente entramado con trafico extraordinario
y multitud de reclamos visuales, por ejemplo,
esto se traduce en la friolera de -7 puntos.

Un PJ siempre puede evitar cualquier penali-
zador para sus tiradas durante toda la escena
si se arriesga a no ser tan riguroso a la hora
de desver (aunque esto no permite realizar
tiradas acerca de ningun individuo, objeto o
lugar de la otra ciudad). Para ello, necesita sa-
car una tirada de Simulacién a dificultad 12
(valor de Perspicacia de La Brecha). Como
se explica en el siguiente apartado, fallar esta
tirada de Simulacién no implica que La Brecha
se percate de ello automaticamente e inter-
venga a continuacion, aunque la probabilidad

es bastante alta (un 50 %). Por otro lado, el

talento del PJ Tyador Borlu permite al jugador
eliminar todos sus penalizadores de Clivaje sin
necesidad de sacar ninguna tirada, solo con

el gasto de una proeza. Este talento suprime
Unicamente los penalizadores a DES y PER: las
tiradas de desver (véase mas adelante) siguen
siendo obligatorias con normalidad, ya que

el dominio instintivo del entramamiento que
posee Borlu no lo exime del riesgo perceptivo,
sino que simplemente le permite operar en él
con mayor aplomo.

Es importante sefialar que el resultado de la ti-
rada de Clivaje no solo determina los penaliza-
dores a las habilidades de DES y PER descritos
anteriormente, sino que también condiciona
otras mecanicas vinculadas al entramamiento,
en particular el umbral especifico de pifia de
las tiradas de desver (véase mas adelante).

Vulneracion del desver
e intervenciones de Lo Brecha

«Vulnerar el desver» significa tener la opor-
tunidad de realizar tiradas de Entorno, In-
formacion, Observacion, Oido, Rastreo y, en
ocasiones, Psicologia, relativas a lugares,
personas, objetos, sonidos o evidencias de
casi cualquier tipo que estén en la otra ciudad.
Esto exige sacar previamente una tirada de
Simulacion a dificultad 14 (valor de Perspi-
cacia de La Brecha +2 por la colaboracion
genérica de los viandantes), tras lo que se
afronta una segunda tirada. Dicha segunda
tirada se realiza siempre a una dificultad fijay
moderadamente alta, ya que se entiende que
el PJ continda simulando que desvé para no
quedar en evidencia:

+ Tiradas de Entorno, Informacién u Obser-
vacion: dificultad 15.

+ Tiradas de Oido: dificultad 12.
» Tiradas de Rastreo: dificultad 18.

+ Tiradas de Psicologia (si procede): Aplomo
del PNJ + 5 puntos.

Es importante sefalar que la prueba de Simu-
lacion a dificultad 14 debe realizarse cada vez
que se quiera tirar por Entorno, Informacién,

Observacion, Oido, Rastreo o Psicologia, no una
sola vez por escena (cosa que si ocurre cuando
se tira por Simulacioén a dificultad 12 para eli-

minar los penalizadores a todas las tiradas que



se puedan producir en espacios entramados, lo
que se ha explicado en el apartado anterior).

Por ultimo, recordemos que con fallar una sola
tirada de Simulacion (sea de dificultad 12 o
14), el P) habra cometido una brecha. En ese
momento, el jugador se vera obligado a lanzar
1D. Sisaca 1,2 o 3, La Brecha estara lo sufi-
cientemente alerta como para verlo y hara acto
de presencia de inmediato para llevarse al PJ
consigo. De La Brecha es muy dificil huir: el PJ
percibira como unas figuras indeterminadas,
vestidas con algun tipo de uniforme gris os-
curo, se aproximan desde varios angulosy le
disparan una especie de descarga eléctrica. A
continuacion, todo se volvera negro. La Brecha
se lo llevara. A efectos de juego, sera como si
el PJ hubiese muerto... o tal vez no.

Tiradas de desver

Cada tirada por una habilidad cualquiera que
dependa de CAR, DES o PERy que se realice a
cielo abierto en un espacio entramado o en el
interior de la Camara Conjuntiva o el Pabellén
Cépula, tendra que ir seguida de una tirada

de desver, independientemente de que la
primera tirada haya tenido éxito o no. En los
espacios integros no se realizan tiradas de
desver bajo ninguna circunstancia: la ausencia
de reclamos visuales de la otra ciudad elimina
cualquier riesgo de distraccion perceptiva, y el
PJ puede actuar con plena atencioén sin necesi-
dad de disciplinar la mirada.

La tirada de desver consiste en una tirada
de Observacioén que no tiene dificultad que
superar: cualquier resultado es valido y no
produce ningun efecto, salvo que sea una
pifia. La pifia es el Unico resultado a tener
en cuenta, y su umbral varia en funcién del
resultado obtenido en la tirada de Clivaje de
la escena, segun el siguiente desglose:

+ Clivaje 1 (espacio entramado con tréafico ex-
traordinario y multitud de reclamos visuales
de ambas ciudades): pifia con resultados de
1 02eneldado.

+ Clivaje 2 (trafico extraordinario o multitud
de reclamos visuales, pero no ambas cosas):
pifia con resultados de 1 0 2 en el dado.

+ Clivaje 3 (trafico habitual y distintos recla-
mos visuales de ambas ciudades): pifia con

resultado de 1 en el dado Unicamente.

+ Clivaje 4 (trafico habitual o distintos recla-
mos visuales, pero no ambas cosas): pifia
con resultado de 1 en el dado Unicamente.

+ Clivaje 5 (espacio entramado sin apenas tra-
fico ni distracciones visuales): pifia con resul-
tado de 1 en el dado Uunicamente, pero el PJ
puede repetir esa pifia de forma gratuita, sin
necesidad de gastar una proeza. De cose-
char nuevamente una pifia, el jugador puede
entonces gastar una proeza para repetir por
segunday ultima vez.

La l6gica es sencilla: cuanto mas entramado

y concurrido es el espacio, mas dificil resulta
mantener el desver mientras se esta pendien-
te de otra cosa, y mayor es el riesgo de que

la atencion se escape hacia donde no debe.
En cualquier caso, salvo en los espacios de
Clivaje 5, una pifia en la tirada de desver puede
repetirse una sola vez mediante el gasto de
una proeza, como es habitual en Ysystem. Si
tras la repeticion el resultado sigue siendo una
pifia, el PJ habra cometido una brecha durante
su accion principal: distraido fatalmente, es
posible que haya mirado donde no debia de
una manera que no ha pasado desapercibida.
En ese momento, el jugador tira 1D. Si obtiene
un resultado de 1, 2 0 3, La Brecha estara lo
suficientemente alerta como para intervenir de
inmediato: unas figuras indeterminadas ves-
tidas con algun tipo de uniforme gris oscuro
se aproximaran al PJ desde varios angulos y

se haran con él. Si el resultado es de 4, 5 0 6,

la vulneracion perceptiva ha ocurrido pero no
ha sido detectada (lo que no significa que La
Brecha no acabe siendo informada de ella méas
adelante, a discrecion del D)).

Las tiradas de desver no solo se producen
como consecuencia de acciones propias del
PJ, sino también ante ciertos estimulos ex-
ternos que exigen una respuesta perceptiva
inmediata. El méas habitual es la apariciéon de
un personaje que emerge desde un espacio
integro hacia un espacio entramado. Conviene
recordar, no obstante, que estas apariciones
raramente son del todo subitas: las conexio-
nes entre espacios integros y entramados es-
tan sefalizadas con suficiente claridad como
para que los ciudadanos habituados a la zona
sepan cuando esperar la llegada de alguien
desde el otro lado. En el caso de los vehiculos,
la sefalizacion es especialmente rigurosa:
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existen areas de transicidén o «zonas limpias»
en los accesos rodados, tramos intermedios
donde el trafico de la ciudad integra se detie-
ne o reduce antes de incorporarse al flujo del
espacio entramado. A pesar de todo esto, para
un forastero o para cualquier PJ que no conoz-
ca bien la zona, la aparicién de alguien desde
un espacio integro puede resultar inesperada.
En esos casos, todos los PJ presentes en el es-
pacio entramado que pertenezcan a la ciudad
contraria al recién llegado deben realizar una
tirada de desver de inmediato, con el umbral
de pifia correspondiente al nivel de Clivaje de
la escena. La mecéanica es idéntica a la descri-
ta anteriormente: el Unico resultado relevante
es la pifia, y sus consecuencias son las mis-
mas. La Unica diferencia es que aqui la tirada
no sigue a ninguna accion previa del PJ, sino
que es en si misma la accion: el esfuerzo de
«recoger la mirada» antes de que el instante
de sorpresa se convierta en algo peor.

Deudn perceptiva
y testigos complices

Como se ha comprobado en el hack preceden-
te, en Beszel y Ul Qoma cometer una brecha no
siempre depende de la propia voluntad. A veces
también basta con estar en el lugar equivocado
en el momento equivocado y presenciar co6mo
otro individuo la comete. Este hack regula esa
situacion y sus consecuencias, que son meca-
nicamente distintas a las de una brecha propia
(pero no por ello inocuas).

Cuando un PJ es testigo de una brecha ajena,
debe superar de inmediato una tirada de Simu-
lacién a dificultad 10 para mantener su desvi-
sién'y comportarse como si no se hubiese dado
cuenta de nada (siempre que sea eso lo que
quiere, claro). Esta tirada representa el esfuerzo
de retirar la atencién, recomponer la expresion
y seguir adelante sin que la reaccién quede
registrada en el cuerpo. Si la tirada tiene éxito,
el PJ ha absorbido el impacto sin acusar recibo:
a todos los efectos, no ha visto nada.

Por el contrario, si la tirada falla el P) reacciona
de forma perceptible. No comete él mismo una
brecha, pero si acusa recibo de la ajena de
manera visible, ya sea con un gesto involunta-
rio, una mirada sostenida un instante de mas

o algun tipo de paso en falso. A partir de ese
momento, el PJ acumulara lo que se denomina

«deuda perceptivar. El DJ debe anotar esta

deuda tras su pantalla y gestionarla segun los
criterios que se exponen a continuacion.

La deuda perceptiva no tiene consecuencias
inmediatas, pero el tiempo que el PJ la man-
tenga sin resolver agravara su situaciéon de
forma progresiva. El DJ debe determinar un
plazo razonable en funciéon del contexto: no
es lo mismo haber presenciado una brecha
menor en un callején solitario que haberlo
hecho en medio de una plaza entramada
especialmente concurrida. Como orientacion
general, se considera que el plazo oscila
entre unas pocas horas y varios dias. Una vez
transcurrido ese plazo sin que la deuda haya
sido resuelta, el PJ pasa a ser tratado a todos
los efectos como coOmplice por omisién, lo
que La Brecha considera exactamente tan
grave como la brecha original.

Las deudas perceptivas pueden resolverse de
las siguientes maneras:

« Denuncia activa. El PJ comunica lo presen-
ciado a la autoridad competente (policia de
su ciudad o, en los casos mas graves, una
solicitud formal a la Cadmara Conjuntiva para
que sopesen la elevacién urgente del caso a
La Brecha). Esto resuelve la deuda de inme-
diato, aunque puede abrir otras complica-
ciones narrativas, especialmente si el autor
de la brecha es alguien con quien el PJ tiene
una relacion relevante para la trama.

« Denuncia reciproca. El autor de la brecha,
consciente de haber sido visto, denuncia al
testigo antes de que este pueda actuar. En
este supuesto, la deuda del PJ se convierte au-
tomaticamente en un caso abierto que La Bre-
cha gestionara segun sus propios criterios,
sin que el DJ deba adelantar el desenlace.

* Intervencion espontanea de La Brecha. Si
La Brecha detecta la deuda perceptiva antes
de que el plazo expire, puede hacer que
algunos funcionarios de la Camara Conjun-
tiva citen al PJ en lugar de actuar contra él
de inmediato, exigiéndole una declaracién
sobre lo presenciado. Esta es la variante mas
tensa desde un punto de vista dramatico y la
que ofrece al DJ mas margen de maniobra.

