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DISCLAIMER/DESCARGO DE RESPONSABILIDAD

Hibris is entirely a work of fan-fiction based on the works of Marko
Djurdjevic and SIXMOREVODKA and we claim no ownership of the in-
tellectual properties nor are we adding to the lore or canon set out by
SMV. We simply hope to add to the ever-growing universe of DEGENE-
SIS with our take on regions, cults, cultures and events and should not
be taken as fact.

SIXMOREVODKA takes no responsibility for content published within
this book. All material presented here is property of it’s rightful owners.
This supplement contains copyrighted material the use of which has not
always been specifically autorithed by the copyright owner. If you have
any problem with the illustrations or the material published here, con-
tact us at kekojonesesesto@hotmail.com and we will solve it as diligently

as possible.

[THOMAS JEFFERSON]

Hibris es un proyecto fanmade basada en los trabajos de Marko Djurd-
jevic y SIXMOREVODKA. No reclamamos la propiedad de las obras
intelectuales ni pretendemos agregar al canon establecido por SMV el
material aqui propuesto. Tan solo esperamos afiadir al universo de DE-
GENESIS nuestra vision de las regiones, cultos, culturas y eventos, y no
debe tomarse como oficial.

SIXMOREVODKA no se hace responsable del contenido publicado en
este libro. Todo el material aqui presentado y utilizado es propiedad de
sus respectivos autores. Este suplemento contiene material protegido
por derechos de autor cuyo uso no ha sido especificamente autorizado
en todos y cada uno de los casos. Si existe algiin problema con dicho uso
de ilustraciones y el material aqui publicado, ponte en contacto con no-
sotros a través del correo kekojonesesesto@hotmail.com y lo soluciona-

remos con la mayor diligencia posible.
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Algunos lo llaman Mundo de Almas, la Espiral también. Donde el gran rio del tiempo inicia su curso descendiendo
por el vasto vacio en suefios de horas iluminadas por las estrellas. El océano donde todo recuerdo tiene su fuente.
Me dio encuentro mi propio yo, un alter ego desprovisto de juventud e inocencia. Casi sin darme cuenta, ya estaba
observindome a mi misma desde fuera de mi propio cuerpo.

Me elevé junto con la tierra en el amanecer de los tiempos, cuando el cielo no era mis que una mar de fuego.
Vagué a la deriva sobre un océano de miedos y anhelos sin fin mientras rozaban mis desnudas piernas caparazones
de criaturas de otra era. Caminé sobre un mar de lapidas bajo mis pies, mientras miles de sollozos de nonatos recla-
maban mi atencién. Contemplé el profundo hipogeo cubierto de hiedra; hollé su cimara repleta de legajos, donde
el fuego muestra el mafiana e ilumina las criaturas estampadas en los tapices de los muros; extrafias figuras entrete-
jidas de forma incongruente que clavaron en mi su mirada.

Desde las profundidades de aquel tapiz, una de las figuras gir6 la cabeza y comenz6 a caminar hacia mi. Una
silueta femenina de sinuosas formas se desliz6 por el agua. Pero no era humana, ya no. Tres o0jos, tres como pasado,
futuro y presente. Aquella mujer ya era vieja cuando Egipto aun era joven, pero su cuerpo cubierto de amonites
rezumaba juventud.

La mujer dijo que me llevaria a casa. A la tierra salvaje y sombria que recordaba vagamente. Un lugar bajo el suelo
con retorcidas escaleras y terrazas rodeadas de balaustradas de hierro que peinaban los silbantes ecos de la roca.
Mientras, muchas millas mds al sur, a la orilla de un mar de drboles, se extendia un laberinto de troncos y hongos
superpuestos. Una vez mas, me dijo, volveria a quedar embelesada ante aquellos viejos surcos en la madera, y oirfa
el lejano rumor del pasado, susurrindome mil historias de los antiguos. Volveria a escuchar a los hijos que nunca
tendré pronunciar sus primeras palabras, dar sus primeros pasos.

Todo esto prometid, y por las puertas de la gruta me arrastr6 a través de lagos de pensamientos y un millar de
almas insomnes que gritan de miedo ante un destino ominoso.

Después, un negro abismo con ruido de olas en la noche: Aqui estaba tu casa, se burld, cuando aun veias.



COMO USAR ESTE LIBRO

Hibrispania. Los campos de la muerte. Los
africanos recorren los jardines de la Alham-
bra, se sientan a la sombra de los toldos
y beben té con los nativos hibrispanos.
Cuando aprieta el calor del mediodia, se
retiran a las bibliotecas y los salones en
sombras de los pueblos antiguos. Le han
cogido carifio a esta tierra. Para ellos, Sevi-
lla es un segundo Tripoli.

Pareciera que los cénsules neolibios
controlasen por completo la antigua al-An-
dalus en el sur de Hibrispania. Pero las
fronteras se dibujan con la sangre de los
luchadores hibrispanos por la resistencia.
Los irritantes guerreros del pais agotan
Cérdoba; los azotadores persiguen a los
hibrispanos hasta las selvas para disparar-
les desde sus buggies y acabar con hom-
bres, mujeres y nifios por igual.

El miedo y el odio se imponen. Los
hibrispanos, que no son en absoluto sus
inferiores, colocan trampas de estacas y
explosivos, y durante la noche entran si-
lenciosamente en los hogares de los africa-
nos. Los actos de misericordia son castiga-
dos; si no a manos del enemigo, por otros
corredores.

La idea de la libertad y la reconquista
se inculca a cada hibrispano desde el na-

cimiento. Todos a su alrededor, amigos,
hermanos, hermanas y compaferos, as-
cienden a la categoria de héroes en la ba-
tallay a continuacion son abatidos por una
lluvia de balas. Estos martires son la base
de la cultura hibrispana: pinturas de gue-
rra adornan las casas, se cantan canciones
para encarar la muerte y existen textos que
ensefian el uso de armas y la supervivencia
en la selva. La vida se queda en el camino.
Los azotadores son superiores en nimero
y armamento. La resistencia habria desapa-
recido hace mucho si los guerreros hibris-
panos no hubieran recibido ayuda de los
enigmaticos pregndcticos. Estos forasteros
ahondan en el pasado y el futuro, y ofrecen
fragmentos de éste a los audaces: el resul-
tado de escaramuzas y planes de ataque.
Por supuesto, el precio puede ser el alma.

Este libro desarrolla en profundidad el
clan corredores y amplia la seccién sobre
Hibrispania, ofreciendo nuevas posibilida-
des para aquellos que busquen respuestas
a las preguntas que surgen de la lectura de
DEGENESIS: REBIRTH.

El capitulo «GENESIS» presenta la his-
toria épica hibrispana desde el Escatén
hasta la actualidad, centrandose en el ori-

gen del colectivo y los sucesos que rodean

su creacion. También proporciona la esce-
nay punto de partida de la historia actual.

«HIBRISPANIA» describe el territorio,
su gente y el doble enfrentamiento contra
el elemental y el invasor africano. Debido a
su especial relevancia dentro del conflicto,
tanto la selva hibrispana como Madrid, qui-
zas el asentamiento mas importante para
los corredores, quedan también descritos
en este capitulo.

En el capitulo «MAQUIS» se recogen
con detalle los rangos, potenciales y las
multiples herramientas disponibles para
los personajes corredores: equipo, armas,
artefactos... y mucho mas.

«NEMESIS» ordena cronolégicamente
los hechos més relevantes acaecidos en la
historia, tanto de los corredores como de
Hibrispania en general. Ademas, se ofrece
material adicional que poco o nada tiene
que ver con el colectivo corredores, pero
que ha sido anadido para generar mas pre-
guntas y enriquecer campanas.

HIBRIS ofrece una variedad de infor-
macién de fondo para desarrollar un es-
cenario de campafa en Hibrispania. Al
mismo tiempo, ata cabos sueltos de DE-
GENESIS: REBIRTH y presagia los eventos
que se aproximan en el futuro.

HIBRIS
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TEJEDORES DEL THEISESE.

ORREDORES

lugar cruel. Al principio solo fui-
olento caos que sacudié nuestra tierra
estro pueblo, una muchedumbre huérfana
in e levantarse y defender lo que le pertenecia. Pero
una de entre nosotros se irgui6 para arrinconar a la muerte
y apartarnos de la oscuridad. Se llamaba Eva, y el mero he-
cho de pronunciar su nombre hacfa cundir el panico en sus
enemigos al tiempo que enardecia el espiritu de sus adep-
tos. Aquellos que la siguieron se convirtieron en la Legién
Hibris, y bajo su mando reconquistaron las tierras al norte
de al-Andalus construyendo un nuevo futuro para todos
los que vinimos después. Esa historia, la historia de Eva,
hace posible la nuestra. Al final del corredor del tiempo
le esperaba impaciente la vieja y desdentada Muerte, pero
ella nunca le tuvo miedo. Entreg6 su vida por un futuro:
nuestro futuro.
Pero... ;seguimos siendo los justos? ;Qué esperamos de

la condicién humana cuando sabemos que el dia de ma-
flana no serd mejor que el que hoy vivimos? Y... ;qué se
supone que es ser justo? ;Qué es ser bueno? ;Necesitamos
rezar? ;Necesitamos amar? ;A quién, o a qué? ;A dioses
inmisericordes inventados por necedad o necesidad? ;A
amores traicioneros y pasajeros que nos distraen de aque-
llo que es lo realmente importante?

Y sin embargo, hay algo que siempre permanece inalte-
rable a través del tiempo: la tierra. La tierra que nos defi-
ne y nos habla acerca de quiénes somos. La tierra que nos
confiere una historia y una identidad. La buena tierra de
Hibrispania.

;Qué es entonces ser hibrispano? ;A qué amar, después
de todo? No tienes que alzar demasiado los ojos, pues la
respuesta es sencilla: solo a nuestra tierra, la tierra que nos
ha visto nacer y nos ha visto sangrar. jAsi que levantate y
lucha por tu tierra, hibrispano!




PUEDES OBSERVARCOMO LA DIVINIDAD FULMINA CON SUS RAYOS

A LOS SERES QUE SOBRESALEN DEMASIADO,
SIN PERMITIR QUE SE JACTEN DE SU CONDICION.

EN CAMBIO, LOS PEQUENOS NO DESPIERTAN SUS IRAS
[ ]

PUEDES OBSERVAR TAMBIEN COMO SIEMPRE

LANZA SUS DARDOS DESDE EL C | E I_ O

CONTRA LOS MAYORES EDIFICIOS
Y LOS ARBOLES MAS ALTOS,

PUES LA DIVINIDAD TIENDE A ABATIR
LO QUE DESCUELLA EN DEMASIA.

[HERODOTO]

HIBRIS

La soberbia europea, altiva y orgullosa en su dominio sobre el mundo, atin permanecia en el
ideario del hombre blanco tras el Escaton. El control del continente africano era aceptado
como algo légico. Africa, sometida al yugo de Europa, no tenia ni voz ni voto en una relacién
que desde tiempos inmemoriales se habia mantenido en términos similares a los de amo-es-
clavo. Para el africano, todo respondia a una afeccién propia del hombre blanco: la enfermedad
europea. Para el europeo, era sencillamente el estado natural de las cosas.

La conciencia de los limites permite que la ambicién sea efectiva, pero esa misma ambi-
cion es la que logra que la naturaleza humana sobrepase sus limites naturales. A esa especie de
furor que acomparia a la ambicién, los griegos la llamaron «hibris», entendiéndola como un
orgullo o una confianza desmedida, especialmente cuando alguien ostenta el poder. La hibris
debia moderarse para no desatar la furia divina, y una concepcién semejante, el de la hibris
como defecto o exceso, determiné la moral griega: una moral de la mesura, la moderacién y la
sobriedad. Sin embargo, esa mentalidad prefid a la civilizacién humana hace miles de afios, y
los hibrispanos ya han olvidado cualquier legado griego, o cuanto menos lo han solapado con
su ambicién y su capacidad para superar cualquier limite. Ellos son distintos a los demads. Ellos
son hibris pura.

UN NUEVO FUTURO

La cueva siempre estuvo ahi, tan cerca, pero la enigmate no es alguien a quien se deba molestar
en vano. Hoy es un dia especial, y Cadalima lleva toda su vida preparandose para este momen-
to. Su piel estd cubierta de aceite de amonites, sus manos repletas de simbolos ancestrales y
su pelo trenzado con las mas hermosas flores de indigo que crecen en las inmediaciones de la
aldea. Cada suefio y cada golpe de intuicion la han encaminado a ser una de las nifias elegidas.
Solo le queda superar un obstdculo mds para convertirse en una de las sabias de Aranjuez.

Madres y padres acompafian a sus pequefias hasta el lugar donde las conchas se aduefian
del paisaje rocoso. A partir de ahi serd ya una de las sabias quien las guie hasta su destino. To-
dos piensan que el orgullo les ha unido para siempre, pero lo que verdaderamente les conecta
es el dolor: pase lo que pase, del primero al tltimo de ellos habra perdido a su hija esta noche.
Ellas se habrdn marchado para siempre.



Una vez el polvo se hubo asentado, las penurias y los en-
frentamientos desatados tras el Escatén se fueron difu-
minando bajo la calima. ;Podriamos volver a los tiempos
pretéritos? Muchos creyeron que si, pero no todos querian
hacerlo de la misma manera.