Es importante subrayar que la deuda percepti-
va no desaparece si el P) simplemente espera
y no hace nada. El silencio, en este mundo,

es una forma de complicidad que La Brecha




reconoce con la misma eficacia con la que
reconoce cualquier otra infraccion. Por otro
lado, si varios PJ son testigos de la misma bre-
cha, cada uno de ellos debe superar su propia
tirada de Simulacion a dificultad 10 de mane-
ra individual, y las deudas que acumulen se
gestionan también de forma independiente.

Este hack resulta muy util para generar dile-
mas morales sin necesidad de forzarlos narra-
tivamente, ya que el sistema los produce de
manera organica cada vez que la investigacion
lleva a los PJ cerca de una brecha ajena.

Erosion perceptiva

El desver no duele, pero puede resultar agota-
dor. No cansa de la misma manera que correr
0 cargar un peso, pero tampoco es gratuito.
Mantener la atencién disciplinada en un espa-
cio entramado de alta tensién durante horas
tiene un coste que la mente beszeliy la ulqo-
mana conocen bien, aunque pocas veces lo
nombren: una fatiga perceptiva sutil y acumu-
lativa que, si no se remedia, empieza a mani-
festarse en los momentos mas inoportunos.

Este es probablemente el hack mas opcional de
todos los que se presentan en este apartado, y
también el que mas tiempo necesita para dar la
cara: su mecanica solo entra en funcionamien-
to de forma significativa cuando los PJ llevan
varias sesiones expuestos a espacios entrama-
dos de alta tension, por lo que se recomienda
especialmente para campafas largas y se
desaconseja en one-shots o aventuras de corta
duracién, donde dificilmente llegara a tener im-
pacto real. En partidas largas, en cambio, puede
convertirse en uno de los elementos mas ex-
presivos de la ambientacion, ya que refleja muy
bien el desgaste silencioso que este mundo
impone a quienes trabajan en sus margenes
perceptivos durante demasiado tiempo.

El hack introduce el desgaste perceptivo como
un marcador numérico que los PJ acumulan a
lo largo de las sesiones de juego. Es responsa-
bilidad exclusiva del DJ llevar la cuenta de los
puntos de erosion perceptiva de cada PJ en un
registro propio, sin compartir necesariamente
esa informacién con los jugadores salvo cuan-
do los efectos de la erosién se vuelvan visibles.
Es mejor que los jugadores no sepan exac-
tamente cuanto se han erosionado en cada

momento, por mas que lo intuyan o traten de
llevar sus propias cuentas.

La erosioén perceptiva se acumula al final de
cada escena que haya tenido lugar en un es-
pacio entramado, pero el umbral de activacién
depende de si el PJ opera en su propia ciudad
o en la ajena. En la ciudad propia, el P acumu-
la 1 punto de erosién Unicamente cuando el
resultado de la tirada de Clivaje ha sido 1 0 2:
solo la exposicion a los entornos mas extre-
mos y saturados de reclamos visuales genera
un desgaste real en quien lleva toda la vida
aprendiendo a desver en esas mismas calles.
En la ciudad ajena, en cambio, el umbral se
amplia considerablemente: el PJ acumula 1
punto de erosién con cualquier resultado de
Clivaje de 1 a 4, porque desver lo que habitual-
mente se veria con plena libertad es un esfuer-
Zo perceptivo de otro orden, mas consciente,
mas costoso y mucho menos automatizado.
Solo un resultado de Clivaje 5 en la ciudad
ajena, es decir, un espacio entramado con mi-
nimo trafico y escasas distracciones visuales,
no genera erosion: la demanda perceptiva es
suficientemente baja como para que incluso
un foraneo pueda absorberla sin coste signi-
ficativo. Las escenas en interiores y las que
transcurren en espacios integros no generan
erosién bajo ninguna circunstancia. Esto se
refleja también en las tarjetas de Clivaje inclui-
das al final de este volumen: la tarjeta corres-
pondiente al espacio integro indica explicita-
mente la ausencia de erosidn, y su presencia
sobre la mesa durante una escena es la sefal
visual de que ninguna de las mecanicas de
entramamiento, incluida la erosion, esta activa.

El Pabellon Cépula y la Cadmara Conjuntiva
merecen una menciéon especifica. Ambos son
espacios entramados permanentes de alta
densidad perceptiva, y como tales generan
erosion con independencia de en qué ciudad
se encuentre el PJ: cualquier escena que
transcurra en su interior o en sus inmedia-
ciones se trata siempre como si el resultado
de la tirada de Clivaje fuera 1 0 2, respectiva-
mente, sin necesidad de tirar, lo que significa
que los PJ acumulan erosién en esas escenas
con independencia de su ciudad de origen.

El Pabelléon en concreto, dado el esfuerzo

de reclasificacion perceptiva que exige a
quienes lo atraviesan, es el espacio donde

la erosion puede acumularse de forma mas
rapida e intensa. El DJ deberia tener esto muy




presente en las escenas que transcurran alli,
especialmente en campanas largas donde el
hack de erosion esté activo.

En general, los efectos de la erosién percepti-
va son acumulativos y se aplican de la si-
guiente manera:

« Con 3 puntos de erosion: el PJ sufre un pe-
nalizador de -1 a todas sus tiradas de Simu-
lacién en espacios entramados.

« Con 5 puntos de erosion: el penalizador a

Simulacién aumenta a -2 y se extiende tam-
bién a todas sus tiradas de Observacion.

Con 7 puntos de erosioén: el PJ adquiere el
defecto grave Fatiga de ciudad. Este defecto
funciona exactamente igual que cualquier
otro defecto grave de Ysystem, con una uUnica
diferencia: su activacion no otorga proeza al
jugador. El DJ puede activarlo en cualquier
momento, sin previo aviso y tantas veces

como estime oportuno. El defecto Fatiga de
ciudad se suma al penalizador del nivel ante-
riory se aplica de forma independiente.
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Ryuda de juego: tarjetas de Clivaje

Al final de este volumen se incluyen, a modo de ayuda de juego, seis tarjetas de
Clivaje disenadas para ser recortadas y colocadas sobre la mesa al comienzo
de cada escena en exterior. Cada tarjeta corresponde a uno de los seis resulta-
dos posibles de la tirada de Clivaje e incluye, de forma esquematica, todas las
consecuencias mecanicas aplicables en ese tipo de espacio. El contenido de
cada una es el siguiente:

Tarjeta 1: Clivaje 1:
Penalizador —4 a habilidades de DES y PER (-7 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1 o0 2.
Erosién: 1 punto en ciudad propia y en ciudad ajena.

Tarjeta 2: Clivaje 2:
Penalizador -3 a habilidades de DES y PER (-6 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1 o0 2.
Erosién: 1 punto en ciudad propia y en ciudad ajena.

Tarjeta 3: Clivaje 3:
Penalizador -2 a habilidades de DES y PER (-5 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1.
Erosién: no en ciudad propia; 1 punto en ciudad ajena.

Tarjeta 4: Clivaje 4:
Penalizador -1 a habilidades de DES y PER (-4 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1.
Erosién: no en ciudad propia; 1 punto en ciudad ajena.

Tarjeta 5: Clivaje 5:
Sin penalizador (-3 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1, repeticién gratuita.
Sin erosion.

Tarjeta 6: Espacio integro:
Bonificador +1 a habilidades de DES y PER (sin bonificador en ciudad ajena).
Sin tirada de desver.
Sin erosion.




La erosidn perceptiva se reduce en 2 puntos
por cada noche completa de descanso que el
PJ pase en un espacio integro o entramado de
su propia ciudad. Dos noches consecutivas
en esas condiciones eliminan la erosién por
completo, independientemente del nivel acu-
mulado. Pasar la noche en un espacio integro
o entramado de la otra ciudad no reduce la
erosién en ningun punto: por muy tranquilo
que sea el entorno, la mente sigue operando
en territorio ajeno, y eso tiene un coste que el
sueio solo no puede cancelar.

Por ultimo, cabe sefialar que la erosién per-
ceptiva es un estado privado de cada PJ y que,
en principio, ningun otro personaje puede
detectarla directamente. Sin embargo, a partir
de los 5 puntos de erosion, cualquier PJ con
una Perspicacia de 10 o mas que pase un
tiempo razonable en compaiia de otro PJ tiene
derecho a realizar una tirada de Psicologia

a dificultad 12 para advertir que algo en el
comportamiento de ese otro personaje resulta
ligeramente fuera de lugar.

Ganancia de proezas

El D) puede entregar proezas a lo largo de la
partida para recompensar aquellos momentos
en los que un jugador interprete a su PJ de
forma coherente con los usos sociales y el len-
guaje corporal descritos en la ambientacién.
Cada intervencion especialmente lograda
puede merecer una proeza. Algunos ejemplos
concretos de comportamientos que tal vez
justifican esta recompensa son:

+ Unjugador que interpreta a un PJ beszeliy se
esfuerza por construir sus frases en pasiva
cuando habla en primera personay en besz,
evitando explicitar el agente de la accion.

« Un jugador que interpreta a un ulgomanoy
levanta la voz con naturalidad, gesticula con
energia o recurre a la confrontacién dialéc-
tica directa donde un beszeli optaria por la
ambiglUedad.

+ Cualquier jugador que, en un espacio
entramado, ajusta fisicamente su propio
comportamiento para reflejar que su PJ
esta desviendo activamente. Esto se puede
lograr mediante gestos contenidos, miradas
que «resbalan», pausas antes de responder
indirectamente a algo que técnicamente no
deberia haber oido, etc.

El objetivo de este hack no es tanto premiar
la actuacion teatral como incentivar que la
mesa mantenga viva la tensién perceptiva del
mundo incluso en los momentos de menor
presién narrativa.

Pdnico ante La Brecha

Cada vez que La Brecha haga acto de presen-
cia durante la partida, todos los PJ que puedan
percibirla se enfrentaran a una tirada de pa-
nico de 3D. Si ademas La Brecha actua direc-
tamente contra alguno de los PJ presentes, la
tirada asciende a 5D: intuir o medio presenciar
su poder por el rabillo del ojo es una cosa,
pero sentirlo dirigido hacia uno es otra com-
pletamente distinta. En ese momento, todo

el adiestramiento recibido desde la infancia
cobra su significado mas descarnado; La Bre-
cha no es una amenaza que pueda negociarse
ni esquivarse, sino la consecuencia légica e
inevitable de haber mirado donde no se debia.

A efectos practicos, una vez que La Brecha se
ha lanzado a por alguien, los demas PJ pue-

den intentar huir, pero no intervenir. Cualquier /-,

accion dirigida a obstaculizar a La Brecha
constituye automaticamente una brecha de
la maxima gravedad, con las consecuencias
que ello implica.

Huir de La Brecha

Huir de La Brecha es, en casi todos los casos,
un ejercicio de desesperacioén. Sus efectivos
son eficaces, estan coordinados y conocen
las dos ciudades mejor que cualquier ciuda-
dano ordinario. Sin embargo, la misma onto-
logia del Clivaje que La Brecha vigila puede
convertirse, en circunstancias muy concre-
tas, en la Unica ventaja real de quien intenta
escapar de ella. Este hack, que establece

las reglas para esas situaciones, existe para
brindar a los PJ una posibilidad real, aunque
pequeia, de evadirse en contextos espe-
cificos. Sin embargo, no debe usarse para
sugerir que La Brecha puede ser burlada con
regularidad o que sus persecuciones tienen
un desenlace incierto como norma. La ten-
sion de este hack reside precisamente en su
excepcionalidad: la ventaja ontoldgica es real
pero también es fragil, porque el margen de
error es infimo y La Brecha siempre tiene mas
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recursos de los que el PJ puede ver. Huir, en
resumen, no es sindénimo de alzarse con nin-
guna victoria, sino, a lo sumo, ganar tiempo.

La persecucién

Cuando un PJ intenta huir de los efectivos de
La Brecha, se aplican las reglas ordinarias de
persecuciones de Ysystem con las siguientes
modificaciones especificas. Recuérdese que
cada vez que La Brecha hace acto de pre-
sencia, los PJ deben enfrentarse a una tirada
de panico de 3D (5D si actua directamente
contra alguno de ellos, tal y como se explica
en el hack precedente).

Los agentes de La Brecha presentan los
siguientes valores fijos a efectos de persecu-
ciones: Agilidad 14 y Perspicacia 15. Estos
valores reflejan su entrenamiento, su coordina-
cién y su conocimiento exhaustivo del terreno
urbano. Como en cualquier otra persecucion
de Ysystem, el PJ tira Atletismo si huye a pie o
Conducir si lo hace a bordo de algun vehiculo,
y siempre contra la Agilidad de los agentes
(14). El objetivo es mantener o aumentar la
distancia respecto a ellos. Si la distancia baja
de corta, los agentes alcanzan al PJ y ya no hay
vuelta atras. Si el PJ consigue ir mas alla de la
distancia muy larga, habra escapado de esa
persecucion concreta, aunque las consecuen-
cias narrativas de haber huido de La Brecha
distaran de haber concluido.

Una pifia en cualquier tirada de Atletismo o
Conducir durante la persecucién tiene las con-
secuencias habituales establecidas en Ysys-
tem para los accidentes en persecuciones. Si
como resultado de ese accidente la distancia
baja de corta, los efectivos de La Brecha alcan-
zan al PJ de inmediato.

Un critico en la tirada de Atletismo significa
que el PJ gana una distancia extra y, para este
hack en concreto, puede realizar una tirada de
Ocultacion o de Entorno en ese mismo turno
sin coste adicional. Un critico en una tirada
de Conducir también se traduce en que el PJ
gana una distancia extra; ademas, puede tirar
por Entorno en ese mismo turno sin coste adi-
cional, aunque en este caso no por Ocultacién
(ya que eso no es compatible con una perse-
cucién a bordo de un vehiculo en movimiento).

Durante la persecucion, tanto los efectivos
de La Brecha como el PJ pueden disparar
siguiendo las reglas de combate en per-
secuciones de Ysystem. La dificultad para
impactar depende de la distancia: normal a
distancia corta (Agilidad del objetivo mas la
cobertura que aporte el vehiculo, si la hay),
con necesidad de apuntar y sacrificar 1D
que no aumenta dafio a distancia media, y
con la exigencia de obtener un critico a dis-
tancia larga o muy larga. También es posible
tratar de impactar en una zona concreta de
un vehiculo en plena persecucién, habitual-
mente un neumatico, sacrificando 1D a dis-
tancia corta, 2D a media y 3D a larga o muy
larga. El reventén de un neumaético obliga al
conductor afectado a superar una tirada de
Conducir a dificultad 12 para no sufrir un
accidente que reporta 2D de dafio directos,
tras lo cual el vehiculo queda fuera de com-
bate en el turno siguiente.




Con respecto a las acciones especiales du-
rante la persecucion, el PJ puede intentar las
dos siguientes:

+ Ocultacion (solo en persecuciones a pie):
el PJ puede intentar esconderse en cual-
quier espacio urbano que ofrezca cobertura
suficiente, para lo que tiene que renunciar
a su accién de movimiento en ese turno. La
dificultad es la Perspicacia de los efectivos
de La Brecha (15). Si tiene éxito, los agen-
tes pierden su rastro temporalmente y la
persecucioén se interrumpe. A partir de ese
momento, el DJ tira 1D en secreto al final
de cada turno: solo con un resultado de 1 el
PJ es localizado de nuevo y la persecucién
se reanuda desde distancia corta. Mientras
permanezca escondido, el jugador puede
intentar una tirada de Sigilo por turno a
dificultad 15 para que su PJ se aleje de la
zona sin ser visto. Si tiene éxito, la distancia
aumenta en dos niveles y, si lo necesita, el PJ
puede continuar alejandose con sucesivas
tiradas de Sigilo o huir ya de forma ordinaria
en el turno siguiente, lo que prefiera. Fallar
la tirada de Sigilo no genera consecuencias
de ningun tipo (ni el P) ve oportunidad para
escabullirse ni La Brecha lo detecta antes de
que salga 1 en el dado); la pifia, eso si, alerta
a La Brechay reduce la distancia de la perse-
cucién en un nivel.

Un critico en la tirada de Ocultacion significa
que el escondite es tan bueno que el DJ no
tira 1D durante los tres primeros turnos. En
cambio, con una pifia el PJ ha cometido un
grave error al esconderse y los efectivos de
La Brecha lo localizan de inmediato: la perse-
cucion se reanuda a distancia corta.

Entorno (aplicable tanto en persecuciones a
pie como a bordo de vehiculos): el PJ puede
intentar aprovechar su conocimiento del
terreno para encontrar una ruta de escape
que La Brecha no anticipe. La tirada solo
puede intentarse una vez por persecucion

y, si esta es a pie, implica que el PJ renun-
cia a su accion de movimiento. En cambio,
en persecuciones a bordo de vehiculos

se puede tirar por Entorno sin renunciar al
movimiento cuando existe un copiloto u otro
ocupante del vehiculo capaz de orientar al
conductor mientras este sigue conduciendo;
de lo contrario (es decir, si el P) va solo en el
vehiculo), si se debe renunciar a la accién de
movimiento.

La tirada de Entorno se realiza siempre a
dificultad 12, y sacarla afiade +3 a todas las
tiradas de Atletismo o Conducir que el PJ
realice durante el resto de la persecucion.
Un critico en la tirada eleva el bonificador a
+5, mientras que una pifia significa que el PJ
se ha desorientado y que, como consecuen-
cia, sufrira un penalizador de -2 a todas sus
tiradas de Atletismo o Conducir durante los
tres turnos siguientes.
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La ventoja ontoldgica

Esta es la parte mas singular de este hack,
pues tiene en cuenta que los efectivos de La
Brecha siempre estan adscritos fisicamente
a una de las dos ciudades (al igual que cual-
quier otro ciudadano). Por lo tanto, cuando
los agentes detectan una brecha en un espa-
cio entramado e inician una persecucion, lo
hacen desde su ciudad de adscripcion, sin
poder pasar a la otra.

Al inicio de cualquier persecucién en espa-
cios entramados, el DJ determina en secreto

la adscripcion de los agentes que han detec-
tado al PJ cometiendo una brecha y van a por
él mediante la tirada de 1D: con un resultado
de 1 a 3, los agentes estan adscritos a Beszel;
con un resultado de 4 a 6, a Ul Qoma. Si el PJ
se halla en la misma ciudad que los efectivos
de La Brecha, la persecucion se desarrolla de
forma ordinaria, dado que los agentes pueden
seguirlo tanto por espacios entramados como
por los espacios integros de su ciudad. En este
caso, el PJ no tiene ninguna ventaja ontoldgica.

En cambio, si el PJ esta en la ciudad contraria
a la de los agentes, se abre la posibilidad de
escapar hacia un espacio integro de la pro-
pia ciudad. Para ello el jugador debe superar
primero una tirada especial de Entorno a
dificultad 11 con la que conocer la ubica-
cién exacta del acceso integro mas cercano
y, a continuacion, dos tiradas de Atletismo

o Conducir a dificultad 14 para llegar hasta
€l antes de ser alcanzado. Las tres tiradas
deben realizarse en turnos sucesivos y en
ese orden: primero la de Entorno y después
las dos de Atletismo o Conducir. Si el jugador
supera todas, su PJ desaparece a ojos de los
efectivos de La Brecha exactamente igual que
cualquier ciudadano que entra en un espacio
integro de la otra ciudad desde un espacio
entramado: de forma subita e irreversible
desde el punto de vista de los perseguidores.
Los agentes de La Brecha lo ven desaparecer
y no pueden seguirlo.

Un critico en la tirada de Entorno elimina una
de las dos tiradas de Atletismo, mientras que
una pifia se traduce en que el PJ calcula maly
pierde el turno completo buscando el acceso
al espacio integro, lo que reduce la distancia
respecto a los efectivos de La Brecha en un ni-

vel. Un critico en cualquiera de las dos tiradas
de Atletismo significa que el PJ llega al acceso
con tanta ventaja que los agentes no pueden
ver exactamente por donde desaparece, lo
que dificulta la coordinacion que se describe
en el siguiente parrafo. Una pifia en Atletismo,
por ultimo, hace que el PJ sea alcanzado auto-
maticamente antes de llegar a ningun sitio.

Escapar a un espacio integro no significa que
el PJ quede definitivamente a salvo. La Brecha
tiene agentes en ambas ciudades y, aunque
los que iniciaron la persecucion no puedan
continuar, trataran de coordinarse con otros
que si estén adscritos a la ciudad del PJ. Aqui
el DJ tira de nuevo 1D secretamente: con un
resultado de 1 a 3, La Brecha ha coordinado
la respuesta con suficiente rapidez como para
gue haya agentes esperando en las inme-
diaciones del espacio integro al que el PJ ha
escapado, por lo que la persecucién se reanu-
da (a distancia media, en este caso). Con un
resultado de 4 a 6, el PJ ha logrado escapar; no
obstante, La Brecha seguira buscandolo: las
consecuencias narrativas de esa busqueda
quedaran en manos del DJ. Si el PJ obtuvo un
critico en alguna de las dos tiradas de Atletis-
mo previas, la coordinacion de La Brecha se
dificulta: en este supuesto, solo con un resul-
tado de 1 habra efectivos al otro lado.
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Adscripcion: Pertenencia legal y perceptiva de
una persona u objeto a una de las dos ciuda-
des. En el caso de las personas (y de los seres
vivos en general), la adscripcion es fijay no se
altera por el mero hecho de transitar por espa-
cios entramados. En el caso de los objetos y de
la materia inerte, la adscripcion es variable.

Adscripcion suspendida: Estado transitorio
en el que queda un objeto cuando su portador

original lo abandona en un espacio entramado.

Mientras permanece en ese estado, el objeto
no pertenece operativamente a ninguna de las
dos ciudades. La adscripcion se resuelve en el
momento en el que un nuevo agente lo intro-
duce en un espacio integro, que determina
automaticamente la ciudad a la que el objeto
pasa a pertenecer.

Aeropuerto Internacional Liminal de Beszel-
Ul Qoma: Unico punto de entrada y salida
aérea de las dos ciudades. Esta deliberada-
mente enclavado a las afueras del area urbana,
de modo que ninguna de las dos ciudades
tenga que ser surcada por aeronaves en las
operaciones ordinarias de despegue, aterri-
zaje o sobrevuelo. Es un espacio gestionado
conjuntamente mediante protocolos de la
Camara Conjuntiva y dotado de una doble
infraestructura aduanera que replica, en una
version mas reducida y cadtica, la l6gica del
Pabellén Cépula.

BDV (Brigada de Delitos Violentos): Cuerpo
policial de Beszel encargado de investigar
crimenes dentro de su jurisdiccion. Opera
con recursos limitados, tecnologia anticuada
y una burocracia relativamente lenta. Su rela-
cion con La Brecha es delicada y asimétrica.
En el momento en el que esta se hace cargo
de un caso, la BDV deja de tener acceso a él
por completo.

Besz: Lengua de Beszel. Tiene raices fonéti-
cas eslavas y magiares pero hoy se encuentra
alejada de cualquier familia lingtiistica, con un
alfabeto cirilico, una sintaxis y un vocabulario
muy singulares. Su rasgo mas relevante es

su marcada tendencia a construir las frases

Glosario

en pasivay a elidir el agente de la accién: por
ejemplo, no se dice «yo /o haré», sino «esto
sera hechoy. Los linguistas lo atribuyen a
razones historicas diversas, pero sobre todo a
que hablar en besz es hacerlo como alguien
que prefiere no senalar responsables de nada.
Es la lengua perfecta para un pueblo que lleva
siglos aprendiendo a desver.

Bicivita: Ciudadano autorizado por la Camara
Conjuntiva a transitar entre Beszel y Ul Qoma
sin necesidad de presentarse ante los agentes
aduaneros del Pabelléon Cépula en cada oca-
sién. Su nimero es reducido, su proceso de
acreditacion largo y su vida cotidiana extraor-
dinariamente exigente desde el punto de vista
perceptivo.