Las relaciones entre Europa y Africa se estrecharon.
Algunos conocieron el vergel que se desarrollaba en el
continente negro y pensaron que la mejor forma de sobre-
vivir en ese nuevo y cadtico mundo era conviviendo entre
iguales con los vecinos del sur. Ellos tenian el combustible,
y al norte, en la Meridies europea, la selva se abria paso
prometiendo un sinfin de posibilidades. Quizas algin dia
lograsen poner en funcionamiento los viejos generadores.

Todo fue una ilusién que se desvanecié cuando los
hombres buenos fueron incapaces de evitar que sus her-
manos tomaran el camino equivocado. Los hibrispanos
cruzaron el Estrecho y fueron recibidos como héroes en
Africa, pero en vez de corresponder con la misma moneda
eligieron saquear las reservas de petroleo. Dicen que su ob-
jetivo real estaba en el extremo oriente del Mediterraneo,
pero lo tinico que recuerdan en Africa son convoyes espa-
fioles llenos de barriles africanos camino de Gibraltar.

El expolio unié a toda Africa contra el invasor. Las re-
vueltas se multiplicaron y el Ledn al fin desperté. La si-
tuacion se hizo insostenible para los invasores, que fueron
obligados a retroceder hasta la peninsula. Pero los africa-
nos no se detuvieron ahi. Consciente de que la relacién de
fuerzas habia cambiado, el Ledn decidid cruzar el Estrecho
y restaurar el equilibrio. Habia llegado su momento.

LA JUSTA RETRIBUCION

Las tropas africanas invadieron la peninsula asesinando a
hombres, mujeres y nifios por igual. Lo llamaron «La Justa
Retribucién». Pero algo les detuvo en Madrid. Las tropas
de los hombres negros cafan en un sinfin de emboscadas
y trampas con una facilidad pasmosa. Era algo... antina-
tural. Se buscaron topos entre las filas del Le6n, mas sin
resultado. Hasta que uno de los africanos vio algo. Algo
que casi no podia explicar. Habl6 de una mujer que surgia
del agua, de centenares de conchas moviéndose al uniso-
no y de visiones extrafias. Los rumores fueron creciendo y
pronto pocos africanos dudaban ya de que los habitantes
de la peninsula se habian mezclado con los aberrantes. Ya
no eran humanos, aunque tampoco monstruos. Y su poder
habia crecido: eran capaces de anticiparse al zarpazo del
Ledn. La conquista se detuvo para siempre, y con ello el
suministro inagotable de esclavos.

El hombre blanco aprende a duras penas; hay que an-
dar enderezdndolo todo el tiempo. Por eso, los hibrispanos
realmente no conforman una buena mano de obra esclava.
Resultan especialmente propensos a la rebelién y tienden
aliderar los motines. El neolibio prefiere enviar a los escla-
vos hibrispanos a las minas de mineral, nunca a trabajar en
los hogares o en los campos petroliferos. Serfa un riesgo
muy grande.

HIBRIS



EL PACTO

Los ojos de los hibrispanos los reconocieron como sus
enemigos; alguna clase de bestias capaces de jugar con sus
pensamientos. Pero cuando todo estuvo perdido, los sinal-
mas se pusieron de su lado. Les dieron la oportunidad de
contar con infinitas posibilidades de renacer frente a sus
enemigos. Era un regalo que no podian desaprovechar.

Del mismo modo que hace milenios el ser humano
cre6 una relacién simbidtica con el trigo o la cebada, los
corredores se aliaron con la sepsis. Protegieron los campos
de esporas con trampas y combatieron a los africanos que
quisieron quemarlos. En Africa eran conscientes de que el
peligro provenia de ahi, pero cada vez resultaba mds arries-
gado aventurarse en los dominios del Elemental. Pocos
convoyes de azotadores regresaban a Cérdoba, y los que lo
hacian contaban historias de criaturas terribles y herma-
nos que desaparecian sin mds.

Los corredores respetan la sepsis como una forma de
vida consciente que no llegan a entender del todo pero ala
que cuidan como forma de autoproteccion y cuyos frutos
consumen para tomar atajos en el camino del destino. Las
teixidoras se encargan de establecer unas cuotas de reco-
leccion anual para los corredores en los campos de espo-
ras. Aun asf, algunos nunca regresan.

Mas dificil lo tienen los apocalipticos. Roban en las re-
servas de los corredores y expolian los campos de semillas
maduras. Es intolerable: deben pagar por su ofensa a la
causa hibrispana.

TIERRA DE CONEJOS

Tras completar el entrenamiento bésico y ascender a la
milicia, los corredores son destinados a un pelotén como
fuerzas de apoyo. Dichos grupos suelen concentrarse bajo
el mando de un estandarte o una matriarca en lo que ellos
llaman «madrigueras». Estos refugios estan ocupados tini-
camente por combatientes aguardando para asaltar algin
convoy africano, vigilar zonas de paso o preparar la inva-
sion de algiin asentamiento en manos de los neolibios. La

mayor parte del tiempo la calma de la selva se mezcla con
los cantos de pajaros, hasta que alguien da la voz de alarma
o se pone en marcha un plan preconcebido. Entonces la
actividad se vuelve frenética.

Los campamentos suelen construirse aceleradamente
en guaridas naturales o en las copas de los arboles y ca-
recen de la comodidad relativa de los pueblos o las ciuda-
des. Muchas de estas madrigueras se sitdan en la peligrosa
selva que se extiende entre Madrid y al-Andalus y estin
ocupadas por escuadrones de entre cinco y cincuenta co-
rredores. Los corredores se organizan para rotar en turnos
que duran desde varias semanas hasta meses enteros, solo
para descansar durante la temporada de la ceremonia del
Ksham. Un corredor sabe que su madriguera puede ser su
dltimo hogar y aprende a protegerlo con su vida, conscien-
te de que si muere, lo hard con sus hermanos y defendien-
do aquello que da sentido a su existencia. Mas vale morir
en combate que presenciar el exterminio de su pueblo.

PATRIOTA

Muchos ven a los corredores como defensores fanaticos de
una patria desaparecida hace siglos o como seguidores de
unos dioses aberrantes que retuercen el tiempo y exigen
terribles sacrificios. Y puede que en parte tengan razén. No
pocos corredores plasman la defensa de sus convicciones
en actos emparentados con una idolatria cargada de pa-
sion. Esta es la imagen que algunas de las gentes de Hibris-
pania tienen de ellos.

Pero nada mads lejos de la realidad. En el fondo de sus
corazones, los corredores saben que la razén es el camino
correcto para lograr su meta. Saben que lanzarse hacia las
fauces del Le6n movidos dnicamente por el sentimiento
de odio hacia el invasor no sirve de nada. El pacto con el
pregndctico es un acuerdo entre iguales. La lucha por Hi-
brispania es una oda a la historia y una reivindicacién jus-
ta de la tierra que pertenece por derecho. El sacrificio de
toda una vida dedicada al colectivo es un servicio al bien
comun. El hibrispano reconoce a los corredores como hé-
roes, 1o como martires.

AHORA QUIEN RUGE ESELS'LENC'O IMPUESTO,

ENTERRANDO usVOCES
EN ESTE MALDITO Tl EM PO.

Tierra b CONE]JOS,

"**MADRIGUERAS.

(CUANTOS H U E S O S SE HAN TRAGADO
LAS CUNETAS?

[BARRICADA]



RAZIAS

Las calles arden mientras los koms se pasean triunfantes
sobre los caddveres de aquellos que no lograron huir
a tiempo o se negaron a abandonar su tierra para
entregarsela al invasor. Los que opusieron resistencia
cuelgan del tejo en llamas como sefial de advertencia. La
razén hace tiempo que abandoné estos lares. Ahora la
barbarie y la venganza campan a sus anchas. La hibris se ha
apoderado de esta tierra.

Los convoyes de azotadores realizan incursiones en
territorio hibrispano cada cierto tiempo. Su objetivo es
sembrar el panico entre los lugarefios y saquearles para
obtener recursos con los que financiar la guerra y agotar la
resistencia hibrispana. Conquistar pequefias poblaciones
no tendrfa mucho sentido: exigiria destinar esfuerzos
a gobernar y organizar a la poblacién. El chaga prefiere
alimentar las pesadillas de los hibrispanos y los cuentos
para no dormir que las ancianas cuentan a los nifios. El
caos es mas rentable.

EL LEON Y LA PRESA

Algunos hermanos caen durante la lucha; otros son he-
ridos de gravedad y el colectivo debe decidir si el precio
a pagar por su recuperacion merece la pena. Pero hay un
futuro aun peor que estos dos: ser capturado por el Ledn.

La resistencia hibrispana es algo que parece ser total-
mente inherente al corredor, pero no se debe subestimar
el nivel de tortura y explotacién al que los africanos le
pueden someter. Ellos hace tiempo que aprendieron que
intentar esclavizar a un corredor para destinarlo al trabajo
de servicio constituye un completo error. Por eso lo envian
a las minas, negdndole el sol y el oxigeno.

llusos. Piensan que el Ledn es el ser mas indomable,
pero no han conocido la fuerza de las raices erosionando la
tierra y rompiendo la roca a su paso. Esta furia va por den-
tro, en silencio, esperando el momento de atacar y escapar.
Los corredores observan y recopilan la informacién nece-
saria y tratan de volver a casa sin las manos vacias. Por eso
los corredores contemplan la tortura como algo a lo que
hay que sobrevivir de cualquier modo, sin excusas, como la
raiz que soporta el peso de los meses de sequia. Si vuelven
con una gran hazafia todo habrd merecido la pena.
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HERMANDAD

Todos los corredores se reconocen entre s como hermanos. Les unen unos ideales, unos ob-
jetivos y un idioma. Y, sin embargo, hay localidades entre las que surgen desacuerdos y tiran-
teces, habitualmente por la gestién de sus reconquistadoras o matriarcas, ya sea a partir de un
ataque que les perjudico, una peticién de auxilio que fue desoida o simples criterios de organi-
zacién que, por desarrollarse en ambientes de guerra distintos, pueden ser muy dispares. Este
es en parte el caso de Madrid, donde la lideresa de Almansa es acusada de mirar solo por sus
propios intereses. Segtin aquellos que la critican, su Gnico objetivo es destronar a Minerva, la
reconquistadora de la ciudad. Aunque este conflicto no distrae a los corredores almansefios
a la hora de continuar con la guerrilla, 1a idea de que son unos traidores estd calando poco a
poco en el resto de la peninsula.

Aun asf, toda guerra necesita un descanso, toda actitud agresiva debe tornarse amable y
toda mente debe recordar la maravilla que supone estar vivo si no se quiere perder la cordura.
Alfiny al cabo, no hay un guerrillero mas titil que aquel que sabe qué es lo que pierde si muere.
Esaesla filosoffa de los corredores zaragozanos y oscenses. Sus tierras son un oasis donde, sin
olvidarlareconquista, se puede relajar la tensién de los hombros.

Aunque pocos saben el porqué, el comercio.de Zaragoza ofrece aparatos y municiones
que rara vez pueden verse en el resto de Hibrispania. Llegar alli mostrando una identidad de
corredor es sinénimo de tener un buen plato en la mesa, jugosas conversaciones sobre la vida
y una buena cama donde descansar. Se respira la paz de una tierra que en muy pocas ocasio-
nes tiene que enfrentarse a una gran amenaza, pero que estd siempre dispuesta a acudir a la
primera sefial de auxilio. Se dice que a pesar de la'amabilidad y la simpatia de zaragozanos y
oscenses cualquiera de ellos vale por si solo casi tanto como dos guerrilleros experimentados
de cualquier otra zona hibrispania. Algunos les dicen perezosos, pero lo cierto es que jamds
dejan de entrenar y estudiar.

NI DIOS NI'TAMO

Los corredores se organizan en funcién de las diferentes tareas que realizan: preparacion, ac-
cién y decision. Cada uno de los rangos de los corredores no es nada sin los otros dos. Del
mismo modo, la decisién de una sabia no tendria sentido sin el trabajo previo de los explora-
dores o intercesores, o sin la ejecticion de los planes por parte de guerrillas, reconquistadoras
y comandos.

No hay un lider supremo al que rendir cuentas, ofrendas ni tributos. La fragmentacién de
los distintos grupos de corredores es fundamental para su supervivencia. Si Jaafar cae, Cérdo-
ba cae. Eso es algo que quieren evitar a toda costa los corredores. Si los africanos conquistan
un puesto avanzado o un asentamiento con presencia de corredores, siempre habra quien les
reemplace. La concentracion de poder debilita a los africanos. Jaafar lo sabe bien.

El mando lo ostentan las reconquistadoras, sabias con suficiente pericia y experiencia que,

ademds, son reconocidas y respetadas socialmente por su extremo nivel de compromiso.

El corredor medio se suele sentir mas vinculado con la sabia que gobierna su grupo

o0 asentamiento que con la difusa y genérica causa hibrispana. Aunque esté

preocupado porque se haya perdido el control de la frontera occidental

con Al-Andalus, un corredor siente que el triunfo sobre los coman-

dos de azotadores del mes pasado en Cartagena a manos de la
sabia Orgiva («su sabia» particular), es su propia victoria.
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LA CEREMONIA DEL KSHAM

En el centro de la aldea las flores de cala, sandalo, clavel y
buganvilla decoran las fachadas y las farolas. Los aldeanos
se arremolinan con curiosidad en torno a las familias que,
temerosas e ilusionadas al mismo tiempo, conducen a sus
hijas hasta las sabias para que las laven y las perfumen con
aceites de amonites y algas. Un par de horas después sa-
len vestidas de blanco, con espirales dibujadas en la piel de
todo el cuerpo y flores de salvia, lantana o abelia trenzadas
en el cabello. No pocos creen que la eleccién de las flores
puede determinar su destino en la cueva; por esa razdn,
son elegidas cuidadosamente en funcién del caricter y la
historia de cada nifia.