Brecha: Infraccién del orden perceptivo es-
tablecido por el Clivaje. Comete una brecha

=5

quien mira, reconoce o interactia conscien- V ap

temente con personas, objetos o espaciosde |

la otra ciudad sin haber cruzado legalmente a %%ﬁ,j

través del Pabellén Cépula. También constitu-
yen brechas el contrabando de objetos entre

ciudadesy el transito ilegal de personas por el
subsuelo. La deteccion de una brecha suele .
desencadenar la intervencion de La Brecha.

Camara Conjuntiva: Organo binacional cuya
mision fundamental es supervisar y garanti-
zar el cumplimiento del acuerdo histérico que
sostiene la coexistencia de Beszel y Ul Qoma.
No responde ante los gobiernos de ninguna
de las dos ciudades. Es la Unica institucion
autorizada a elevar peticiones formales de
actuacion a La Brecha.

«Cara de Pabellén»: Expresién coloquial usa-
da en ambas ciudades para describir a alguien
que parece desorientado o fuera de lugar, con
la mirada de quien no sabe exactamente qué
puede ver y qué no. Alude a la experiencia
caracteristica de quienes se encuentran en la
sala de espera de transito del Pabellon Cépula,
donde las categorias perceptivas habituales
han dejado de funcionar y todavia no se han
reconstituido las nuevas. 1

\ia
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Civilizacion preclival: Cultura antigua e ignota
anterior al Clivaje que presuntamente ocupd
el territorio donde hoy se levantan Beszel y Ul
Qoma. Sus restos arqueoldgicos aparecen en
los suelos integros de ambas ciudades, nunca
en suelos entramados. Unos pocos de sus
artefactos presentan propiedades materiales 'y
funcionales que la ciencia contemporanea no
ha sabido desentrafar del todo.

Clivaje: El misterioso acontecimiento his-
torico, ocurrido hace mas de mil aios, que
superpuso a Beszel y Ul Qoma. Designa a la
vez el evento en si, la separacioén resultante y
el orden social, legal y perceptivo emanado de
todo ello. Ni la ciencia ni la religiéon han sido
capaces de explicarlo en absoluto.

Comité de Transito Entramado: Organismo
dependiente de la Cadmara Conjuntiva encar-
gado de gestionar y supervisar los registros
de transito entre Beszel y Ul Qoma. Entre
sus funciones se encuentra el control de la
documentacion que permite a los vehiculos
cruzar el Pabellén Cépula. Su acceso a los
datos del DGTUB beszeli lo convierte en uno
de los pocos organismos con visién trans-
versal sobre los movimientos entre ciuda-
des, lo que lo hace especialmente sensible
ala corrupciény la infiltracion por parte de
actores interesados en operar entre las dos
urbes sin levantar sospechas.

Deuda perceptiva: Situacion en la que queda
un ciudadano que ha presenciado una brecha
ajena de manera perceptible (es decir, acusan-
do recibo de ella con algln gesto involuntario).
La deuda perceptiva no tiene consecuencias
inmediatas, pero si no se resuelve en un plazo
razonable, La Brecha considera al testigo com-
plice por omision.

Desver: Practica social y cognitiva aprendi-

da desde la infancia que consiste en ignorar
activa y deliberadamente todo lo que pertene-
ce a la otra ciudad, aunque se encuentre ante
los propios ojos. No es ceguera ni distraccion,
sino una forma de atencién disciplinada que
requiere un esfuerzo consciente hasta que se
automatiza. Incumplirlo constituye una brecha.

Dissensi: Intersticios perceptivos que Beszel
y Ul Qoma dejan sin reclamar, esto es, espa-
cios, objetos o situaciones que ninguna de las
dos ciudades ha aprendido a very que, por

tanto, no pertenecen operativamente a ningu-
na de ellas. La existencia de los dissensi es la
condicién de posibilidad del mito de Orciny.
La academia oficial rechaza el término por
considerarlo una construccion especulativa
sin base empirica.

DGTUB (Direccion General de Transito Urba-
no de Beszel): Organismo de la administracion
beszeli encargado de gestionary registrar el
trafico rodado en la ciudad, lo que incluye la
documentacién que habilita a los vehiculos
para cruzar el Pabell6n Cépula. Sus bases de
datos contienen el historial de multas de los
conductores, entre ellas las impuestas por no
llevar encima los documentos de transito entre
ciudades. El acceso a esa informacion esta
restringido a la policia, algunos funcionarios del
propio organismo y el Comité de Transito Entra-
mado dependiente de la CAmara Conjuntiva.

Erosion perceptiva: Desgaste cognitivo acu-
mulativo producido por la exposicion prolon-
gada a espacios entramados de alta tensién.

Entramamiento: Condicién ontolégica por la
cual Beszel y Ul Qoma coexisten fisicamen-

te en un mismo espacio urbano sin que sus
habitantes se perciban mutuamente. Su origen
reside en el Clivaje y comparte con él su na-
turaleza esencialmente inexplicable: las dos
ciudades no emiten ninguna energia o radia-
cién especial (las leyes de la fisica se cumplen
con total normalidad en ambas). La ciencia
lleva siglos sin poder dar cuenta de ello. El en-
tramamiento se manifiesta con distinta inten-
sidad segun el espacio: desde una bocacalle
donde las dos ciudades se rozan de forma casi
anecdotica hasta grandes plazas o avenidas
donde la presencia simultdnea de beszelies y
ulgomanos es constante y el esfuerzo percep-
tivo requerido resulta considerable.

Espacio entramado: Lugar del espacio urba-
no donde Beszel y Ul Qoma se superponen
fisicamente. En estos espacios, los habitan-
tes de ambas ciudades transitan sin verse ni
reconocerse. Requieren una disciplina percep-
tiva constante y son los unicos lugares donde
pueden producirse brechas accidentales.

Espacio integro: Lugar que pertenece exclu-
sivamente a una sola ciudad. Aunque fisica-
mente ocupan la misma superficie, el espacio
integro beszeliy el ulgomano correspondiente




son completamente independientes e inacce-
sibles el uno para el otro. En estos espacios no
se aplican las normas del desver.

Estrato de transito perceptivo: Cota urbana
hasta la cual se extiende verticalmente la du-
plicacion de los espacios integros, que incluye
edificios, tejados, azoteas, torres y rascacielos
de hasta 40 plantas aproximadamente. Por
encima de esa altura, el Clivaje deja de operar
con claridad: las dos ciudades no se revelan,
sino que se disuelven en una masa urbana
indiferenciada y misteriosa.

llitano: Lengua de Ul Qoma. Se trata de una
compleja lengua hibrida con elementos cau-
casicos, turcomanos, hebreos y uralo-altai-
cos. Consta de un sistema fonético y morfo-
I6gico muy diferente al besz. A diferencia de
este, el ilitano resulta marcadamente activo y
directo: los verbos van al principio de la frase,
el sujeto se sefala siempre con claridad y la
responsabilidad de las acciones recae de for-
ma explicita sobre quien las realiza. Un ulgo-
mano no habla ni miente igual que un beszeli,
porque su lengua no le ofrece la coartada de
la ambigliedad gramatical.

La Brecha: Entidad autbnoma, ultrasecreta

y supranacional encargada de mantener el
orden perceptivo en las dos ciudades. No se
somete a BeszZel ni a Ul Qoma. Interviene con
eficacia implacable cuando detecta una bre-
cha. Impone multas por infracciones menores
0 accidentales y hace desaparecer a los infrac-
tores graves. Nadie conoce su sede, estructu-
ra ni procedimientos, aunque los rumores al
respecto son numerosos. Lo que si es univer-
sal es el panico que produce en los habitantes
de las dos ciudades.

Militsya: Cuerpo policial de Ul Qoma. Opera
con medios muy superiores a los de la BDV, en
especial tecnologia de vigilancia actualizada,
bases de datos interconectadas y equipos
forenses modernos y bien equipados. Su prin-
cipal limitacion es la tendencia a paralizarse
cuando un caso sale de los cauces previstos
por el protocolo. Al igual que la BDV, su juris-
diccién termina en el momento en el que La
Brecha decide intervenir.

Mizhdar: Pequefio barrio enclavado en el
extremo sur del distrito integro beszeli de
Kantor Mast, habitado en su mayor parte por

descendientes de inmigrantes ulgomanos.
Sus residentes tienen nacionalidad beszeli y
estan sujetos a las mismas leyes que el resto,
pero conservan apellidos ilitanos, costumbres
ulgomanas y una paleta croméatica escandalo-
sa para los estandares beszelies. Mirar a sus
habitantes no constituye ninguna brecha.

Orciny: Supuesta tercera ciudad oculta en los
intersticios perceptivos que Beszel y Ul Qoma
dejan sin reclamar. Su existencia no ha sido
confirmada ni desmentida oficialmente, pero
queda mas bien en el terreno de lo legenda-
rio. La Brecha trata el tema con una cautela
que no tiene precedente en ningln otro &mbi-
to de su actividad.

Pabellén Cépula: Unico punto de transito
legal entre Beszel y Ul Qoma y uno de los edifi-
cios mas grandes del planeta. Funciona como
aduana, puesto migratorio y archivo general de
transito. Atravesarlo implica y exige un cambio
de indumentaria, de moneda, de marco per-
ceptivo y hasta de gestualidad, y puede durar
entre diez minutos y tres horas. Es un espacio
entramado de maxima densidad perceptiva
permanentemente.

«Recoger la mirada» : Expresién coloquial
beszeli, sin equivalente exacto en ilitano, que
describe el gesto del reajuste perceptivo que
se realiza cuando alguien emerge subitamente
desde un espacio integro hacia uno entramado.
Alude a la imagen de la atencién como algo que
puede «derramarse» un instante y que hay que
volver a contener antes de que cause dano.

Unionismo: Movimiento clandestino de natura-
leza subversiva que rechaza la separacion entre
Beszel y Ul Qomay la considera una construc-
cién politica impuesta. Su activismo se mani-
fiesta mediante actos deliberados de transgre-
sién encubierta. Hoy en dia esta debilitado y
sufre un alto grado de infiltracién policial.

Zonas limpias: Tramos intermedios en los
accesos rodados entre espacios integros y
entramados donde el trafico procedente del
espacio integro esta obligado a detenerse o
reducir la velocidad antes de incorporarse al
flujo del espacio entramado, evitando asi que
ningun vehiculo emerja directamente en me-
dio de la circulacién de la otra ciudad.
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Entre la ciudad y la ciudad puede condensarse
en una unica sesion de juego de unas cua-

tro horas. Para lograrlo, toda la informacion
relativa a la primera parte de la investigacion
habra de ser proporcionada a los PJ directa-
mente por la comisaria jefa Zofia Kralova, tal
como se detalla a continuacion:

La aventura da comienzo con una escena en
un cementerio intensamente entramado en el
que una pequeia multitud vestida de negro o
con uniforme policial de gala despide al inspec-
tor Zlatovar Laszl6in, de la Brigada de Delitos
Violentos. La atmdsfera general es luctuosa 'y
algo tétrica, pero por encima de ella sobrevuela
una rabia a duras penas contenida. El motivo es
sencillo: el inspector Laszl6in ha sido asesina-
do en su propio apartamento a altas horas de la
madrugada de un tiro en la cabeza disparado a
bocajarro. El asesino forzé la puerta del domi-
cilioy empled un silenciador y algin arma con
municién de 9mm, muy probablemente una
Glock 17 0 19 (al menos, eso opinan los compa-
neros de Balistica). Zlatovar Laszl6in no era el
inspector mas popular de la Brigada de Delitos
Violentos, pero cuando un policia es asesinado,
todo el cuerpo reacciona como un solo hom-
bre... uno particularmente vengativo y peligro-
s0. Sea quien sea que haya cometido el crimen,
esta mas que sentenciado.

Por supuesto, Borlu, Wawer y Corwi asisten
al funeral, pero antes incluso de que este
termine seran interpelados por Molnarsky,

el secretario de la comisaria jefe, para que
vayan a reunirse con Kralova de forma inme-
diata. Esta les espera para asignarles el caso
de la muerte de Laszl6in y la investigacion en
la que se hallaba inmerso.