La fiesta gira alrededor del evento, pero a la vez no es
mds que la excusa de los que no son familiares de las nifias
para reunirse y disfrutar de la momentanea paz y los place-
res que el entorno les brinda pero que no pueden apreciar
a causa de sus continuas labores. La comida y la bebida
es abundante en cantidad y variedad e incluso algunos se
animan a tocar instrumentos de viento'y percusion. Es jor-
nada de fiesta y compadreo. Como cada afio, las sabias han
determinado qué dia es el idoneo a partir de sus recuer-
dos de ausencia de conflictos, pero siempre intentan que
la ceremonia se celebre durante la primavera, cuando la
naturaleza renace en todas sus facetas. Sea cuando sea, lo
seguro.es que esa noche todos estdn a salvo. O casi.

4> ¢

[HORACIO]

Cuando por fin las nifias salen
acompafiadas de las sabias comienza
la procesién. Ellas abren la comitiva, la
mayoria temblorosas y solo unas pocas
desafiantes, seguidas del resto de sabias,
teixidoras y, por dltimo, sus familias. Enton-
ces cualquier resquicio de jubilo o satisfaccién
que pudiera quedar aun desaparece de los semblan-
tes de los progenitores. Mientras observan a sus hijas en-
trar en la cueva, se preguntan si no sera esa la tltima vez
que las vean con vida.

Con los primeros rayos del sol las nifias emergen de la
cueva. El honor y el orgullo que esperaban sentir se ha di-
suelto en la oscuridad de la cueva y todo lo que acaban de
vivir. Junto con las elegidas, el resto de nifias siguen siendo
tan humanas como entraron: han sido rechazadas por la
pregndctica. Toda su preparacion no ha servido para nada,
pero mientras cargan los pequefios cuerpos inertes, una
sola idea les ronda por la cabeza: quizds convertirse en un
vastago ya no es un fracaso, sino una segunda oportuni-
dad.
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SACRIFICIO

Sondra acurrucé el explosivo contra su pecho. Lo sintié
frio como el hielo, aunque el calor en Cérdoba en esta épo-
ca del afio era humedo e intenso. Sus pies descalzos avan-
zaban con extremo cuidado; temia que se pudiera activar
en cualquier momento. Caminé por los oxidados paneles
de hojalata que se alineaban en el suelo del estrecho calle-
jon en el que se situaba aquel tugurio. Pequefios edificios
de apartamentos en descomposicién fortificados con tro-
zos de metal y plastico formaban un hacinado laberinto
de viviendas y mercados. Cada veinte metros las tuberias
de agua corroidas y los enormes haces de cables se abrian
paso a través del dédalo de calles. Le recordaban a las nu-
dosas raices de los tejos.

Sondra se deslizd a través de una rejilla rota y la po-
tente luz artificial que llenaba los niveles inferiores del
mercado la ceg6 por un momento. El estruendo del co-
mercio pseudolegal también la aturdid. Gritos por doquier
luchaban por destacar frente al resto en un batiburrillo de
idiomas. Sus fosas nasales se contrajeron asaltadas por los
olores en conflicto de los productos quimicos de las tinas
de lavado y los que provenian de cientos de vendedores
que ofrecfan una amplia variedad de alimentos. Desde
todos lados, una aparente multitud ponderaba a gritos la
calidad de sus productos: salsas, ropa, tecnologia, carne...
casi cualquier cosa. Sondra tard6é un minuto en acostum-
brarse a ese barullo. Solo entonces aseguré con sus peque-

flas manos el frio y mortal dispositivo bajo su camisa.

En una esquina, un mendigo capto su atencién. Su lar-
go y enmarafiado cabello y su grueso bigote casi ocultaban
su rostro. Solo una nariz formidable sobresalia con clari-
dad a través de la alboratada masa de pelo. El hombre no
tenia brazos: diminutos capullos de protodedos asomaban
donde sus claviculas deberian haber terminado. El men-
digo estaba rodeado por un grupo de gatitos que maulla-
ban. Cuando Sondra llegé a su altura, él suplicé por unos
dinares. Ella asinti6 con la cabeza y el hombre le devolvié
el gesto con serenidad. Desplaz6 ligeramente el explosivo
debajo de su camisa para poder arrodillarse con mas faci-
lidad y acariciar a cada uno de los ruidosos gatitos que se
acercaban timidamente a saludar desde el roido cojin del
mendigo. Varios de ellos apretaron sus diminutas cabeci-
tas contra sus dedos. Sondra sonrié y se puso en pie. Se
volvid, ajustd por dltima vez la bomba oculta debajo de su
camisa, ech6 a andar y se apret6 contra la multitud.

HIBRIS



VASTAGO

Cuando un fruto cae, un nuevo brote ya estd listo para cre-
cer. Hasta que se convierta en un individuo con decisién
propia, se alimentara del tallo del colectivo. Mientras tan-
to solo obedecera drdenes y aprenderd lo que significa ser
un verdadero corredor. A los nuevos brotes se les llaman
«véstagos». En su abrumadora mayoria se trata de ado-
lescentes comprometidos con la lucha contra el Le6n. No
necesitan saber mucho més: tan solo quién es el enemigo
y cudl es la forma mds eficaz de obedecer a los mandos.
Escuchan las historias de los viejos luchadores hibrispanos
y forjan un ideal guerrillero que determinard sus vidas de
aqui en adelante.

Aunque muchos de ellos no han finalizado su entrena-
miento, se les considera vélidos para la guerra a los pocos

LA VOZ DE LA EXPERIENCIA

El sentimiento de formar parte de la reconquista de Hibris-
pania puede llegar a ser mis fragil de lo que parece. Precisa
de individuos que inyecten emocién y entusiasmo y den
coherencia al discurso. Esta es la tarea de los intercesores.

Entrenados en el arte de la oratoria y firmes defensores
de la causa hibrispana, recorren las aldeas y los pueblos de
la peninsula buscando seguidores que puedan ser forma-
dos para la guerra contra el Ledn, asi como posibles aspi-
rantes a sabia.

La labor de un intercesor consiste en captar nuevos
adeptos a la causa y evaluar a los candidatos. A veces re-
ciben recomendaciones de las sabias, quienes disponen de
informacién acerca de si en el futuro un chiquillo desco-
nocido puede ser capaz de conducirles a grandes victorias
sobre los africanos. Ademas, las sabias necesitan de alguien
que eduque y persuada a las nifias para que deseen recorrer
su camino. Una vez una nifia toma la decisién, los interce-
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meses. Los mds afortunados llegan con sus propias armas
de fuego, pero en su mayoria tienen que fabricérselas ellos
mismos o recuperarlas del caddver de otro azotador, si es
que consiguen salir con vida de las primeras escaramuzas.

Si muere un anciano con poco mds que aportar no pa-
rece tan grave, pero un muchacho tiene todo un futuro de
hazarias por delante. Y sin embargo, algunos chicos son se-
leccionados muy pronto para infiltrarse en territorio ene-
migo. Muy pocos de ellos regresan con vida... pero eso ya
lo saben las teixidoras. Las malas lenguas cuentan que esos
vastagos son escogidos por ellas con pleno conocimiento
de causa: quizas hayan tenido una revelacion repentina y
quieran podar un brote que resultard problemadtico en el
futuro envidndolo a morir siendo atin un nifio.

sores revisan su educacién durante todo un afio mientras
la preparan para lo que estd por venir.

Los intercesores también acttian como secretarios de
teixidoras y reconquistadoras. La informacién es poder,
y un intercesor se encuentra en una posicién privilegia-
da para mover los hilos de la politica local. En no pocas
ocasiones, que se desate un conflicto depende en gran
medida de su labor. Si hubiese habido buenas palabras y
gestos generosos, las relaciones entre Madrid y Almansa
no se hubieran roto. Del mismo modo, la red tejida con
otros clanes puede ser trascendental para el futuro del co-
lectivo. A pesar de no compartir los mismos métodos, sf se
comparten ideales con matadores, jehammedanos e inclu-
so palidos. Sin embargo, los apocalipticos y los spitalianos
empiezan a ser mds un problema que una solucién en la
guerra con el Ledn. Estd en la mano de los intercesores
darle la vuelta a esta situacién.




EL LICEO

Cada vez que una nifia nace en un hogar hibrispano, un
intercesor llama a su puerta. Cuando la cria alcanza la edad
adecuada, la familia que desea presentarla como aspirante
a sabia recibe una serie de responsabilidades y beneficios
que se mantendrdn hasta el momento del Ksham, donde la
muchacha sera elegida, rechazada o fallecera en el proceso.

Hay varias razones por las que una familia acepta un
riesgo semejante, desde la disponibilidad de alimentos
hasta la simple proteccién. Conseguir comida puede ser
complicado en zonas conflictivas, pero los hijos también
son una promesa de mano de obra y, por qué no, de éxito
y triunfo en el seno de alguno de los colectivos, en especial
el de los corredores. Entregarles una hija a estos dltimos
es asegurar su superviencia y la de sus padres y hermanos
durante un periodo de al menos cinco afios.

Las aspirantes crecen rodeadas de otras de su genera-
cién que también se someterdn a la ceremonia del Ksham
cuando llegue el momento. Los juegos de adivinanzas e in-
tuicion suelen ser sus favoritos, los tnicos que les permi-

INQUISIDORES DEL TIEMPO

Hay decisiones que son dificiles de tomar. Es duro sumer-
girse en la inocencia de los ojos de un nifio y descubrir que
un dia serd el verdugo de su propio colectivo. Es mas que
complicado grrancar a un bebé de los brpzos de su padre y
convencerle de que su hija algiin dia serd la mejor teixidora
en décadas y gue, sin embargo, lo echara todo a perder por
tratar de salvarle a él. Pero si algo debe ser inalterable en el

# seno de los corredores es el convencimiento de que el bieh
comun es superior al individual.
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ten atisbar quién tiene mds posibilidades de ser elegida por
las teixidoras, pero nunca parece que sean del todo cons-
cientes de que alguna de ellas no sobrevivird a la mano de
las pregndcticas. El riesgo que entrafia someterse al pro-
ceso queda en mera intuicion, una negra mariposa de fu-
nestos pensamientos a la que no dejar posar. Y con todo,
se preparan cada dia para ello. Estudian historia, meditan
y aprenden las particularidades del tejo y de su colectivo.
Comprenden que incluso si no son elegidas su vida estara
para siempre ligada a la hermandad de los corredores. No
hay marcha atras.

Muchas dicen sentirse participes de la decision final de
convertirse en sabias durante el proceso de transmigracién
del alma. Algunas nifias recuerdan haber visto a otras aspi-
rantes siendo parte de ese recuerdo de vida futura que las
pregndcticas les transfieren... pero al despertar encuentran
su cuerpo sin vida en el humedo suelo de la cueva. Si en
sus visiones las recuerdan vivas, ;qué ha podido pasar? ;Se
negarfan a vivir una vida de sufrimiento?

Cuando una o varias sabias sefialan a una persona que
serd altamente problemdtica en el futuro o identifican un
evento en el tiempo que alterard los planes del colectivo,
las teixidoras acuden a un EKO de confianza para que eli-
mine el problema de raiz. Esto exige entregar al EKO ele-
gido informacién sensible del futuro del colectivo, ademas
de requerir, cuando se trata de proteger a nifios o alejarlos
de su familia, una delicadeza extrema. De ahi el celo de la

teixidoras a la hora de seleccionar al EKO mads apropiado.
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STATUS QUO

Vosotros que nos habéis puesto precio.
Vosotros que nos habéis eliminado.
(A costa de qué?

(Qué precio tienen las fosas donde nuestros huesos comparten un pedazo de memoria; cémo
un desafio convierte a nuestros muertos en especimenes, nuestra historia en polvo, nuestros

supervivientes en payasos... ?

DESAFIO

Incontables batallas y centenares de caddveres a sus espal-
das después, Almansa sigue bajo dominio de los corredo-
res. Desde que se alzara como reconquistadora, Orgiva ha
gobernado el asentamiento con gran prudencia y talento,
aun siendo una de las plazas més peligrosas de los domi-
nios hibrispanos. El Leén estd demasiado cerca, pero su li-
derazgo y su compromiso quedan fuera de toda duda. Sus
fanaticos seguidores darfan la vida por ella y por su amado
enclave.

Pocas semanas mas tarde de que Minerva fuese ele-
vada a la categoria de reconquistadora, desde Almansa se
lanzé un 6rdago a Madrid: uno de los intercesores que me-
diaba entre ambas poblaciones hizo publico que Almansa
no colaboraria con Madrid mientras Minerva siguiese al
frente de las tropas como reconquistadora. Las teixidoras
guardaron silencio. La confrontacién estaba servida.

EL ENEMIGO EN CASA

Los rumores vuelan y nadie sabe con seguridad quién re-
chazé primero a quién, pero el cantonalismo proclamado
por Almansa ya es una realidad. Todo apunta a una pugna
por el liderazgo con dos de las reconquistadoras mas influ-
yentes del colectivo en liza. De lo contrario, ;cudl podria
ser el verdadero motivo para sublevarte en contra de tus
propios hermanos? Los fieles a Orgiva entienden como
una ofensa la ruptura de relaciones por parte de Madrid.
Ellos son la primera linea de la defensa en el este contra
el Ledn, y la desidia que Minerva ha potenciado entre sus
habitantes tendra sus consecuencias.

Pocos son los que conocen cudn lejanas y profundas
penetran las raices de Minerva dentro del colectivo. En los
asentamientos con presencia de corredores son conscien-
tes de que, desde Almansa, piensan hacer la guerra por su
cuenta. Mientras tanto, en Madrid temen que mds guerri-
lleros se unan a las filas de Orgiva, quizas atraidos por su
ponzofioso discurso, quizds por desavenencias con la rama
principal. Como el rabo cortado de una lagartija, actiian
por cuenta propia sin ton ni son.

Desde Madrid fueron demasiado permisivos con este
asunto... hasta que las huestes de Orgiva atacaron Gernika
en un movimiento relimpago que nadie esperaba. Los in-
tercesores hablaron de rumores sobre la existencia de un

buinker pélido en la zona. Fueron muchas las especulacio-
nes. Tal vez quisieron hallar algin artefacto perdido o en-
contrar a alguien. Solo Orgiva sabe qué estaban buscando.

Pocos dias después, las noticias mas terribles llegaron
a Madrid: cadaveres de nifios y ancianos asesinados sin
piedad tifiendo de sangre hibrispana las calles. Muchos
claman que la masacre de toda una poblacién por parte de
aquellos que los deberfan proteger jamdas podra ser perdo-
nada, y que tendrdn que pagarla con sus vidas. Los menos
seflalan ciertas incoherencias en la versién oficial: ciertos
desajustes temporales en el relato, demasiados caddveres
para solo siete atacantes al mando de Orgiva, la incinera-
cién apresurada de los cuerpos a la llegada de Minerva a
Gernika... Solo cuando aparezca esa chica desaparecida de
la que hablan se podrd saber lo que realmente sucedio.

PER ASPERA AD ASTRA

Algunos rumores que llegan hasta Madrid apuntan a que
los renegados pueden haber encontrado algo en el interior
del binker Astra. Ese algo les otorga una ventaja decisiva
para hacerse fuertes en Almansa. Las pocas incursiones de
comandos EKO que han tratado de dar caza a Orgiva han
fracasado. Pero la reconquistadora siempre ofrece una se-
gunda oportunidad a los corredores que captura, una «se-
gunda vida», tal y como le brindaron a ella hace décadas
al ser seleccionada como sabia. Se dice que algunos de los
corredores redimidos han traicionado a Madrid y se han
pasado al bando renegado.

Solo hay noticias directas de un guerrillero de uno de
los comandos enviados contra la gente de Orgiva, pero su
mente ha quedado sumida en un mar de recuerdos inco-
nexos. Parece que su viaje por el tridngulo de las pregnéc-
ticas le ha trastornado por completo. Sufre anormalidades
motoras y alteraciones en la conciencia, el recuerdo y el
pensamiento. Aun asi, a veces experimenta momentos de
lucidez en los que habla de «hombres-maquina» y de un
lugar llamado «Aspera». En los registros aparece un en-
clave con ese nombre, un pequefio asentamiento a unos
80 km al sur de Sevilla bajo el dominio de los africanos.
Estos datos, unido a lo que desde Madrid se califica de
«secuestros de compatriotas» por parte de los renegados,
han provocado que varias de las reconquistadoras pongan
su punto de mira hacia Almansa. La paciencia de Minerva
comienza a agotarse.
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EL INCIDENTE

La brisa humeda de la selva seguia siendo la misma que la de cada amanecer. Las aves noc-
turnas volvian a sus nidos y las damas de noche se cerraban con las primeras caricias de la luz
del sol. Pero los colibries atin no se habian dejado ver entre las flores de los alféizares de las
ventanas y las cigarras permanecian en un silencio espectral.

El grito de las familias alert6 al resto. Sus nifias. Habian desaparecido.

El pueblo entero se lanz6 al bosque tras comprobar que no habia rastro de ellas ni en las
calles ni en las casas ni en los edificios comunes. Entonces la alarma se convirti6 en estupor.
Lo que habia pasado en el bosque jamds podria haber sido obra de las pequefias. Los arboles
mds proximos a Madrid aparecfan marcados con una espiral. Algunas eran enormes, otras casi
imperceptibles, pero todas parecfan llevar ahi muchos afios. No habia rastro de savia fresca ni
una sola fibra sin cicatrizar. Cambiaban sus sentidos, su profundidad, su grosor, su trazo; cada
una parecia contar algo en un idioma que ninguno de los presentes lograba descifrar. Atin dis-
cutian como organizarse para seguir buscando a las nifias cuando la primera de ellas aparecié

bajando por la ladera...

NATURA VERSUS HOMINE

El rapido avance del Elemental devord las tierras de la me-
seta castellana en cuestién de décadas. Los supervivientes
del Escaton abandonaron pronto este lugar. Aquellos que
resistieron son los remotos antepasados de los hibrispanos
que ahora habitan este territorio. Sobreviven gracias a la
cazay al poco alimento que pueden cultivar en una tierra
que podria ser mds productiva si no fuese por la ausen-
cia de roturacién en los terrenos conquistados a la selva.
Cada arbol cortado provoca una reaccién de autodefensa
de la selva. La guerra contra los invasores dificulta la ta-
rea. No solo los africanos suponen un problema al quemar
los campos en sus razias; existe también otro invasor: el
Elemental. La relacion simbidtica entre este y las especies
de la selva hibrispana ponen en peligro a aquellos que se
atreven a dafiarla, aun si su tnico fin es poner en cultivo
un acre de tierra.

La leyenda cuenta que en la selva moran dioses que pro-
tegen a sus especies y atacan a los que se adentran més de
lo debido en las profundidades de la floresta. Los corredo-
res lo saben y evitan dafiar a la selva: ahi reside el Elemen-
tal, y ellos adoran a la pregndctica. Quién sabe, puede que
esos misteriosos dioses no solo quieran proteger la selva.

EL ORIGEN DE LA ESPIRAL

Un suceso ocurrido poco antes de que los africanos llega-
ran a Madrid para satisfacer sus deseos de venganza cam-
bi6 la historia de Hibrispania para siempre. De la noche
a la mafiana todos los drboles del entorno aparecieron
marcados con espirales. Decenas de nifias pertenecientes
al tridngulo de las nodos habian sentido durante la noche
una llamada ineludible a las cuevas y, tras volver, se ha-
bian convertido en lo que los hibrispanos llamarfan mas
tarde «sabias». Muy pronto algunos guerrilleros fueron
conscientes de lo que estaba sucediendo y decidieron pro-
teger a las nifias y fundar la fraternidad de los corredores.
Si habia que hacer la guerra para proteger su tierra, seria a
Su manera.

Desde aquella primera vez, el suceso se repite cada cier-
to tiempo. Las mentes de las sabias son llamadas de nuevo
a la cueva, donde reciben nuevas visiones sobre su vida.
Las espirales que aparecen determinan coordenadas y da-
tos que informan retorcidamente del préximo evento, su
lugar y su fecha. Dicen que aquellos obsesionados con en-
tender y presenciar el suceso han perdido el juicio entre
alucinaciones e historias que nadie podria llegar a creer.









ANALISIS TOXICOLOGICO: Ponzofia hibrispana

NOMBRE CIENTIFICO: Taxina

El alcaloide que contiene la taxina es un veneno del sistema nervioso que afecta al co-
razén y lo acaba paralizando. La intoxicacién comienza excitando el érgano con gran
frecuencia y provocando taquicardia. Poco después sobreviene el efecto contrario: 1a
excitacion desaparece ¥ la presion sanguinea disminuye. Se producen dolores estomacales
e intestinales, diarrea, convulsiones, una gran inflamacién en los rifiones y en el higado,
dilatacién de las pupilas y, finalmente, la muerte por paralisis cardiaca.

Las hojas o las ramas del tejo caidas al suelo son tan téxicas como las partes frescas.
Los extractos del arbol resultan extremadamente cardiotdxicos por su accién inhibidora
de los flujos de calcio ¥ sodio.

Se ha descrito la muerte de adultos que fallecieron tras tomar una preparacion medicinal
elaborada con hojas de tejo. Las toxinas se absorben rapidamente, por lo que en algunos
casos se produce el ébito por cardiotoxicidad tan rapidamente que no s llega a manifes-
tar ningun tipo de sintoma previo. En otros casos, transcurren varias horas o incluso dias
y las victimas presentan una gerie de sintomas:

Digestivos: nauseas, vémitos y dolor abdominal difuso.

Neuroldgicos: vértigos, dilatacién anormal de la pupila con inmovilidad del iris, astenia y
convulsiones. Al principio el paciente puede estar meramente somnoliento, pero pronto
presenta pérdida del conocimiento, letargia y coma.

Cardioldgicos: Taquicardia seguida de bradicardia, arritmias y finalmente atonia cardiaca
de tipo depresivo que desemboca en la muerte. Se han descrito severas arritmias ventri-
culares.

TRATAMIENTO

Debe llevarse a cabo un rapido vaciado del contenido del estomago por induccion del
vémito o lavado gastrico completo, seguido de la administracion de catarticos y carbon
activado. También es 1til el tratamiento sintomatico basico y de soporte (laxantes, oxige-
noterapia, control de la presion arterial, ECG y pulso, etcétera). Ademas, se puede actuar
especificamente sobre:

La hiperpotasemia: si excede de 6 mEq/L administrar 25 mg de glucosa y 10 UI de insu-
lina.

Las alteraciones cardiacas. El tratamiento con solanacea ha resultado ser beneficioso en
animales. Se ha usado con éxito en humanos para tratar bradicardias sinusales o arrit-
mias ventriculares.



EA CORRIENT E SUBTERRANEA

Las investigaciones llevadas a cabo por el Instituto Arboria
hace mas de 500 afios en relacién con la intercomunica-
cién entre especies no inteligentes dieron lugar al desa-
rrollo de prometedoras subespecies en fase de pruebas.
Cuando el Consorcio desaparecio, con el transcurso de los
afios los hongos experimentales poblaron gran parte de la
peninsula ibérica entrando en simbiosis con las especies
vegetales existentes.

Los sondeos de campo realizados a lo largo de muchos
afios por los spitalianos descubrieron que los drboles de un
bosque, sean de la misma o distinta especie, estdn conecta-
dos entre si a través de una red subterrdnea de micorrizas
de un hongo muy especial al que llamaron «magnetium».
Este hongo excepcional contiene una aleacién de ferrita
que reacciona con las corrientes magnéticas de la Tierra,
permitiendo que se expanda en direccién a esas corrien-
tes de forma mucho més rapida que cualquier otro hongo.
Esta propiedad magnética es la responsable de que las es-
poras de magnetium proliferen alld donde se encuentren,
copiando y replicando la forma adquirida del mineral.

Sin embargo, lo que ningun spitaliano ha logrado des-
cifrar hasta ahora es como y por qué los patrones creados
por los hongos pueden copiarse de un tronco a otro a tra-
vés de varios kilémetros de distancia. A los corredores les
importa poco la explicacién. Desde hace décadas usan esta
subcorriente para comunicarse entre poblados a través de
un lenguaje basado en simbolos muy sencillos que suelen
contener mensajes de peligro o peticiones de ayuda. Con
una mezcla del hongo triturado y ferrita en polvo dibujan

el simbolo sobre la corteza de un arbol que se encuentre
dentro de la corriente magnética que siga la direccién de-
seada. Dependiendo de la distancia, en unas horas, tal vez
unos dias, el simbolo se habra copiado en cada arbol situa-
do bajo la corriente. Si el material de la mezcla es éptimo,
el simbolo seguira siendo perfectamente legible tras dece-
nas de kilémetros. El verdadero arte de esta comunicacién
reside en conocer las corrientes magnéticas de la Tierra
y entender cuiando cambian, ademds de ser capaz de ela-
borar la mezcla idénea. Decenios de practica han servido
a los corredores para desarrollar toda una serie de mapas
magnéticos indispensables para su comunicacion.

Esta nueva especie utiliza ciertos elementos quimicos
en su favor para crear una relacién de simbiosis entre los
hongos y otras especies vegetales, estableciendo conexio-
nes con las raices de los arboles por las que se traspasan
recursos vitales como carbono, agua, nitrégeno y fésforo.
Quizés lo mas llamativo sea que también se comparte in-
formacién mas compleja y se establecen otros tipos distin-
tos de relaciones, configurando un verdadero sistema de
red de informacién de centenares de kilémetros.

Los azotadores averiguaron que estas marcas son algu-
na clase de lenguaje que usan los corredores, aunque ain
no han logrado descifrar su contenido ni averiguar por qué
las sefiales aparecen en lugares en los que es imposible que
un corredor haya estado. Por el momento se limitan a que-
mar los bosques marcados para cortar el problema de rafz.
Piensan que una ciega destruccion es la solucién a todos
sus problemas. Se equivocan.