Una vez en el despacho de Kralova, la comi-
saria se muestra extremadamente seria; una
ira terrible la domina por completo. Quiere

que los PJ abandonen cualquier cosa que
tengan entre manos para proseguir la labor de
Laszléin. Segun Kralova, Laszl6in habia llevado

ZLATOVAR LASZLOIN

a cabo importantes avances en la investiga-
cion del asesinato de una mujer joven cuyo
cadaver aparecio hace varios dias en el interior
de un contenedor de residuos industriales.
Aungue no se debe despreciar ninguna otra
hipotesis, la posibilidad de que la muerte del
inspector se halle estrechamente relacionada
con el asesinato de la mujer resulta obvia. Por
esto mismo, la comisaria jefa informa a los PJ
de los siguientes datos de la investigacion:

+ El cuerpo de la mujer apareci6 en Dros-
kan Erova, un pequeiio distrito obrero con
bloques de pisos levantados durante la fase
de febril industrializacion de los afios 50.
Los PJ saben que se trata de un lugar de
antigua tradicioén sindicalista, hoy empobre-
cido y semiabandonado, en el que no es raro
ver mujeres que ejercen la prostitucion en
plena calle. Ademas, hasta hace solo seis
meses aun se abrian a cielo abierto un par
de insalubres balsas de agua de la industria
quimica (tirada de Entorno a dificultad 8
para saber este detalle).




+ Lavictima tenia unos veintitantos anos, tez

claray cabellos oscuros tefiidos de rubio. No

fue agredida sexualmente. Presentaba una
significativa fractura facial post mortem con
completa desfiguracién del rostro y también
una fractura de hioides que sugeria estran-

gulamiento previo. La muerte tuvo lugar unas
24 horas antes del hallazgo fortuito del cada-

ver por parte de unos chavales del barrio.

+ No habia huellas dactilares de la mujer en
el sistema de Beszel, lo que desde el princi-
pio indicé que la victima no era ciudadana
beszeli ni tampoco una residente registrada.

+ El cuerpo de la mujer fue transportado hasta
Droskan Erova en una furgoneta blanca,
probablemente por el asesino. Un vecino se
quedod con la matricula, por lo que Laszléin
accedié a la base de datos de la DGTUB
(Direccion General de Transito Urbano de
Beszel) y obtuvo el nombre del propietario,
un tal Radek Moszk. Al mismo tiempo, el
Departamento de Investigacion Cientifica
realiz6 un retrato de la fallecida eliminando
la fractura facial que desfiguraba su rostroy
produjo carteles que fueron colgados en la
calle e insertados en prensa.

+ Laszl6in investigé a Moszk en profundidad
y lo interrog6 dos veces (una de ellas en
comisaria). Moszk es un empresario de
poca monta con varios arrestos y juicios
por impago de tributos y vulneracion de las
leyes mercantiles vigentes. También se le
multé una vez por dejar en la guantera de la
furgoneta los documentos que permiten al
vehiculo pasar de Beszel a Ul Qoma y vice-
versa (estos documentos de transito deben
llevarse siempre encima; asi lo establece
la ley en Beszel). Lo mas llamativo es que
Moszk declaré que la furgoneta le fue roba-

da durante casi un dia completo, lo que coin-

cide con la fecha en la que transportaron
a la mujer asesinada hasta Droskan Erova
para arrojarla alli a un contenedor; sin em-

bargo, y siempre segun la versién de Moszk,

la furgoneta apareci6 luego cerca de donde
habia sido robada. Un registro del vehiculo
(que Moszk ya habia metido en el estrecho
garaje que tiene en su almacén) revel6 que
el empresario habia vuelto a dejar los pape-
les de transito del vehiculo en la guantera.
Ademas, en el cajon de carga habia algunos
restos de sangre seca, restos que coincidie-

ron con el ADN de la fallecida. Para Laszl6in
era obvio que la mujer habia sido trasladada
en el cajén de la furgoneta, pero que no la
asesinaron alli. Con respecto a Moszk, se
trata de un pobre diablo que en realidad no
tiene nada que ver con el asunto.

Laszléin volvid a indagar en la base de datos
de la DGTUB y descubri6 algo asombroso:
durante la mafana del mismo dia del hallaz-
go del cuerpo de la mujer, se denuncio en
Beszel el robo de tres vehiculos: un utilita-
rioy, cosa extraia, dos furgonetas. Lo mas
chocante es que los duenos de las furgo-
netas robadas (sustraidas con dos horas de
diferencia) informaron a lo largo del dia de
que volvieron a encontrar sus vehiculos en
las inmediaciones. Por si fuese poco, los
dos tienen en comun haber sido multados
al menos una vez por lo mismo que Radek
Moszk: dejar en algun lugar de la furgoneta
los documentos que permiten a un vehicu-
lo pasar de Beszel a Ul Qoma (y viceversa).
Para la comisaria jefa Kralova, tantas coin-
cidencias resultan perturbadoras. Ademas,
la informacion relativa a las multas solo es
accesible para la policia, algunos trabajado-
res del DGTUB Yy los funcionarios del Comité
de Transito Entramado que depende de la
Camara Conjuntiva. ;Qué esta pasando aqui?

NOTA PARA EL DJ: El acceso a los re-
gistros de multas del DGTUB fue posible
gracias a la posicion de Emil Kovacz en la
Céamara Conjuntiva. Sus contactos en el
Comité de Transito Entramado le propor-
cionaron los datos de los conductores
sancionados por llevar los documentos
de paso en el vehiculo, que Kovacz trans-
mitié a Buric para que este localizara una
furgoneta ya habilitada para cruzar sin
levantar sospechas en la aduana.

Por ultimo, la identidad de la fallecida se
reveld finalmente gracias a una llamada de
un informante anénimo cuya alocucién se
pudo grabar. La mujer se llamaba «Mahalia
Geary». Kralova pone a disposiciéon de los PJ
la grabacién, momento en el que los jugado-
res pueden realizar la tirada de Psicologia a
dificultad 13 asociada a la llamada. Acerca
de Mahalia Geary, Kralova puede informar
gue era una ciudadana canadiense con
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visado activo solo en Ul Qoma, una joven
doctoranda de arqueologia que trabajaba en
el yacimiento de Bol Ye’an. Todo indica que
se trata de un crimen transfronterizo, lo que
complica la jurisdiccién del caso y exige su
elevacion a la Camara Conjuntiva para eva-
luar si debe ser traspasado a La Brecha. Lo
mismo se puede decir respecto a la llamada
andnima: parece evidente que se trata de
una brecha. Por supuesto, los jugadores pue-
den realizar la tirada de Entorno a dificultad
14 o de Informacion a dificultad 12 (esto
ultimo, solo si los PJ buscan activamente la
informacion) con las que saber que el yaci-
miento de Bol Ye’an es un sitio arqueoldgico
de primer nivel debido a su antigliedad y a
los artefactos tecnoldégicamente avanzados
gue se han encontrado alli, correspondientes
a la civilizacioén preclival.

Como los PJ pueden comprobar, Laszl6in llevd
a cabo avances significativos en la investiga-
cion del asesinato de Mahalia Geary. De he-
cho, murié justo antes de presentarse ante la
Camara Conjuntiva para que esta estimara la
elevacion del caso a La Brecha, lo que liberaria
del mismo al Departamento de Delitos Vio-
lentos. Lo mataron como a un perro antes de
eso. Kovacz tiene un confidente en la BDV (un
funcionario administrativo de bajo rango) que
le alert6 del inminente traspaso del caso.

Kralova quiere que sean los PJ los que se en-
carguen del caso, empezando por la posibili-
dad de deshacerse de él dejandolo en manos
de La Brecha. Pero es que ademas... «En fin,
hay algo muy turbio en todo este asunto»: en
el apartamento de Laszldin, que ya ha sido
registrado de cabo a rabo, se encontré un
ejemplar de Entre la ciudad y la ciudad, un
libro prohibido en Beszel, obra del académico
ulgomano-estadounidense David Bowden. Al
parecer, Laszléin lo incautd durante el registro
del local unionista de la plaza Térszék Néma,
que visité en el marco de la investigacion, y

se lo llevo a casa para estudiarlo con calma.
El hecho de que no lo entregara como prueba
en comisaria es, por si solo, suficientemente
revelador de hasta dénde habia llegado antes
de morir. Kralova hara entrega del volumen

a los PJ, no sin cierto reparo, por lo que los
jugadores podran hacer ahora las tiradas de
Cultura a dificultad 9 (informacion basica
sobre la obra) y Entorno a dificultad 17 (dato
de que Bowden lleva media vida afincado en

Ul Qoma). También podran, si se les ocurre,
gastar el punto de guion con el que declarar
que ya han leido el libro con anterioridad.

La aventura propiamente dicha comienza

a partir de aqui, con la breve escena en la

que los PJ Bérlu, Wawer y Corwi acuden a la
Céamara Conjuntiva. Tras ello, se produce ya el
paso de la frontera a través del Pabelléon Cépu-
lay la entrada en accién de los dos PJ restan-
tes, los miembros de la Militsya Zourya Elkhad
y Qussim Dhatt. Esta es, en resumen, la forma
idénea de convertir Entre la ciudad y la ciudad
en un auténtico one-shot.

Entre los doctorandos de la McGill, los verda-
deramente imprescindibles para un one-shot
son Awa Diouf (porque conoce la relacién
entre Yolanda y Sharik Elvan) y Noah Gendron
(porque menciona los paseos de Mahalia por
el pargue y también esta al tanto de la relacion
de Yolanday Elvan). El resto puede omitirse o
fusionarse en un unico PNJ secundario sin que
la trama se resienta lo mas minimo.




TARJETAS DE REFERENCIA: USO Y UTILIDAD

Las tarjetas que se ofrecen en esta ayuda de juego recogen los nombres clave del trasfondo y

la aventura: términos de la ambientacion, personajes importantes de la historia e instituciones y
organismos que pueden aparecer en cualquier momento. La idea es que el DJ las pueda im-
primir, recortary, si lo desea, encartar, de manera que siempre las tenga a mano. En la primera
ocasion en la que cualquiera de los nombres sale en la partida, se saca su tarjeta y se deja sobre
la mesa o se clava en un corcho. Ahi se queda, a la vista de todos. De este modo, los jugadores
pueden consultar en cualquier momento y de un solo vistazo quién es quién y qué significa cada
€o0s3, sin interrumpir la escena y sin que el DJ tenga que explicar lo mismo varias veces.
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TARJETAS DE CLIVAJE

CLIVAJE1

Penalizador -4
a habilidades de DESy PER
(-7 en ciudad ajena).

Erosién: 1 punto
en ciudad propia
y en ciudad ajena.

CLIVAJEZ

Penalizador -3
a habilidades de DES y PER
(-6 en ciudad ajena).

Erosién: 1 punto
en ciudad propia
y en ciudad ajena.

CLIVAJE3

Penalizador -2
a habilidades de DES y PER
(-5 en ciudad ajena).

Erosion:
no en ciudad propia;
1 punto en ciudad ajena.

CLIVAJE4

Penalizador -1
a habilidades de DESy PER
(-4 en ciudad ajena).

Erosion:
no en ciudad propia;
1 punto en ciudad ajena.

CLIVAJES

Sin penalizador
(-3 en ciudad ajena).
Pifia de desver: 1,
repeticion gratuita.

Sin erosion.

GLIVAJEG

Bonificador +1
a habilidades de DES y PER
(sin bonificador en
ciudad ajena).

Sin erosion.




RETRATO ROBOT DE MAHALIA GEARY ELABORADO POR EL DIC P i
(DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA], OBRA DEL AGENTE TIBOR VLEDNY

~ % BRIGADA DE DELITOS VIOLENTOS DE BESEL

- SOLICITUD DE II]ENTIFI[:A[:II]N

Mujer, entre 20 y 30 nfios. Tez clara y cabello oscuro tefiido de rubio.
Hallada sin vida en Droskdn Erovo. Sin documentacidn.

reconoce, cuntucte con lo BDV en el 412 00-BDV

'serd tratada con dlscrecmn.

Lo imagen es un retrato robot, puede no ser exacta.
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INFORMACION ESENCIAL SOBRE LOS UNIONISTAS

Informacion esencial sobre los unionistas

El unionismo es un movimiento clandestino de naturaleza subversiva que rechaza radi-
calmente la separacién «artificial» entre Beszel y Ul Qoma. Para los unionistas, La Brecha
no es mas que una construccion politica impuesta por la represion estatal y la complici-
dad de una ciudadania aborregada. Son ostentosamente bilingties y creen firmemente
que ambas ciudades son en realidad una sola, fracturada por alglin evento traumatico
olvidado que las autoridades se esfuerzan por ocultar (quizas una guerra, un régimen au-
toritario primigenio o una gigantesca manipulacion histérica). Su activismo se manifiesta
mediante actos secretos y deliberados de transgresion, es decir, por medio de brechas
encubiertas: transitar por espacios urbanos sin desver, intercambiar objetos entre ciuda-
des sin pasar por las aduanas del Pabelléon Cépula o difundir propaganda que, a su juicio,
expone errores del tejido urbano. Algunos sectores mas radicales han llegado a sabotear
infraestructuras o cometer atentados, convencidos de que solo rompiendo la «ilusién» se
puede alcanzar la verdad. Sin embargo, hoy en dia los unionistas estan muy debilitados, y
el grado de infiltracion de la policia en sus circulos es bastante alto.

INFORMACION BASICA SOBRE ENTRE LA CIUDAD ¥ LA CIUDAD

Entre ln ciudad y lo ciudad: informacion bdsica

Entre la ciudad y la ciudad, escrita por el académico y doctor ulgomano-estadounidense
David Bowden, es una obra extremadamente polémica que fue publicada hace mas de
veinte afos por un sello editorial que ya no existe. El ensayo, supuestamente riguroso,
fue primero aclamado como un texto audaz y provocador y mas tarde repudiado tanto
por la academia oficial como por su propio autor.

El aspecto mas explosivo (y desacreditado) del libro es su atencién al viejo mito de Or-
ciny, una hipotética «tercera ciudad» oculta entre Beszel y Ul Qoma, pero no en el espacio
fisico de ambas, sino en los supuestos intersticios perceptivos y ontolégicos que estas
dejan sin reclamar. Orciny funcionaria como el mayor de los misterios, una especie de
urbe-santuario que iria mas alla de lo secreto y contaria con su propia poblacién, capaz
de transitar por cualquiera de las ciudades sin dejarse ver.

Tras la publicacién del libro, el Dr. Bowden cay6 en desgracia y su carrera se trunco para
siempre. Aunque luego nego la literalidad de las ideas del libro, tratdndolas como sim-
ples «juegos intelectuales» o «malinterpretaciones» de su intencién original, ya nunca
recobro su prestigio académico, e incluso fue sometido a una vigilancia blanda por parte
de las autoridades.




INFORMACION AVANZADA SOBRE ENTRE LA CIUDAD Y LA CIUDAD

Entre lo ciudad y lo ciudact informacién avanzada

En su nucleo central, Entre la ciudad y la ciudad intenta desentraiar la naturaleza de la
relacion entre Beszel y Ul Qoma, cuya cohabitaciéon depende tanto del complejo siste-
ma de percepcidn social del desver como de la vigilancia omnipresente de La Brecha.
El Dr. Bowden defiende que, al margen de su realidad cuantica, la divisidon no es verda-
deramente natural, geografica ni cultural, sino ideolégica. En su analisis, escrito con
una prosa vibrante y elocuente, argumenta que Beszel y Ul Qoma son esencialmente
una misma ciudad dividida por un régimen disciplinario de percepcién y lenguaje, una
segregacion voluntaria e inconsciente tan arraigada que ha devenido invisible y ha
creado dos pseudonaciones. Para Bowden, la frontera entre las dos ciudades no esta
en el suelo que pisan los ciudadanos, sino en sus mentes. Estos postulados identifican
a Bowden con el unionismo, aunque lo cierto es que el académico no extrae ninguna
conclusioén politica de ellos.

Por supuesto, la parte mas polémica y también apasionante del libro radica en su aten-
cion al mito de Orciny, la «tercera ciudad» oculta en los supuestos intersticios percep-
tivos que Beszel y Ul Qoma dejan sin reclamar. El Dr. Bowden llama a estos intersticios
«dissensi» y, si bien no afirma directamente la presencia de Orciny como entidad politica,
sugiere que hay suficientes indicios culturales, literarios e histéricos como para conside-
rar su existencia al margen de la supersticion.

El Dr. Bowden dedica capitulos enteros a analizar textos antiguos, leyendas urbanasy
anomalias lingUisticas que, segun él, apuntan a la supervivencia de una cultura escon-
dida entre las dos ciudades visibles. También llega a sugerir (sin afirmarlo de manera
categorica, lo que confiere a su prosa un tono a la vez académico y complice) que Orciny
podria ser la verdadera instancia de poder detras de La Brecha.

Bowden cita documentos fragmentarios, analiza los usos y costumbres de beszelies y
ulgomanos bajo una nueva 6ptica (rastreando en ellos supuestos recuerdos sepultados
de Orciny), alude a cédices censurados y enumera posibles brechas simbdlicas en el arte
y la arquitectura de las dos ciudades. A veces parece que su propuesta no es tanto que
Orciny exista en un sentido empirico, sino que constituya un espacio-limite, una catego-
ria de lo que no puede ser visto, de lo que ha sido negado por ambos sistemas. En este
sentido, Orciny se convierte casi en una metéafora critica: la posibilidad de una realidad
alternativa, mas verdadera o mas libre, que ha sido sistematicamente eliminada por el
pacto entre Beszel y Ul Qoma. Otras veces, sin embargo, Bowden da a entender que
Orciny existe realmente, e incluso alude a su misteriosa poblacién, que asemeja a una
especie de logia o grupo de interés.

La ambigliedad deliberada del Dr. Bowden es capaz de granjearle enemigos en casi todos
los potenciales lectores de Entre la ciudad y la ciudad: para la ortodoxia beszeliy el tra-
dicionalismo ulgomano, las ideas de Bowden sugieren una inaceptable porosidad en la
frontera, asi como una peligrosa propension al unionismo; para los académicos serios, su
coqueteo con lo mistico deslegitima sus argumentos racionales.
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TYADOR BORLU

Llevas mas de una década como inspector de la Brigada
de Delitos Violentos (BDV). Tu éxito al desentrafiar algu-
nos casos complejos te permitié ascender mas rapido de
lo normal. Todos en el cuerpo te admirany te respetan,

y gozas de la total confianza de la comisaria jefa Kralova.
Has sido condecorado por el Gobierno en dos ocasiones.

Bajo tu fachada de tipo duro e intimidante se esconde
una mente analitica y empéatica, que sabe ponerse en el
lugar tanto de los criminales como de sus victimas, lo
que te permite avanzar rapido en tus investigaciones. Tu
aspecto también oculta a un hombre basicamente bue-
no, que aun cree en la justicia, la igualdad y la necesidad
de proteger a los mas débiles frente a los criminales,
sean lo fuertes que sean.

RELACIGN CON TUS COMPARERAS DE UNIDAD:

LIZBYET WAWER: Es una policia militar enclavada en
la BDV para cumplir con la famosa cuota del 5 % (por-
centaje de militares con el que obligatoriamente debe
contar cualquier cuerpo de funcionarios del Estado). A
ti no te molesta eso; es mas, valoras su inteligencia y su
determinacion, aunque fisicamente es muy poca cosa.
En el cuerpo todos la ven como un bicho raroy le dan
la espalda, lo cual es injusto. Tiene una pinta enfermiza,
eso si, e intuyes que guarda algun secreto.

MARCYNA CORWI: Es la hija tnica del malogrado y
legendario comisario Corwi, y esa es una herencia muy
pesada de llevar. La chica comete algunos errores de
principiante, pero menos de lo que suele ser habitual
en estos casos, asi que le ves madera de buena policia.
Tratas de ayudarla en lo posible para que la presién no
pueda con ella. Ademas, su belleza genera prejuicios a
su alrededor todo el tiempo, y eso no es facil.




Nombre del jugador:
Cita: «Lo que queda fuera de lo normal es mucho mas una guia que un estorbo».
Motivacion: Saber lo que no se debe saber, pero actuar como si no se supiera.

Lugar de nacimiento: Beszel Edad: 46 n
Profesién / perfil (+3): Inspector de policia de la Brigada de Delitos Violentos.

Situacion familiar: Soltero; mantiene una relacion esporadica con dos mujeres (una profesora y una

enfermera).

Descripcion fisica: 1,82 m de altura, rostro curtido, ojos azul-grisadceos, pelo corto y algo de canas en

las sienes.

Talento: Experto del desver. Puedes gastar una proeza en cualguier momento para eliminar durante

toda una escena cualquier penalizador que puedas sufrir por hallarte en un espacio urbano entramado,
sea a cielo abierto o en la Camara Conjuntiva.

ATRIBUTOS

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

@
HABILIDADES
2 Inglés

Atletismo @00 +DES Idioma ext.[2] @OQ +INT Oido @00 +PER
Auxilio @O0 +INT Informacion @@QO +INT Psicologia 000 +PER
Conducir @00 +DES Intimidacion @@@ +CAR Punteria 000 :FER
Conversacion @@@ +CAR Lucha 000 :DES Rastreo @®0OQO +PER
Cultura @O0 +INT Mecanica Q@O0 +INT Seduccién @O0 +CAR
Entorno 00O +PER Memoria @O0 +INT Sigilo @O0 +DES
Fuerzabruta @QOQ +FUE Observacion @@QO +PER Simulacién @OQO +CAR
Idiomaext.[1] @@QO +INT Ocultacién @O0 +DES Supervivencia @QOQ +PER

AGILIDAD m APLOMO PERSPICACIA PROEZAS (6 )
3 x dados en CAR + INT +5 INT + PER+5 (FUE+INT)/2+3

Atletismo + DES

Total Actual
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+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.
La politica no te interesa ¢Cuando fue la ultima vez
lo mas minimo. que dormiste bien? O PUNTl] DE Ellll]N
Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD A Resistencin Mental (10 - cas
COMBATE Iniciativa PERTENENCIAS

Arma ATAQUE DANO DES + INT
Proyeccién del adversario 3D+4 1 Teléfono mévil no tactil
Llave de presa (+3 a la Agilidad del adversario) 3D+4 Presa 1 o Pistola FK de las INdB

Arma cortante o contundente improvisada 3D+4 4 + "] Cargadores para la pistola

Pistola FK de las Industrias Nacionales de Beszel 3D 7 Uniforme gris de la BDV

.y Penalizacion  Dinero beszeliy ulgomano
Proteccicn EFECTO fotal por e

protecciones

-

EXPERIENCIA (




LIZBYET WAIVER

Eres una policia militar enclavada en la Brigada de De-
litos Violentos (BDV). La ley de BeszZel exige una cuota
del 5 % de militares en todos los d&mbitos policiales y
administrativos del Estado, y tu la has aprovechado

para abandonar temporalmente el ejército, donde varios
camaradas te estaban haciendo la vida imposible. En la
BDV has encontrado tu sitio, en particular gracias al trato
del inspector Boérlu, que aprecia tu inteligencia y deter-
minacién por mas que el resto del cuerpo te vea como
un bicho raro. La vida nunca es sencilla.

En lo personal, estas distanciada de tu familia; es muy
tradicional y se resiste a aceptar el hecho de que seas
lesbiana. Este es un tema tabu en Beszel (y por eso lo
sueles mantener en secreto). Ademas, acabas de cor-
tar con Vera, la chica con la que llevabas casi dos afios.
Estos dias estan siendo bastante duros.

RELACIGN CON TUS COMPARERDS DE UNIDAD:

TYADOR BORLU: No tienes ni una sola queja de él. Es
competente y sincero, y ya te has dado cuenta de que
bajo su fachada de tipo duro e implacable se esconde
una mente aguda y empatica, siempre al servicio de

la ley. Le estas agradecida por haberte acogido en su
unidad cuando nadie en la BDV queria hacerlo. Te gusta
trabajar con él; en la practica, eres su mano derecha.