EL QUEBRANTAALMAS

El quebrantaalmas es un hongo de naturaleza parasitoide
que afecta a insectos como las hormigas y a mamiferos
como ratones, cabras, cerdos y seres humanos. Acttia con-
trolando el sistema nervioso de la victima uno o dos dias
después del contagio induciendo actos irracionales en el
subconsciente con el objetivo de lograr que el futuro ca-
daver se halle en el lugar mas adecuado para expandir sus
esporas una vez se produzca la muerte. Es habitual encon-
trar los cuerpos abrazados a las ramas de los 4rboles en un
avanzado estado de descomposicion, invadidos por el con-
tinuo crecimiento de unos micelios que se han abierto ca-
mino por todos los orificios del caddver desde las visceras.

Los corredores llevan décadas observando el compor-
tamiento de este hongo. Han logrado recolectar sus es-
poras sin contagiarse y han creado armas bioldgicas para

usarlas contra los africanos. Y, con todo, lo mds interesan-
te que han conseguido descubrir es que ciertas colonias de
hormigas son capaces de evitar el contagio del quebranta-
almas al vivir rodeadas de lirios tigre. Al parecer, el hongo
y sus esporas mueren al entrar en contacto con cualquier
parte de la planta.

Tras este descubrimiento, los corredores comenzaron
a cosechar lirios tigre y a triturarlos, separandolos por co-
lores para usarlos como proteccién contra sus propias ar-
mas y también como identificacién de rango durante las
batallas. La pasta resultante es utilizada como maquillaje
de guerra tanto en la cara como en el cuerpo para evitar
que las esporas les puedan contagiar. No es un mero asun-
to de estética...
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MADRIGUERAS

La Campeadora ha visitado decenas de ellas. Su presencia
llena de esperanza y dnimos a vastagos, guerrilleros y ras-
treadores, mientras las sabias se sientan a su alrededor para
aprender algo mds sobre la supervivencia y el tiempo. Por-
que la lucha est4 ahi fuera, no en Madrid, donde la como-
didad de la gran urbe apacigua el espiritu de la reconquista.

Las madrigueras son el hogar de la mayoria de los corre-
dores. En ellas preparan planes de emboscada, se recupe-
ran de sus heridas y estrechan lazos entre si. Suelen estar
bien protegidas por un perimetro de seguridad donde hay
rastreadores que pueden dar la voz de alarma y pepinillos

del diablo capaces de dafiar a los africanos més descuida-
dos. Las madrigueras mds avanzadas poseen radios, pero
sus enemigos a veces captan algunos de sus mensajes. Por
eso se hace uso de la corriente subterranea. A través de ella
los corredores transmiten los mensajes simples de mayor
importancia.

Aunque los corredores conceptiien a las madrigueras
como su hogar, saben que pueden ser descubiertos en
cualquier momento. Nada es eterno en Hibrispania, ni si-
quiera los lazos con una tierra concreta. Si una madriguera
cae, pronto serd reemplazada por otra.



LA RIOJA

Gracias a la abundancia de minas de carbdn, nitrato de potasio y
azufre de los alrededores, La Rioja entera se mueve en torno a una
modesta pero eficaz fibrica de municién que estd en manos de cha-
tarreros. A cambio de abastecerles para la guerra contra el Leon, los
corredores ofrecen proteccién, comiday tejidos a estos chatarreros,
que pueden vivir con relativa tranquilidad cerca de su fabrica sin
padecer los saqueos de clanes o apocalipticos. Como minimo, los
corredores les alertan con tiempo para prepararse y repeler con efi-
cacia los ataques que puedan sufrir. Sin embargo, en alguna ocasién
los corredores han detectado que ellos no han sido los primeros en
avisar; los chatarreros ya estaban preparados. ;Tendran algtn con-
tacto aliado entre los apocalipticos de la zona?

Estos chatarreros tienen buena mano con los negocios siem-
pre y cuando no les falte el alimento. Los problemas entre ellos son
poco frecuentes, y su convivencia resulta lo suficientemente buena
como para no necesitar claras jerarquias internas o a alguien que les
organice el trabajo. Adn asi, algunos corredores dicen haber visto a
un cronista pululando por la zona y hablando con algunos de los
trabajadores. Aunque... ;Qué sabran ellos? Seguro que ni siquiera
han visto a un cronista en su vida como para saber cémo visten y
poder reconocerlos.
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EL TEJO: la leyenda cuenta que alrededor de este cente-
nario drbol se reunieron los primeros miembros de la re-
sistencia hace mas de 200 aflos. Desde entonces mucho ha
llovido, y aunque el Tejo sigue en pie, nadie queda ya para
recordarlo. Ahora son las sabias las que tocan los surcos de
su tronco para que les de fuerzas y fortuna en la batalla.

SANATORIO SPITALIANO: El olor a alcohol y desinfec-
tante inunda las salas mientras los médicos de aldea co-
rren apresurados por sus pasillos. El ala sureste es frecuen-
tada por sabias de los corredores ya que estd destinada a
desintoxicaciones y eliminacion de esporas.

CAMPAMENTO DE REFUGIADOS: Los represaliados de
la guerra acaban aqui. Saben que los africanos nunca llega-
rdn a conquistar la invicta Madrid. Sus aldeas y poblados
fueron arrasados por azotadores subidos en koms en las
frecuentes razias que parten desde al-Andalus.

ARTIFICIEROS: Desde La Rioja, al este de Burgos, llegan
cargamentos mineros hacia la fabrica de explosivos de Ma-
drid. Aqui son tratados y mezclados los elementos necesa-
rios para fabricar la pdlvora, mientras que en otro de los
complejos se fabrican los explosivos.

SALAS DE ENSAYO: El epigenetista Philip Le Roy cons-
truyo este anexo al sanatorio para encerrar a los enfermos
mds problemadticos. Dicen que en sus celdas atn se experi-
menta con seres humanos e incluso con aquellos a los que
larazén abandono para lanzarse a los brazos del elemental.

PALACIO REAL: El clan Maragato domina la politica y la
economia mesetaria. Sus miembros ocupan puestos re-
levantes en muchas de las localidades importantes en la
mitad septentrional de la peninsula. Le6n y Madrid son
gobernados por este clan con astucia maquiavélica y saber
hacer en los negocios. La reconstruccién del Palacio Real
es un ejemplo de ello. Poco tendrian que envidiar los ante-
cesores a la nueva planta del edificio original. Por sus pasi-
llos caminan desde intercesores y jueces del Protectorado
hasta embajadores neolibios. Sime6n «el Magnanimo» es
el actual gobernante de Madrid.

GRANEROS: La ausencia de roturacién en los campos ha
provocado la ausencia de grano en la mitad meridional de
la peninsula hibrispana. El pan y el arroz son apreciados
dentro de los muros de Madrid en épocas de malas cose-
chas en la zona norte. Estos graneros estdn fuertemente
protegidos debido a las llamadas «revueltas del hambre».
Los gobernantes de Madrid han aprendido la leccién.

LA MAGISTERIA: Los corregidores se encargan de hacer
las leyes y castigar a los infractores. En este edificio se edu-
can y preparan a los nuevos miembros del clan de los ma-
gisteros. Vigilan las calles haciendo respetar la ley y acusan
en firme a aquellos infractores. Tras las paredes de la Ma-
gisteria se juzga a los acusados. Ejecutan sus sentencias en
la Plaza de Ejecuciones, también gestionada por este clan.



Estan protegidos y sufragados por el gobierno de los Mara-
gato. El edificio anexo es una penitenciaria.

LA GRAN VIiA: Los condenados a escarnio ptiblico reco-
rren esta avenida para sufrir la humillacién de los madri-
lefios, mientras aclaman a los corredores y jehammedanos
que regresan victoriosos tras la guerra contra los africanos
a ofrecer regalos a Simedn «el Magnanimo»

JARDINES AFRICANOS: Los embajadores neolibios sue-
len alojarse en el barrio al que dan nombre, y en ocasiones
tienen el privilegio de visitar los maravillosos jardines de
palacio. Los mejores jardineros africanos e hibrispanos
han disefiado y cuidado este vergel por el que pasean pom-
posas personalidades y se cierran negocios importantes.

PLAZA DE EJECUCIONES: Los ricos se deleitan viendo
cémo la plebe se despelleja piiblicamente. Prefieren asistir
a las ejecuciones publicas que a Las Ventas por el simple
hecho de que no tienen que mezclarse con la chusma.

LA ESPIRAL: Las sabias recorren las gigantescas escaleras
de amonites del Panoptico del Tiempo cargando telas, ta-
pices y manuscritos. Las predicciones de las teixidoras y
oraculos se guardan con celo tras sus muros, mientras el
resto de sabias observan y aprenden. Muchos secretos se
esconden dentro del Pandptico del Tiempo.

PLAZA DE LA RECONQUISTA: Las grandes victorias
precisan de un lugar donde el pueblo pueda celebrarlas.
Aqui se exhiben trofeos de guerra mientras se vitorea a los
héroes y se cantan canciones. La reconquista mueve y en-
ciende al pueblo madrilefio.

PASEO DE RECOLECTORES: Los labriegos recorren esta
via con carros cargados de grano y le dan nombre a esta
calle. Cruzando la puerta sur de la ciudad por el barrio Sol,
desfilan los victoriosos guerreros hibrispanos mientras son
aclamados por el pueblo de Madrid.

DEPOSITOS DE POLVORA: La pélvora se almacena en
tanques fuertemente protegidos y vigilados. La guardia de
la ciudad vigila noche y dia estos depdsitos debido a los
intentos de robo que se han producido.

LA CASA CUARTEL: Este pequefio barrio establece la
frontera entre los distritos de Malasafia y Sol. Aqui se aloja
la guardia local que cumple 6rdenes de la Magisteria.

CASA DE ACOGIDA: Aquellas jévenes de fuera de Madrid
elegidas por intercesores y teixidoras para someterse a la
ceremonia del Ksham se alojan en la casa de acogida. Este
edificio estd regido por el colectivo de los corredores.

LAS VENTAS: Esclavos, gladiadores y matadores luchan
y tifien de rojo la arena de Las Ventas buscando fama, di-
nero o libertad. La plaza se llena de gente cada jornada de
especticulo. Incluso gentes de fuera hacen cola para poder

disfrutar de una buena tarde de fiesta y sangre.

LA VERONICA: El paseillo, el arte del toreo y el uso de
la espada se ensefian en este lugar. Aqui los castellanos
aprenden sobre todo lo relacionado con el especticulo de
la tauromaquia, forjando el inicio de futuras leyendas en
plazas del norte y sur, ya sea en Hibrispania o en al-An-
dalus.

EL ENVITE: Los castellanos disfrutan con el juego. Las
apuestas sobre cudntas orejas cortard el torero esta tarde
o cudntos esclavos sobrevivirdn en la plaza llenan las arcas
de este casino. Aunque las apuestas estin prohibidas en
Altomadrid, en Bajomadrid esta restriccion no tiene efec-
to. Los luddpatas del oeste de la ciudad se desplazan hasta
aqui para apostar unas cuantas letras de cambio.

AVENIDA DE LA CASTELLANA: El paseo triunfal de Las
Ventas recorre la avenida de la Castellana. De sus ventanas
y balcones lanzan flores y hurras a los héroes de la arena.

SIETE CALDAS: Estos bafios puiblicos regidos por jeham-
medanos son famosos en toda Hibrispania por disponer
de diferentes salas con temperaturas regulables de frio y
calor. El edificio dispone ademds de estancias separadas
por sexo.

PLAZA DEL SACRIFICIO: Esta plaza se abarrota en las
fiestas del Dios del colectivo jehammedano, donde se sa-
crifican corderos para obtener la bendicién de Jehammed.

CALLE MATARIFES: Muchos de los luchadores hibrispa-
nos comienzan a coger un cuchillo en esta calle al servi-
cio de los matarifes. Sus calles se tifien de sangre durante
todo el afio por el sacrificio de los animales. Algunos de los
afamados luchadores de Las Ventas comenzaron a hendir
hierros en carne en esta calle.

EL DESOLLADERO: El matadero local suministra carne
y lana a toda la ciudad y los alrededores. Las teixidoras no
podrian tejer sus tapices si no fuese por la materia prima
que adquieren de los jehammedanos.

TEMPLO DE JEHAMMED: A pesar de que el colectivo je-
hammedano no precisa de templos dedicados a su Dios,
organizar el rezo es una bendicién para los pastores je-
hammedanos. La existencia de templos jehammedanos es
una peculiaridad hibrispana en comparacién con sus her-
manos de otras culturas.

RENIDEROS: Las calles de El Mortalaz son las mas peli-
grosas de toda Madrid. Este suburbio recibe su nombre
de la alta mortandad que sufren sus vecinos como conse-
cuencia de asaltos a cuchillo y atracos frecuentes. En sus
refiideros los chavales se desfogan en el «vale todo», una
letal modalidad de combate sin reglas. La guardia de Alto-
madrid no puede ocuparse de sus calles y hace tiempo que
abandond este barrio a su propia suerte.
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FL PANOPTICO DEL TIEMPO

Més de tres siglos contemplan el archivo de las sabias en
Madrid, un edificio excavado en el mismisimo corazén de
la ciudad protegido por una ctipula de chapa y madera os-
cura. Es una construccion a la que en principio solo pue-
den acceder los corredores, aunque también es frecuenta-
da por gente provista de salvoconductos y con tratos con
el colectivo.