MARCYNA CORWI: Es hija de un comisario que al pare-
cer fue muy importante en la historia de la BDV. Como es
natural, la chica no debe de estar a la altura de su lega-
do. Tiene pinta de ser torpe y cometer errores de princi-
piante, pero Borlu es el tipico que tiene mucha paciencia
con estas cosas. Temes que vaya a meter la pata en
cualquier momento. Es muy bonita, eso si.




Nombre del jugador:
Cita: «Un buen policia sabe que la verdad existe, pero la jurisdiccién, casi nunca».
Motivacion: Proteger a Beszel de su peor enemiga: ella misma.

Lugar de nacimiento: Beszel Edad: 33

Profesion / perfil (+3): Policia militar unida a la Brigada de Delitos Violentos.

Situacion familiar: Soltera, distanciada de tu familia. Acabas de cortar con una chica con la que has
estado casi dos afios.

Descripcion fisica: 1,67 m de altura, palidez extrema, ojos azules muy claros y constitucion delgada
(aunque fibrosa).

Talento: Ingenio perceptivo. Cuentas con un segundo punto de guion, aunque lo tienes que usar para
crear recursos dramaticos a partir de tu lucidez perceptiva (y no para inventar contactos, por ejemplo).

ATRIBUTOS

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

@
HABILIDADES
2 Inglés

Atletismo 000 :DEs Idioma ext.[2] @OQ +INT Oido @00 +PER
Auxilio @O0 +INT Informacion @@@ +INT Psicologia 000 +PER
Conducir @O0 +DES Intimidacion @QOQ +CAR Punteria 000 :FER
Conversacion @QOQ +CAR Lucha 00O +DES Rastreo 00O +PER
Cultura @O0 +INT Mecanica Q@O0 +INT Seduccién @O0 +CAR
Entorno 00O +PER Memoria 00O :+INT Sigilo @00 +DES
Fuerzabruta @QOQ +FUE Observacion @@@ +PER Simulacién @OQO +CAR
Idiomaext.[1] @@QO +INT Ocultacién @O0 +DES Supervivencia @QOQ +PER

AGILIDAD APLOMO PERSPICACIA PROEZAS

3 x dados en CAR + INT +5 INT + PER+ 5 (FUE+INT)/2+3 L 1
Atletismo + DES Total Actual

O DEFECTOLEVE S557horiecin DEFECTO GRAVE S%re Tovecersnimie: < AECUERDD CUANDL..
+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.
Aspecto ligeramente Incapaz de relajarte en
enfermizo. espacios abiertos. O PUNTl] DE Ellll]N
Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD A Resistencin Mental (12) - cas
COMBATE Iniciativa PERTENENCIAS

Armao ATAQUE DES + INT
Golpe de lucha marcial beszeli 2D+2 Teléfono mévil no tactil
Defensa extensible de la policia militar 2D+2 6 Pistola FK de las INdB

Pistola FK de las Industrias Nacionales de Beszel 3D+6 + "] Cargadores para la pistola

Uniforme de la policia militar

. Penalizacidon  Gorra de la policia militar
Proteccidn EFECTO total por P

protecciones Dinero beszeli

-

EXPERIENCIA (




MARCYNA CORWI

Eres la Unica hija del legendario comisario Corwi, pro-
bablemente el policia con mayor prestigio de la historia
de Beszel. Tu padre murié hace cinco afos; para enton-
ces, ya tenias decidido que tu también formarias parte
de la Brigada de Delitos Violentos (BDV). No se trata de
seqguir los pasos de tu padre uno tras otro ni de emularlo
en ningun sentido, como la mayoria cree; es solo que
has crecido en ese ambiente, escuchando las teorias

de tu padre sobre multitud de casos complejos que
finalmente era capaz de resolver, y no se te pasa por la
cabeza dedicarte a otra cosa. Por desgracia, muchos
tienen prejuicios hacia ti por tu origen (y también por

tu belleza, esa falsa amiga). Otros, por esas mismas
razones, te tratan con una deferencia excesiva e impos-
tada. En fin, tU no puedes hacer nada al respecto salvo
una cosa: demostrar que tienes madera de agente y que
eres mucho mas que una cara bonita.

RELACIGN CON TUS COMPARERDS DE UNIDAD:

TYADOR BORLU: Es el mejor inspector que podias
tener al frente de la unidad. Es cierto que su rudezay su
aspecto implacable te causan bastante respeto, pero en
el trato cercano se muestra asertivo, cordial y siempre
dispuesto a compartir los trucos del oficio. Su lucidez
extrayendo deducciones provechosas a partir de prue-
bas y evidencias muy sutiles te recuerda poderosamente
al talento de tu padre.

LIZBYET WAWER: Es una policia militar enclavada

en la BDV por la famosa cuota del 5 % (porcentaje de
militares con el que obligatoriamente debe contar cual-
quier cuerpo de funcionarios del Estado). Es una mujer
un poco raray hermética, de aspecto poco saludable.
No se fia mucho de ti ni te trata con especial cordiali-
dad, pero Borlu confia mucho en ellay, en la practica,
es su mano derecha.




Nombre del jugador: “
Cita: «La primera regla de mi padre: si ves algo, demuéstralo sin haberlo visto».

Motivacion: Estar a la altura de la leyenda del comisario Corwi.

Lugar de nacimiento: Beszel Edad: 26

Profesién / perfil (+3): Agente de policia de la Brigada de Delitos Violentos.

Situacion familiar: Hija Unica, tu padre fallecié hace cinco ainos (era, probablemente, el mejor comisa-

rio de la ciudad).

Descripcion fisica: 1,72 m de altura, rubia, de belleza muy llamativa, con ojos y nariz idénticos a los

del comisario Corwi.

Talento: Mi apellido es Corwi. Cuentas con un segundo punto de guion, aunque lo tienes que usar

para crear un contacto que fuese de tu padre y del que tU te puedes beneficiar ahora (no para crear
recursos dramaticos ambientales u objetos fisicos).

ATRIBUTOS

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

@
HABILIDADES
2 Inglés

Atletismo 000 :DEs Idioma ext.[2] @OQ +INT Oido @O0 +PER
Auxilio @O0 +INT Informacion @@QO +INT Psicologia @O0 +PER
Conducir @O0 +DES Intimidacion @QOQ +CAR Punteria 00O +PER
Conversacion @@Q +CAR Lucha 00O +DES Rastreo @®0OQO +PER
Cultura 00O +INT Mecanica 000 :INT Seduccién @00 +CAR
Entorno 00O +PER Memoria @O0 +INT Sigilo @O0 +DES
Fuerzabruta @QOQ +FUE Observacion @@@ +PER Simulacién 90O +CAR
Idiomaext.[1] @@@ +INT Ocultacién @O0 +DES Supervivencia @QOQ +PER

AGILIDAD APLOMO PERSPICACIA PROEZAS | 5 )

3 x dados en CAR + INT +5 INT + PER+5 (FUE+INT)/2+3
Atletismo + DES Total Actual

O DEFECTOLEVE S557horiecin DEFECTO GRAVE %o Tovecersnimie < AECUERDD CUANDL..
+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.
Tu belleza genera prejuicios Presién por cumplir lo que

de todo tipo. se espera de ti. O PUNTl] DE Ellll]N

Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD A Resistencin Mental (6 ) «-cas

COMBATE Inicintive PERTENENCIAS

Armao ATAQUE DES + INT
Patada con la rodilla alta 2D Teléfono movil no tactil
Arma cortante o contundente improvisada 2D 4 Pistola FK de las INdB

Pistola FK de las Industrias Nacionales de Beszel + "] Cargadores para la pistola

Uniforme gris de la BDV

.r Penalizacién  juego de ganzuas
Proteccidn EFECTO total por 90589

protecciones Dinero beszeli

-

EXPERIENCIA (




ZOURYA ELKHAD

Eres la inspectora de la Militsya mas joven que se re-
cuerda. Tu carrera ha sido metedrica hasta el momen-
to. En el liceo obtuviste siempre unas calificaciones
estupendas; luego, cuando renunciaste por sorpresa a
entrar en la universidad para ingresar en la Academia de
policia, destacaste muy por encima del resto de cadetes.
Al concluir el periodo formativo, la alta puntuacién obte-
nida te permitié ingresar directamente en la Militsya, la
élite policial de Ul Qoma, en donde tu trabajo, tu agudo
sentido perceptivo y un poco de fortuna te han aupado
hasta el lugar que ocupas hoy. Ya llevas casi diez meses
como inspectora y, honestamente, parece que es algo
que llevases haciendo toda la vida.

Sin embargo, no eres una mujer feliz. La tensién interior
te corroe por dentro. Tu madre desaparecié a manos de
La Brecha cuando contabas con diecisiete aios, y desde
entonces te has obsesionado con la enigmética y todo-
poderosa entidad que garantiza el orden emanado del
Clivaje. En el fondo, toda tu carrera en la policia respon-
de nada mas que a eso, a tu deseo de descubrir los se-
cretos de La Brecha y el destino de tu madre. Nadie esté
al corriente de tus propdsitos, y a menudo fantaseas con
que tus intereses ocultos no echen a perder tu sélida
vida profesional, pero... jsera eso posible cuando llegue
el momento de la verdad? ;Seras capaz de no arriesgar
todo lo que has construido a cambio de revelar lo que se
esconde detras de la mas despiadada organizacién que
el mundo ha conocido?

RELACION GON TU COMPARERD DE UNIDAD, QUSSIN DHATT

Dhatt es un bruto y en ocasiones disfruta haciendo
dafio a los sospechosos, pero tienes que reconocer
que funciona como tu complemento perfecto. Aunque
resulte paraddjico, lo que mas rechazo te causa de tu
profesion es la violencia, y eso que tU no tienes es justo
lo que a Dhatt le sobra. Ademas, es simpatico y soca-
rrén, y hay veces que te alegra el dia. Asheta, su espo-
sa, te ha invitado a comer varias veces a su casa; es un
encanto, aunque no entiendes c6mo una mujer puede
llegar a casarse con un tipo tan violento. A ti no te haria
ninguna gracia.




Nombre del jugador:
Cita: «En esta unidad, la obediencia es una forma de ceguera voluntaria».
Motivacion: Descubrir los secretos de La Brecha y el destino de tu madre.

Lugar de nacimiento: Ul Qoma Edad: 32

Profesion / perfil (+3): Inspectora de la Militsya de Ul Qoma.

Situacion familiar: Tercera hija de una familia marcada por la desaparicion de la madre a manos de
La Brecha.

Descripcion fisica: 1,75 m de altura, pelo castafio, ojos intensamente marrones y algo caidos, y rostro
alargadoy triste.

Talento: Transgresora del desver. Cada vez que lleves a cabo una vulneracion del desver, la dificultad
de la tirada de Simulacién sera de solo 9 puntos; ademas, la dificultad de la segunda tirada tendré 5

puntos menos.