El edificio estd dividido en varios s6tanos conectados
por escaleras en forma de espiral. La planta baja comunica
directamente con las calles de Madrid. Se compone de sa-
las destinadas a que las sabias puedan mantener reuniones
con miembros de otros colectivos y celebrar asambleas in-
ternas. Todas las paredes estin epigrafiadas con los relatos
de las hazafias de los corredores mds grandes e ilustres.

El primer sétano lo ocupa el liceo, el espacio de re-
clusién de las aspirantes a sabias durante el estadio anual
al que deben entregarse en cuerpo y alma. Aqui pasan la
mayor parte del tiempo, estudiando y meditando. La gran
mayoria son jovenes madrilefias, aunque también las hay
que provienen de otras ciudades, siempre a propuesta de
las teixidoras. Puede que su futuro esté ligado a esta ciu-
dad, y las teixidoras lo saben.

El segundo sétano esta reservado a las sabias de alto
rango, como las eruditas o las matriarcas, y rara vez deam-
bulan por sus pasillos rangos inferiores. Aqui las recon-
quistadoras recopilan informacién, organizan sus huestes
y crean los planes de batalla.

Miles de pliegos llenan los compartimentos exteriores
de la sala central del tercer sétano. Es aqui donde se guar-
dan bajo llave los archivos que las sabias han recopilado
durante siglos. Cada cerrojo estd asegurado con dos llaves
por seguridad y, debido a que se conocen casos de robos en
el archivo por parte de alguna renegada, es muy raro que
las sabias accedan a cualquiera de los armarios sin el per-
miso del consejo. Este sdtano estd protegido por teixidoras
en exclusividad, aunque excepcionalmente puede verse a
sabias de menor rango acompaiiando a alguna de las teixi-
doras como parte de su aprendizaje.

Entre los corredores circula el rumor de que existe un
cuarto sétano. Algunos hablan de desgarradores gritos
de dolor perdidos en el eco de la roca, pero las teixidoras
aseguran que provienen del graderio de Las Ventas, cuyo
ruido se cuela por los tubos de ventilacién. Puede que solo
sean cuentos para asustar a los chiquillos.



MATADORES

La relacién con los matadores es compleja, pero tan pro-
vechosa que toda molestia es recibida con conformidad.
Son los reyes del sigilo que al mismo tiempo visten con
llamativos colores y atraen la atencion de todo el mundo
a su paso. Son capaces de hacer creer que solo son unos
feriantes en busca de sustento mientras trafican con infor-
macién, quemazon y los secretos de un buen niimero de
clanes y colectivos.

Nunca cogen un arma para matar a un ser humano,
pero colaboran con la causa hibrispana con la informacion
que obtienen en sus viajes a las tierras del Ledn, pues son
los tinicos hibrispanos que pueden entrar en Africa sin ser
aniquilados por los azotadores. Nombres, caras, localiza-
ciones e incluso planes de ataque son algunas de las cosas
que los matadores pueden conseguir a través de cenas con

politicos neolibios y fiestas después de los especticulos
que realizan en las plazas de toros de Africa.

Las sabias y las teixidoras no entregan con gusto la
informacion sobre el futuro que requieren los matadores
para colaborar con la reconquista, pero un solo dato puede
asegurar a un socio durante varios meses. Ademads, estos
tratos incluyen a menudo importantes cantidades de que-
mazdn, que con toda seguridad acaban en manos de apo-
calipticos y neolibios. Por eso son los interceptores y los
informadores los que se encargan de negociar con ellos,
conscientes de que al final del dia a los matadores les re-
sultard poco relevante que Hibrispania pase a formar parte
de las tierras del Ledn o no. Lo tnico que les importa es el
provecho que puedan sacar del conflicto.

REBELDE, Loco ke

iPOR QUE MALGASTAS TU TIEMPO?

ESTAS CAMINANDO EN LACUERDA FLOJA

Y ES MEJOR QUE EVITES EL RIESGO

CIERRA LA BOCA
Y I_ E E MIS LABIOS

(ME ESTAS HABLANDO A MI?

TIRADELACUERDA

TAN SOLO SOMOS N ]. N O S

Y ASI PODRE SER TU MUNECA

NO ME CUBRIRAS

PORQUE SOY LANlNA auve BESA :: AMANECER

[GUANO APES]
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LA“E & R P EaD:-E

JEHAMMED

Los profetas hablaron de Hibrispania como si se tratase de su propio hogar. Aqui se asen-
taron decenas de tribus jehammedanas; lo llamaron «la tierra prometida». Ahora son
muchos miles los hijos de Jehammed que defienden esta sagrada tierra frente al invasor
. africano. Es su hogar tanto como lo es de los corredores, y su sangre tefiird de rojo Hibris-

pania al igual que la del resto de guerreros hibrispanos.

ISRAEL JACOB

El anciano recuerda con nitidez sus afios de guerra en el
Baljin contra las hordas anabaptistas, donde la sinrazén

S apoderd del hombre dejando un rastro de sangre que

se pierde en la distancia y en el tiempo. Los nifios morian
como hombres en la guerra sin haber siquiera compartido
el lecho con una mujer, mientras estas se desentendian de
sus ocupaciones para empufiar las armas, traicionando sus
ancestrales tradiciones y deshonrando a Dios. De eso hace
ya muchos aflos.

Ahora su hogar es Madrid. Al norte de Hibrispania las
tribus jehammedanas viven en relativa tranquilidad, pro-
tegidos de las acometidas de los koms africanos por la gue-
rrilla hibrispana y, eventualmente, por la Discordancia.

Sin embargo, no es oro todo lo que reluce. Su propia
hija Qadira se ha negado a seguir los consejos de su padre
y ha optado por un camino de incertidumbre y heterodo-
xia que roza lo pecaminoso. ;Hasta donde debe corregir
un padre a una hija ya adulta? ;Dénde termina la potestad
de un padrey comienza la de un pastor? Los murmullos
que le desacreditan como lider de la tribu se oyen cada dia
mas alto. ;Cémo va a poder dirigir a miles de los suyos si ni
siquiera es capaz de ordenar su propia casa?

QADIRA

Algunos la denominan «virago», otros, «libertina», pero
todos terminan por coincidir en que la menor de las hi-
jas de Israel Jacob es una virtuosa. El eco de sus palabras
resuena en los corazones de los jehammedanos que la si-
guen. Cuentan que su interpretacion de los escritos sagra-
dos es tnica. Jehammed nunca dijo que el elegido tuviese
que ser forzosamente un varén, ni hablé de la ignonimia
de la mujer libre que toma sus propias decisiones y trata de
t a ti al hombre. Pero si que se pronunci6 sobre la tierra 'y
la sangre, la hermandad entre iguales y la santificacién de
la unién entre hombre y mujer: relacién entre pares, sin
cardcter de dominacién del primero sobre la segunda. Je-

hammed hablé de la mujer defensora de su gente, de gente
como Qadira, adalid de la reconquista hibrispana frente al
Ledn que tantas veces ha asesinado y esclavizado al pueblo
de Jehammed. Cuando Qadira lucha contra los invasores
es tan eficaz como cualquier espada o bendicién de Jeham-
med... A menudo, mas eficaz.

En Madrid, las mujeres jovenes siguen a Qadira en
masa, pero no solo ellas; también muchos otros hombres
y gentes en general descontentas con sus abramitas se ad-
hieren a la causa de la reconquista siguiendo los pasos y
escuchando las palabras de la hija de Israel Jacob. Los tra-
dicionalistas y ancianos ven con escepticismo la creciente
popularidad de Qadira, y algunas voces ya se elevan entre
la multitud para acusar de hereje a la mujer en quienes
muchas ven un reflejo de su futuro y un anhelo de inde-
pendencia en todos los sentidos. La tensién podria estallar
en cualquier momento.

UN ENEMIGO COMUN

Los devotos de Jehammed consideran que un luchador por
la reconquista de Hibrispania es algo mas que un aliado.
Es un amigo. El consejo de las sabias escucha con atencién
las propuestas del pastor y acepta su invitacion para tomar
el té. Acuerdan planes de defensa conjuntamente y van
a la guerra contra el africano hombro con hombro. Son
muchos los dafios acumulados durante siglos de invasién
y humillacién por parte de Africa que deben ser desagra-
viados. Sin embargo, los corredores son un colectivo ma-
triarcal y la idiosincrasia jehammedana les genera cierta
incomodidad, cuando no repulsién.

Con frecuencia, aquellos que pierden la fe en Jeham-
med o no se llegan a creer el cuento de la pregndctica,
cambian el carnero por el amonites enraizado, y viceversa.
No es nada raro. Pero nunca cambian de bando. Tienen
claro quién es el verdadero enemigo: el demonio de piel
oscura.












EQUIPO DEL COLECTIVO

CERBATANA

Desde el primer dia, los vastagos aprenden a usar la cerba-
tana en su duro entrenamiento diario. Tanto ellos como
los exploradores las emplean siempre que quieren envene-
nar a algtin africano sin ser descubiertos. Para su correcto
uso no solo es imprescindible la punteria, sino un buen
conocimiento sobre creacién de venenos y su posologia.
ESPECIALIDAD: Los vistagos obtienen +1D al atacar con
cerbatana. Los rastreadores ganan +2D al ataque, ademads
de +1D en pruebas de INT+Ciencia relacionadas con el ma-
nejo de venenos para aplicarlo a los dardos.

<& Armas de proyectiles (Katarsis p. 158)

ARGUS

Es la variedad de quemazén usada por los corredores para
poder ver el futuro. Dependiendo de su intensidad y del
potencial con el que se utiliza los efectos pueden ir desde
una pequefia prediccién de un futuro inmediato a una au-
téntica profecia que puede marcar el destino del colectivo.

Las sabias y las teixidoras aprenden durante afios a
usarlo como herramienta para contactar con el nodmeno
y poder hacer predicciones mas complejas e importantes,
al tiempo que tratan de evitar convertirse en léperas.

Tras su consumo, el contacto con en el mundo de al-

mas es posible debido a que las pregndcticas acttian como
nodos de acceso:
ESPECIALIDAD: Al convertirse en sabia, una corredora
resiste de forma mas efectiva la infestaciéon de esporas:
afiaden +1D al ntimero de la accién en los rangos pares del
colectivo (es decir, +1D extra para sabias, eruditas y ma-
triarcas, y +2D para teixidoras y reconquistadoras).

<& Quemazén
PEPINILLO DEL DIABLO

El elemental ha ido mutando esta planta caracteristica
de la peninsula ibérica durante los ultimos siglos. Ahora
sus tallos pueden alcanzar los tres metros de altura y sus
semillas son tan duras que pueden llegar a atravesar la
piel humana. El tamafio de los frutos varia entre los diez
y los treinta centimetros de didmetro y contienen liquido
corrosivo capaz de deteriorar incluso piezas de metal.

El pepinillo es una planta perenne cuyo fruto es una
bolsa del tamafio de un pufio con semillas en el interior y
liquido a presién. Cuando el fruto se desprende del tallo o
recibe un golpe, la membrana interna queda expuesta al
contacto con el oxigeno y comienza a hincharse hasta que
el liquido a presion expulsa de forma violenta las semillas
a varios metros de distancia. Este proceso dura entre
tres y cinco segundos. Las duras semillas pueden llegar
a atravesar la piel y algunas armaduras poco resistentes
como si fueran pequefias balas recubiertas de 4cido.

Los corredores han aprendido a recolectarlos y
sembrarlos como defensa de puestos avanzados en la
selva. El liquido que acompafia a las semillas es corrosivo
y, aunque su funcién original era la de limpiar el suelo para
que las nuevas semillas pudieran germinar, los clanes de
Hibrispania las usan para rodear sus asentamientos en

un perimetro de distancia que les alerte de la presencia
de inesperados visitantes, dindoles de paso una &4cida
bienvenida. Los corredores han intentado utilizarlo como
arma deflagradora, pero el fruto es demasiado inestable.
ESPECIALIDAD: El fruto estalla al golpearlo levemente y
al separar el tallo del fruto, esparciendo sus semillas recu-
biertas de 4cido con fuerza. Portar uno de estos pepinillos
sin que explote requiere una prueba de AGI + Destreza (3).
<& Explosivos

MUNEQUERA DE GUERRILLA

Esta mufiequera de metal puede albergar un pequefio cu-
chillo para atacar por sorpresa a distancias muy cortas en
el cuerpo a cuerpo. La ventaja tactica de esta mufiequera
es que no supone un impedimento para la carga debido a
lo estilizado del cuchillo.

ESPECIALIDAD: Poseen un pequefio bolsillo preparado
para albergar un cuchillo. Puede ser reconocida como un
arma con una tirada de INS+Percepcién (4) (consultar la
cualidad «Camuflaje»).

<& Armas de cuerpo a cuerpo

VESTIMENTA DE CAMUFLAJE

El rastreador pasa dias infiltrado entre hojas, recorriendo
la montafia en busca de enemigos y peinando la zona que
las matriarcas le asignan. Esto no seria posible sin la ayuda
de un mecanismo de subterfugio eficaz como el traje de
camuflaje. Algunas manchas, hojas pintadas y colores que
favorecen la ocultacién conforman el disefio de este traje.
ESPECIALIDAD: Esta armadura proporciona +4D a las
pruebas de AGl+Sigilo (consultar la cualidad «Camuflaje»).
<& Proteccién

CATALEJO

Los maestros vidrieros de Madrid, ademds de poder so-
lucionar la mayoria de problemas de vista con lentes de
cristal, han conseguido fabricar en serie estos aparatos im-
prescindibles para los rastreadores. Con uno de ellos es po-
sible localizar a gran distancia a los comandos de invasores
y, en consecuencia, avisar con tiempo suficiente al resto
del colectivo del peligro que le acecha.