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

. 1 Beszeli
Idiomas
2 Inglés

Atletismo @00 +DES Idioma ext.[2] @OQ +INT Oido @00 +PER
Auxilio @O0 +INT Informacion @@QO +INT Psicologia 000 +PER
Conducir 00O +DES Intimidacion @QOQ +CAR Punteria 000 +PER
Conversacion @QOQ +CAR Lucha 00O +DES Rastreo @®OQO +PER
Cultura @O0 +INT Mecanica @O0 +INT Seduccién @O0 +CAR
Entorno 000 :PFER Memoria @O0 +INT Sigilo 000 :DEs
Fuerzabruta @QOQ +FUE Observacion @@@ +PER Simulacién 900 :CAR
Idiomaext.[1] @@QO +INT Ocultacién @O0 +DES Supervivencia @QOQ +PER

3 x dados en CAR + INT + 5
Atletismo + DES

AGILIDAD APLOMO m PERSPICACIA PROEZAS  ( 6 )

INT +PER+5 (FUE+INT)/2+3
Total Actual

O DEFECTOLEVE S557huriecin DEFECTO GRAVE % orecss shimre <O RECUERDD CUANDD...
+ a una firada. Solo 1 por sesion.
Odias las armas de fuego Tanto secretismo en tu vida

y la violencia en general. te esté afectando. O PUNTl] DE |3|.|||]N

Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD (21) %223 Resistenci Mental ((17) x2- cas
COMBATE Iniciativa PERTENENGIAS

Armao ATAQUE DES + INT
Pufietazo con desplazamiento y brazo extendido 2D D4 Teléfono mévil smartphone

Arma cortante o contundente improvisada 2D Pistola «Ul-gomitla»

Pistola reglamentaria «Ul-qomitla» + 1“ Cargadores para la pistola

Hebra localizadora (GPS tracker)

.y Penalizacidon  Uniforme de la Militsya
Proteccidn EFECTO total por Y

protecciones Dinero ulgomano

-

EXPERIENCIA (




QUSSIM DHAT

La Militsya lo es todo para ti. Le has dedicado los ultimos
veinte afos de tu vida, en los que siempre has hecho lo
que habia que hacer, incluso cuando eso pasaba por
aplicar cierta «presion fisica» a los sospechosos. Estas
aqui para defender a tu pais y el orden institucional, y
aun no ha nacido el delincuente que pueda tocarte los
huevos. Vale, reconoces que a veces te extralimitas (esa
es la razén por la que aun no has sido promocionado a
inspector), pero eres incapaz de contar la cantidad de
veces que una buena hostia ha espabilado a algun sos-
pechoso reacio a confesar lo que tenia que confesar. En
fin... quizas debas controlarte un poco mas, sobre todo
ahora que te han asignado a la unidad de la inspectora
Zourya Elkhad. La famosa Elkhad.

En lo personal, estas felizmente casado con Asheta,

una mujer por la que darias la vida. Aunque no podéis
ser mas distintos en multitud de cosas, vuestra relacion
siempre ha marchado bien, desde que érais novios 'y

tu ibas a la casa de los Rimaz a verla. Ella es menuda,
religiosa y viene de una familia ultratradicional; le encan-
tan los crios y toda esa mierda. Tu eres un tipo grande,
socarrén, que blasfema con frecuencia... y si, odias los
nifos. Eres consciente de que muy pocos entienden
vuestra unién, y que hay gente que no se explica como
una mujer como Asheta puede estar con un tipo tan
«violento» como tu. Pero Ala sabe perfectamente que
jamas le pondrias una mano encima. Ella es lo Unico que
hay por encima de la Militsya... O bueno, al mismo nivel.

RELACION GON TU INSPECTORA DE UNIDAD, ZOURYA ELKHAD

Elkhad es la inspectora mas joven de la historia de la
Militsya, o al menos eso dicen. Eso no hace que te lle-
ves mal con ella; casi al contrario. Es cierto que se trata
de una mujer un poco mustia y estirada, con ese perfil
de empollona de buena familia que siempre te ha echa-
do para atras; sin embargo, vuestra relacion es correcta.
Trabajar con Elkhad te permite aprender a afrontar las
cosas de otra manera. Quién sabe, tal vez sea esa la
llave para ascender de una maldita vez. No le gustan tus
métodos «expeditivos», pero a veces te parece que solo
lo dice de boquilla, porque si tu no actiias como hay que
hacerlo de vez en cuando, las investigaciones no avan-
zan. En suma: es una buena inspectora. Hasta la habéis
invitado a comer a casa un par de veces. Y Asheta le
cae de escandalo.




Nombre del jugador:
Cita: «En este oficio, el exceso de imaginacién es el unico delito imperdonable».
Motivacion: Ascender a inspector jefe de una maldita vez.

Lugar de nacimiento: Ul Qoma Edad: 43

Profesion / perfil (+3): Agente de la Militsya de Ul Qoma.

Situacion familiar: Casado con Asheta Rimaz, sin hijos por el momento (no te gustan los nifios, la
verdad).

Descripcion fisica: 1,89 m de altura, rostro un poco avejentado, expresion severa y barba corta, grisy
bien cuidada.

Talento: Piénsate bien tu préxima palabra. Puedes repetir una vez cada tirada de Intimidacién que
falles sin necesidad de gastar proezas; ademas, si yerras de nuevo aun puedes gastar una proeza para

tirar por tercera vez.

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

] (] ]
HABILIDADES oo .

Atletismo 000 :D:Es Idioma ext.[2] @OQ +INT Oido @00 +PER
Auxilio @O0 +INT Informacion @@QO +INT Psicologia @O0 +PER
Conducir 00O +DES Intimidacion @@@ +CAR Punteria 000 +PER
Conversacion @QOQ +CAR Lucha 000 :DES Rastreo @®OQO +PER
Cultura @O0 +INT Mecanica 00O :+INT Seduccién @O0 +CAR
Entorno 00O +PER Memoria @O0 +INT Sigilo @O0 +DES
Fuerzabruta @@@ +FUE Observacion @@Q +PER Simulacién @OQO +CAR
Idiomaext.[1] @@QO +INT Ocultacién @O0 +DES Supervivencia @QOQ +PER

3 x dados en CAR + INT + 5 INT+PER+5
Atletismo + DES

AGILIDAD APLOMO PERSPICACIA m PROEZAS  ( 6 )

(FUE+INT)/2+3
Total Actual

O DEFECTO LEVE S35y roricen DEFECTO GRAVE S ivocerdn e (O RECUERDD CUANDD..

+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.
La mufeca derecha Muy poca paciencia con
te duele con frecuencia. segun qué cosas. O PUNTl] DE |3|.|||]N
Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD P Resistenci Mental (12) x2- cas
COMBATE Iniciativa PERTENENGIAS

Armao ATAQUE DES + INT
Pufietazo seco en la boca del estémago 3D+2 4 Ds Smartphone de tres afios

Arma cortante o contundente improvisada 3D+2 9 Pistola «Ul-gomitla»

Pistola reglamentaria «Ul-qomitla» 2D +4 11 + 1“ Cargadores para la pistola

Subfusil automatico israeli IMI Micro-Tavor 2D+4 19 Subfusil IMI Micro-Tavor

.y Penalizacidon  Cargadores para el subfusil
Proteccion EFECTO fotal por gacoreep

protecciones Uniforme de la Militsya

D Dinero ulqgomano

EXPERIENCIA (




Nombre del personaje:

Nombre del jugador:

Cita:

Motivacion:

Lugar de nacimiento:

Profesién / perfil (+3):
Situacion familiar:

Descripcion fisica:

Talento:

L]

Atletismo
Auxilio
Conducir
Conversacion
Cultura
Entorno
Fuerza bruta
Idioma ext. [1]

AGILIDAD

3 x dados en

ATRIBUTOS

DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

EpuRann
HABILIDADES

OO0 +DbES
OO0 +INT
OO0 +DES
OOO +CAR
OO0 +INT
OOQO +PER
OOQO +FUE
OO0 +INT

Idiomaext.[2] OQOQ +INT
Informacion  OQOQ +INT
Intimidacion (OQQ +CAR
Lucha OOQO +DES
Mecanica OOQO +INT
Memoria OO0 +INT
Observacion (QOQOQ +PER
Ocultacién OOQO +DES

APLOMO PERSPICACIA

CAR +INT +5 INT + PER + 5

Atletismo + DES

C DEFECTO LEVE

Repetir tirada.
Solo 1 por sesion.

Repetir tirada con 1D menos.
Se gana 1 proeza. Sin limite.

DEFECTO GRAVE

FUE x2
+10+1D

SALUD ()

oo
B9 10

1 Ulgomano

2

Oido
Psicologia
Punteria
Rastreo

OOQO +PER
OOQ +PER
OOQ +PER
OO0 +PER
Seduccién OOQO +CAR
Sigilo OO0 +DES
Simulacién OOQO +CAR
Supervivencia OQQOQ +PER

PROEZAS )

(FUE+INT)/2+3
Actual

Total

() RECUERDD CUANDO..,

+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.

() PUNTO DE GUION

Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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APLOMO
+5+1D

ESTABILIDAD ()

COMBATE Iniciativa

ATAQUE DANO DES + INT

)

Resistencio Mental [ ) s2-car

PERTENENCIAS

+10

Proteccion

Penalizacién
total por
protecciones

EFECTO

-

EXPERIENCIA (




Nombre del personaje:
Nombre del jugador:
Cita:
Motivacion:
Lugar de nacimiento:

Profesién / perfil (+3):
Situacion familiar:

Descripcion fisica:

Talento:

ATRIBUTOS

CARISMA DESTREZA FUERZA  INTELIGENCIA PERCEPCION

O O O O

. 1 Beszeli
2

Atletismo OO0 +DES Idioma ext.[2] OQOQ +INT Oido OOQO +PER
Auxilio OOQO +INT Informacion  OQOQ +INT Psicologia OOQO +PER
Conducir OO0 +DbES Intimidacion (OQQ +CAR Punteria OOQO +PER
Conversacion OQQ +CAR Lucha OOQ +DES Rastreo OOQ +PER
Cultura OOQO +INT Mecanica OO0 +INT Seduccién OO0 +CAR
Entorno OOQO +PER Memoria OO0 +INT Sigilo OO0 +DES
Fuerzabruta (QOQQ +FUE Observacion (OQQ +PER Simulacién OOQ +CAR
Idiomaext.[11 OQOQ +INT Ocultacién OO0 +DES Supervivencia OQQOQ +PER

AGILIDAD APLOMO PERSPICACIA PROEZAS | )

3 x dados en CAR +INT +5 INT + PER+5 (FUE+INT)/2+3
Atletismo + DES Total Actual

O DEFECTO LEVE S35y roricen DEFECTO GRAVE S ivocerdn e (O RECUERDD CUANDD..

+ 2D a una tirada. Solo 1 por sesion.

() PUNTO DE GUION

Crea un recurso. Solo 1 por sesion.
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ESTABILIDAD () =23 Resistenci Mental [ ) x- cas

COMBATE Inicintive PERTENENCIAS

ATAQUE DANO DES + INT

)

+10

.y Penalizaciéon
Proteccion EFECTO total por
protecmones

-

EXPERIENCIA (




Mira...
Pero mira solo lo que puedes mirar.

Beszel y Ul Qoma ocupan el mismo suelo, pero no el mismo espacio... al menos, hasta cierto punto. Comparten calles,
esquinas, s6tanos y cementerios, y sin embargo sus habitantes han aprendido desde niflos a no verse ni oirse: a
percibir al otro y suprimirlo en el mismo instante, cien veces al dia, mil veces al dia, hasta que el esfuerzo acaba siendo
descanso y rutina. Eso es el desver, y es lo Unico que sostiene el orden social y politico. Quien lo infringe no comparece
ante ningun juez; sencillamente, desaparece. Para siempre. Porque La Brecha no castiga delitos: corrige la percepcion.

La ciudad y la ciudad, el juego de rol es la primera adaptacién integral al rol de una obra de China Miéville en cualquier
idioma, realizada con su conocimiento y su apoyo expreso. Un juego neo-noirde investigacion criminal, tension politica
y extranamiento cotidiano, donde cada escena es una coreografia de silencios y renuncias perceptivas y cualquier
pista puede arrastrarte al otro lado de una frontera que no figura en ningin mapa.

Dentro de este libro encontraras la ambientaciéon completa de las dos ciudades, la trama de la novela convertida en
aventura jugable, cinco personajes pregenerados, una galeria ilustrada de PNJ, semillas de campaia y los hacks de
Ysystem3 que llevan a la mesa el desver, el Clivaje, el entramamientoy la amenaza constante de La Brecha. El sistema
nunca te dira «no puedes»; te dira: «puedes, pero esto es lo que ocurre justo después».

Este libro no esta a la venta.

El volumen que tienes entre las manos no llegd
a las tiendas ni llegard jamas. Existe porque 358
mecenas decidieron apoyarlo, y porque ni la
editorial, ni el autor, ni los correctores han cobrado
finalmente un solo euro por él. Todo el beneficio se
destina integramente a la ONG britanica Medical
Aid for Palestinians, que atiende desde hace mas de
cuarenta afios a la poblacién de Gaza.

Un libro que trata sobre aprender a no ver.
Publicado, precisamente, para lo contrario.

@ ISBN: 979-13-991041-2-7
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