ESPECIALIDAD: +2D a las pruebas de INS+Percepcion
para ver a larga distancia.

<& Orientacién/rastreo

QUEBRANTAALMAS

Este hongo parasitoide de la familia Ophiocordyceps in-
fecta al huésped a través de las fosas nasales. Permanece en
estado latente durante dfas y cuando se activa modifica el
sistema nervioso, obligando al huésped a buscar un arbol
al que agarrarse antes de morir petrificado.

EFECTO: Una vez infectado el huésped, tarda entre tres
y siete dias en activarse, afectando al comportamiento y
pensamientos del contagiado y matiandole en cuestion de
dias por fallo cerebral.

& Agentes



CUCHILLO ARPON

CUCHILLO INYECTOR

CUCHILLO VOLTIO

El laboratorio tecnoldgico «The Initiative» fue un con-
glomerado empresarial con sede en los principales paises
europeos centrado en el 1+D+1 militar. The Initiative logré
grandes avances en armamento y equipamiento militar
antes del Escatén. Uno de los centros neuralgicos de in-
vestigacién y produccién se encontraba localizado al sur
de Zaragoza. El colectivo de los corredores conocia la loca-
lizacion de este laboratorio y sabia que alli se podia encon-
trar material ttil para la guerra contra Africa. Por ejemplo,
hallaron varios centenares de estos cuchillos que, por el
momento, solo usan los corredores (a excepcion de alguna
unidad robada o comprada en el mercado negro). En efec-
to, no estamos hablando de un cuchillo cualquiera.
ESPECIALIDAD: Este cuchillo de doble filo posee una
oquedad central disefiada para transmitir una descarga
eléctrica por contacto. Ademads del dafio normal de un cu-
chillo, transmite carga eléctrica igual que un electrocho-
que, representado con la cualidad Aturdidora. Dispone de
un interruptor en la parte superior para activar la funcién
eléctrica, produciendo fuertes descargas al contacto con la
piel. Mientras el cuchillo contintie clavado y el accionador
activado, las descargas no cesaran. El mecanismo funciona
con un E-cubo y un transformador que transmiten impul-
sos eléctricos al contacto con la punta de la hoja. El cu-
chillo se usa de forma normal cuando estd descargado o
desactivada su funcion eléctrica.

<& Armas de cuerpo a cuerpo/proyectiles

CUCHILLO INYECTOR

Se trata de un arma igualmente desarrollada por el labo-
ratorio tecnoldgico «The Initiative». Aunque por defecto
incorpora una potente bateria electrificante, solo funcio-
na con costosas y elevadas cargas al alcance de muy po-
cos bolsillos. Sin embargo, el cuchillo estd adaptado para

incorporarle un cuerpo aplicador que almacene agentes
quimicos, venenos o cualquier clase de sustancia, por lo
que su uso mas comun estd enfocado a este segundo uso.
Los corredores aplican venenos especiales, y en ocasiones
antidotos y agentes antiesporas.

ESPECIALIDAD: El inyector se acciona clavando el cuchi-
llo; inocula la sustancia al instante. Ademas del dafio nor-
mal del cuchillo, se aplican los efectos de la sustancia que
lleve incorporada. Solo puede albergar una dosis, la cual se
inyecta de una vez.

La potente descarga eléctrica también es de un solo
uso. Necesita el equivalente a 10 cargas de E-cubo para
funcionar e imprime una potencia de 5.000 voltios al con-
tacto. La carga se pierde por completo si el siguiente ata-
que no inflige al menos 1 punto de dafio, ya sea de herida
superficial o trauma.
<& Armas de cuerpo a cuerpo/proyectiles

CUCHILLO ARPON

«The Initiative» también desarrollé un modelo basi-
co de cuchillo de élite que se fabric6 en grandes lotes: el
«arpén». Este cuchillo es el mds comin de todos los que
fabricé la empresa armamentistica. Dispone de un accio-
nador en la parte superior que dispara la punta del cuchi-
llo a varios metros de distancia a través de un tubo de gas
comprimido.

ESPECIALIDAD: Al accionar el mecanismo, el gas compri-
mido se despresuriza disparando el cuchillo a varios me-
tros de distancia. El dispensador de gas puede accionarse
hasta cinco veces antes de perder presién. Con la habilidad
necesaria se pueden fabricar proyectiles de otra clase, pues
se trata de un arma inesperadamente versatil. Pifiar en el
uso de este arma normalmente implica que el disparador
se accione por error o estalle.

<& Armas de cuerpo a cuerpo/proyectiles

HIBRIS
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SAGUR-I

Este modelo de fusil, desechado hace mas de cinco siglos
por alguno de los ejércitos de los antecesores, forma par-
te de un proyecto piloto. Se fabric solo un centenar de
unidades del primer modelo para poder convencer a los
contratistas de armamento y firmar un jugoso contrato
que luego daria lugar a la financiacién del exitoso proto-
tipo Sagur-11.

Este modelo estd centrado en un tipo de combate de
largo alcance con un alto nivel de precision. En contraste
con su hermano mayor, el Sagur-1 solo puede utilizar mu-
nicién del calibre 5.56x45 mm. Sin embargo, su letalidad
estd mas que demostrada.

En la actualidad solo quedan poco mds de tres decenas

CUALIDADES DE

DISPARO LOCALIZADO

Un arma con esta cualidad transfiere parte de su dafio a los
puntos débiles del objetivo. Al invertir un asalto apuntan-
do al objetivo, los Desencadenantes obtenidos al impactar
pueden ser anotados directamente como dafio de trauma.

ACIDO

Esta arma contiene un corrosivo icido que puede penetrar
prendas, piel y proteccion. El dafio se repite un niimero de
asaltos indicado entre paréntesis. Retirar a tiempo el dcido
evita el dafio continuado pero el hecho de hacerlo consu-
me una accion.

de esta variante, recuperadas hace tiempo de un almacén
olvidado-de los antecesores. El control exhaustivo al que
son sometidas estas pocas unidades exige que solo aque-
llos que son elegidos por el colectivo como dignos de por-
tarla puedan hacer uso de un fusil Sagur-1. A pesar de que
en su momento todas las unidades fueron marcadas con
el simbolo del colectivo, recientemente han aparecido dos
unidades mds sin marcar. Nadie sabe de dénde las pueden
haber obtenido... ;O tal vez si?

ESPECIALIDAD: La precision del Sagur-1 provoca efectos
fatales en el objetivo. Los Desencadenantes en una prueba
de ataque dafian al objetivo directamente con trauma.

<& Armas de proyectiles

LAS ARMAS

INESTABLE

Llevar algo con esta cualidad obliga a su portador a estar
pendiente constantemente. Un fuerte golpe, agitarlo o ac-
cionar su sensible mecanismo puede provocar que estalle
o se rompa. En consecuencia, el portador solo puede reali-
zar acciones sencillas, incurriendo en penalizadores varia-
bles (a juicio del director de juego) si lleva a cabo acciones
bruscas tales como saltar, correr o entrar en combate. Para
evitar que el objeto estalle serd necesaria una prueba de
AGl+Destreza con una dificultad base definida entre pa-
réntesis y a la que se le apliquen los penalizadores asocia-
dos de llevar a cabo dichas acciones bruscas.



SAGUR-I

PROPIEDADES DEL EQUIPO

FUSILES/ARMAS DE PROYECTILES

(AGI+ARMAS DE PROYECTILES)

Nombre Calibre = Manejo Distancia Dafio Cargas  Cualidades Imp. NT Ens. Precio Recursos Colectivo

Sagur- 5.56x45mm | - | 80/a00 | 11 | g |SensibleDis g b Ti5000] 4 | Corredores
paro localizado,
Aturdidora (6),

Cuchillo voltio | E-cubo +1D - 2+F/3| 5 Operatividad 1 |IV| 1 | 3.800 3 Corredores
Sptima (2DT)
Aturdidora (12),

Cuchillo inyector | E-cubo +1D - 2+F/3 1 Operatividad 1 IV | 1 | 5.600 3 Corredores
Sptima (2DT)

. . . Operatividad
Cuchillo arpén | Especial +1D 5/10 |2+F/3 1 Sptima (2DT) 1 IV 1 | 1200 2 Corredores
PROTECCION
Nombre Valor deula Cualidades Imp. NT Ens. Precio Recursos Colectivo
proteccion
Vestimenta de camuflaje - Camuflaje (4) 1 | 60 2 Corredores
EXPLOSIVOS
Nombre Dafio Distancia Cualidades Imp. NT Precio Recursos Colectivo
Pepinillo del diablo 5+3 (4cido) 20 Explosiva, Acido (3), Inestable (3) 1 | - -

ORIENTACION/RASTREO

Nombre Efecto Imp. NT Precio Recursos Colectivo
Catalejo Mirar a distancia: INS + Percepcién +2D 1 I | 1.000 2
MONTURAS
Nombre Velc')c'ldad Aceleracién Frenado Blindaje Hen.dfas Trauma Ens. Precio Recursos Colectivo
maxima superficiales
. 5 Renombre
Purasangre hibrispano 3 2 1 - 14 7 5 |10.000 o Autoridad Corredores
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VENENOS HIBRISPANOS

MANZANILLO DE LA MUERTE

Esta especie arbdrea crece en las tierras cdlidas de Hibris-
pania. Si se tiene la mala suerte de rozar su tronco o tocar
la savia, la piel puede sufrir abrasion. Si llueve y el agua
tefiida de savia entra en contacto con la piel puede causar
infecciones cutdneas. El humo resultante de la quema de
ramas o tronco del manzanillo provoca ceguera. Ademas,
su fruto, tan atractivo como toxico, causa fuertes vémitos
e incluso la muerte por deshidratacién.

En la llamada «Batalla del manzanillo», los corredores

usaron en su favor esta especie, bloqueando estratégica-
mente a sus enemigos azotadores e incendiando la zona
con abundantes manzanillos. Esta efeméride sigue siendo
recordada por los madrilefios actualmente, y la Plaza del
Manzanillo es una buena prueba de ello.
EFECTO: La planta es severamente tdxica para los huma-
nos y posiblemente para todos los mamiferos. El contac-
to con la savia produce una violenta sensacion de ardor,
inflama los tejidos y provoca ampollas y erupciones en
la epidermis (Potencia 4). En las mucosas la sensacion es
aun mds agresiva, y resulta particularmente peligrosa en el
tracto digestivo (Potencia 6). La causticidad es tan elevada
que consume con facilidad la tela de algodén y otros ma-
teriales ligeros.

El humo producido por la quema de hojas y madera
es igualmente irritante (Potencia 4). Sin embargo, la ma-
dera es dura y de muy buena calidad, bastante apreciada,
aunque debe someterse a un largo y complejo proceso de
secado al fuego antes de poder cortarse.

TROMPETA DEL ANGEL

Su hermosa forma atrae a quienes deciden cultivar esta
planta, pero su verdadero uso va mucho mais alld de una
mera intencion decorativa. La flor es usada para hacer té
y aprovechar sus propiedades alucindgenas, pero aquellos
que saben extraer su esencia pueden utilizarla para poten-
ciar sus efectos, produciendo pardlisis, alucinaciones, au-
tomutilaciones e incluso la muerte.

Rastreadores, intercesores y sobre todo informadores
suelen usar esta especie para fabricar distintos agentes
controlando las dosis para provocar el efecto deseado.
EFECTO: Todas las partes de la planta son altamente
toxicas debido a su contenido en alcaloides. Su inges-
tidn, tanto en humanos como en otros animales, puede
resultar fatal (Potencia 5). Dependiendo de la dosis ad-
ministrada, los efectos varian, desde alucinaciones hasta
la muerte. El simple contacto con los ojos produce mi-
driasis.

&> Agentes

ADELFA

Sus flores blancas o rosas son sumamente venenosas, al
igual que sus hojas, tallos, ramas y semillas. Su toxicidad
es tal que hasta la miel que se puede crear de su néctar es
capaz de matar a una persona.

EFECTO: La ingesta (Potencia creciente I a 5) provoca
fuertes dolores de estomago, que derivan en diarrea, vo-
mitos, mareos, convulsiones y taquicardia, desembocando
finalmente en paro cardiaco.

& Agentes &> Agentes
AGENTES
Nombre Efecto Inyector  Tipo NT Precio Recursos Colectivo
. Veneno (4 contacto, ingestién 6, inhalacién 4; dafo Ingesta,
Manzanillo de la . .
muerte 4 por ronda, Potencia -1 por ronda, una tirada de no contacto, | | | 1.100
CUE+Resistencia (Potencia) anula el veneno) inhalacién
Veneno (Potencia variable: 1 estimulante, 2 alucinége-
. na, 3 paralisis, 4 psicoestimulante, 5 muerte. Potencia Ingesta
Ti | | ! ! . e . o
rompeta del ange -1 por ronda, una tirada de CUE+Resistencia (Poten- no contacto 80
cia) anula el veneno), Narcético
Veneno (5; realizar una prueba cada hora, cada fa-
Adelfa llo afade un nivel de efectos: 1 diarrea, 2 vémitos, o Inesta | 30
3 mareos, 4 convulsiones, 5 muerte. Una tirada de 9
CUE+Resistencia (Potencia) anula el veneno)
Veneno (4, psicoinhibidor y pérdida de control mo-
Quebrantaalmas triz. A pa.rt|r d.el tercer dla,.una pruebla exitosa en no Inhalacién | | | 3.800 Corredores
CUE+Resistencia alarga la vida del huésped un dia
mas hasta un méximo de 7 dias)
e ; . i +Re-
Ponzofia hibrispana V.enem? (6 contacto; muerte. Una tirada de CUE+Re o Contacto | | 120
sistencia anula el veneno))




EL TAPIZ

Las sabias pasan horas hilando y trenzando los filamen-
tos que adquieren de los jehammedanos. Cuando los hilos
quedan urdidos, el tapiz estd listo para tejerse.

Al consumir una dosis de Argus las teixidoras entran
en un trance que las sume en el noumeno. Durante un
tiempo (determinado por la calidad de la quemazdn), el
cuerpo de la teixidora estd bajo la influencia de aquel, que
sera el que teja, a través de sus manos, imagenes que ellas
deberdn interpretar una vez haya acabado el trance. Cuan-
tas mds teixidoras participen en la interpretacién del tapiz,
mas clara y detallada sera la prediccién.

En el caso de las sabias, la prediccién serd mucho me-
nos exacta, de ahi que parte de su formacién consista en
aprender a aproximarse al notimeno de forma paulatina y
controlada, siempre bajo la supervisién de las teixidoras.
Una vez el tapiz es interpretado, la teixidora hace un in-
forme con las conclusiones a las que ha llegado. El informe
se guarda en el archivo de los corredores junto con las bio-
grafias de las sabias y el resto de secretos del colectivo. Por
su parte, el tapiz es custodiado con mucho celo; a veces se

TAPiz

descubre que su interpretacion ha sido parcialmente err6-
nea o incompleta, lo que obliga a reinterpretarlo de nuevo.
Esto puede ocurrir por una serie de sucesos inesperados
en el futuro o incluso por otras predicciones mas avenidas.
Esta es la razon por la que la pérdida o el robo de un tapiz
siempre es mucho mads grave que la de su informe.
ESPECIALIDAD: La calidad del tapiz depende directamen-
te del nivel de Argus consumido por la teixidora. Si una
teixidora quiere interpretar un tapiz, incluso si es tejido
por ella misma, debe superar una prueba de CAR+Arte con
una dificultad igual a la intensidad del Argus consumido
por la teixidora que ha tejido el tapiz. En esta prueba pue-
den intervenir varias teixidoras usando las reglas de coo-
peracién con la siguiente variante: una de las teixidoras
debe ser la intérprete principal, siendo asistida por cuantas
teixidoras quiera, realizando cada una de ellas una prueba
a mitad de dificultad y sumando al nimero de la accién de
la intérprete principal tantos dados como Desencadenan-
tes hayan obtenido en la tirada.

& Arte/Conocimiento del futuro

HIBRIS
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JERARQUIA Y RANGOS CORREDORES

RASTREADOR

VASTAGO

GUERRILLERO

NOVICIA

1 - VASTAGO

Acaban de comenzar su recorrido en el colectivo. Algunos
escogen libremente alistarse en la lucha por la reconquista,
donde el clan de los corredores es la punta de lanza; otros
son tutelados por sus padres desde la mas tierna infancia
para entregar su vida a la causa. Se considera un honor
luchar y morir por el ideal de reconquista, y los elegidos
para sacrificarse en territorio enemigo como nifios bomba
creen que el destino les puso ahi para cumplir su parte. A
este rango van a parar la novicias que no pasan el corte
para la ceremonia del Ksham.

REQUISITOS:-

RESULTADO: -

EQUIPO: Cerbatana y cuchillo

2 - RASTREADOR

Su labor es seguir a las tropas enemigas en territorio hi-
brispano, colocar trampas, informar de movimientos sos-
pechosos y vigilar. Sin una eficaz red de rastreadores traba-
jando para el colectivo la resistencia seria inviable.
REQUISITOS: AGI + Sigilo 4, INT + Ciencia 4, INS +
Orientacion 6, INS + Percepcion 4 y INS + Supervivencia 6
RESULTADO: Tiene acceso a los mapas de los campos
magnéticos.

EQUIPO: Catalejo, traje de camuflaje, cuchillo arp6n.

2 - GUERRILLERO

El combatiente por excelencia del colectivo. Son las fuer-
zas de choque en grandes batallas y los protagonistas en
las escaramuzas. Tienen gran poder de decision en la elec-
cién de matriarcas y reconquistadoras, juzgando los éxitos
y fracasos de estas en las diferentes misiones y revocando o

INTERCESOR

INFORMADOR

COMANDO EKO

ESTANDARTE

LEGION HIBRIS

ERUDITA

TEIXIDORA

MATRIARCA

RECONQUISTADORA

0 RENEGADA

promociondndolas por aclamacién popular. Capitanean a
vastagos, aunque tienen poco poder de decisién. Esa tarea
les corresponde a estandartes, matriarcas y reconquistado-
ras.

REQUISITOS: CUE + Combate cuerpo a cuerpo 6 o AGI +
Proyectiles 6, AGI + Movilidad 4, PSI + Reaccién 4, PSI +
Fe o PSI + Voluntad 6, Renombre 1

RESULTADO: Tiene acceso a las armas de fuego del co-
lectivo, pudiendo elegir una de ellas dependiendo de sus
logros.

EQUIPO: Muriequera de guerrilla, cuchillo voltio.

3 -INTERCESOR

Es una de las personalidades del colectivo. Como simbo-
lo de distincidén y estatus, las teixidoras confeccionan un
brial y un manto para el nuevo intercesor con adornos bor-
dados. Divide sus tareas estacionalmente. Se pasea por las
aldeas y ciudades donde el colectivo esta presente, obser-
vando con detalle a cada nifia y evaluando sus capacidades.
Es la voz del clan frente a otros colectivos, con autonomia
suficiente para cerrar tratos, establecer lazos de amistad y
acordar alianzas. Sus raices penetran con profundidad en
el resto de colectivos y clanes, codedndose con las altas es-
feras y la aristocracia, informando al colectivo de todo lo
que ve y oye.

REQUISITOS: CAR + Negociacién 8, CAR + Conducta 8,
CAR + Expresidn 6, INS + Empatia 6, Secretos 3, Autoridad
3, Red 3

RESULTADO: Tiene permiso para tratar directamente con
teixidoras y reconquistadoras. Se encarga de promocionar
a nifias a novicias.

EQUIPO: Brial y manto disefiado por teixidoras.
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3 -INFORMADOR

Pasa la mayor parte del tiempo entre las filas enemigas en
al-Andalus o en Africa recopilando informacién, vigilando
a los lideres enemigos, haciendo mapas de rutas de abas-
tecimiento o espiando planes. Sus capacidades para infil-
trarse destacan frente al resto. Como curiosidad, aquellos
con un tono de piel moreno tienen ventaja frente a otros
por ascender al puesto de informador. Es el enlace con uno
o dos comandos EKO, a los que les proporciona venenos y
la localizacién de dep6sitos de armamento bajo mandato
expreso de reconquistadoras o teixidoras.

REQUISITOS: AGI + Sigilo 6, INT + Medicina 4, PSI + As-
tucia 6, PSI + Engafio 6, CAR + Conducta 8, INS + Percep-
cion 6, Secretos 3

RESULTADO: Conoce la localizacién de algunos depdsitos
de armas y municién del clan. Recibe un nombre en clave.
EQUIPO: Binoculares, cuchillo inyector.

3 - COMANDO EKO

Solo aquellos mds preparados y con mds experiencia pue-
den llegar a formar parte del comando «EKO». Apto solo
para aquellos que creen que el fin justifica los medios; rea-
lizan tareas de espionaje, infiltracién y asesinato. Viejos
combatientes, azotadores kifo y toda clase de gente sin
reparos comprometidos con la reconquista componen
las filas de este rango poco conocido entre los corredores.
Sus identidades son eliminadas del registro del colectivo,
adoptando un pseuddénimo por el que serdn conocidos de
aqui en adelante. Solo se les juzga por sus logros y sus mé-
todos no son puestos en cuestién. Dependen directamen-
te de reconquistadoras y teixidoras y realizan misiones
que van desde traer de regreso a una sabia renegada hasta
asesinar nifios que las teixidoras sospechan que seran per-
judiciales para el colectivo en un futuro.

REQUISITOS: CUE + Combate cuerpo a cuerpo 8 o AGI +
Proyectiles 8, AGI + Sigilo 6, INS + Supervivencia 8, PSI +
Astucia 6, PSI + Dominacién 4, Recursos 4

RESULTADO: Cuando un corredor acepta convertirse en
un comando EKO, su destino queda sellado para siempre
dentro del colectivo. Su identidad y su pasado son elimi-
nados del registro del colectivo y su lengua es marcada a
fuego con el amonites enraizado y un nimero. Adopta un
nuevo nombre, normalmente relacionado con sus hazafias,
transgresiones y vicios y se marcha de su hogar. Ahora es
un proscrito que solo conocen las reconquistadoras y teixi-
doras. Actta en solitario o en conjuncién con otro EKO en
misiones directas de reconquistadoras y teixidoras.
EQUIPO: Cuchillo voltio, inyector o arpén. Tiene acceso a
una de las armas de fuego del arsenal del colectivo.

3 - ESTANDARTE

No importa si un guerrillero es aplastado por un Kom
frente a sus hermanos o si la batalla parece perdida, el es-
tandarte no retrocede. Es elegido entre sus iguales como
campedn de los corredores por su valentia, liderazgo y ha-
bilidad en el campo de batalla para liderar la reconquis-
ta. En ocasiones eligen a su séquito personal del mismo
modo que las matriarcas. Aquellos licenciados por lesiones

o edad son los encargados de realizar las pruebas fisicas y
técnicas a los vastagos que deseen ascender a guerrilleros.
Es un ejemplo a seguir para todo luchador por la recon-
quista. Cuando asciende a estandarte, recibe una montura
muy especial: un purasangre. Usa pinturas de guerra, ropa
distinguida y armas reconocibles por todo el colectivo. A
pesar de estar bajo el mando de las reconquistadoras, po-
seen una alta autonomia para tomar decisiones con los
guerrilleros asignados a su escuadrén. En batalla, es el ele-
gido para enfrentarse en combate singular con el Simba
mientras el resto de corredores y azotadores respeta el de-
saffo. Una vez el combate ha terminado, el grupo perdedor
debe elegir: rendirse o luchar hasta la muerte.
REQUISITOS: CUE + Pelea 6, CUE + Resistencia 8, CUE +
Combate cuerpo a cuerpo 8 o AGI + Proyectiles 8, CAR +
Liderazgo 6, PS1 + Dominacién 4, Renombre 4, Autoridad 3
RESULTADO: Puede desafiar al Simba enemigo. Si vence,
obtiene +2D extra en combate, dominacién o negociacién
contra el resto del grupo vencido. Lidera un escuadrén.
EQUIPO: Yelmo, coraza, escudo, estandarte o similar que
sirva de distintivo frente al resto del clan. Purasangre de
batalla.

3 - LEGION HIBRIS

Algunos corredores son seleccionados personalmente por
las reconquistadoras para servirles como séquito personal.
A estos miembros se les llama Legién Hibris, y su com-
promiso ya no esté relacionado directamente con la re-
conquista, sino que se deben a su reconquistadora. Si ella
cae en desgracia, los legionarios quedan desamparados
y vuelven a su anterior puesto dentro del colectivo si lo
desean. Poseen un estatus superior tan solo por estar en
contacto directo con una de las lideresas del clan, y por
ello son admirados por el pueblo. Sus gestas se cuentan
durante generaciones y sus logros hacen grande a su re-
conquistadora.

REQUISITOS: CUE + Combate cuerpo a cuerpo 6 o AGI
+ Proyectiles 6, Aliados 2, Recursos 3. Ganarse el favor de
una reconquistadora.

RESULTADO: Mientras sea Legién Hibris el nuevo miem-
bro asciende a Renombre 4. Su puesto como legionario
quedara ligado al de la propia reconquistadora. Si esta cae
en desgracia o muere, se pierde el rango de legionario has-
ta que pueda ganarse el favor de otra reconquistadora. Al
perder su posicién como legionario pierde 3 en Renombre.
EQUIPO: Insignia personal de la reconquistadora a la que
sirve. Cuchillo voltio significado.



1 - NOVICIA

Desde que aprende a hablar, la nifia aprende que los africa-
nos son el enemigo. Las historias contadas por teixidoras
ancianas de hombres de piel oscura que se cuelan en las
casas para raptar a nifias les forja el caracter durante su in-
fancia. Antes de entrar en la adolescencia ya han asumido
su rol de elegidas para la ceremonia del Ksham en la que
compiten entre ellas. La mayoria llegan recomendadas por
los intercesores, aunque puede presentarse cualquiera.
REQUISITOS: Nifia menor de doce afios.

RESULTADO: -

EQUIPO: -

2 - SABIA

La novicia ha superado el ritual de la cueva y ahora renace
frente a su pueblo como una sabia. Ahora recuerda toda
una vida, la cual le serd de ayuda para prever situaciones
futuras. Su primera obligacién como sabia serd encontrar-
se con teixidoras y eruditas para rememorar el futuro. En
el clan es protegida y tratada con respeto.

REQUISITOS: INT + Leyendas 4, INT + Concentracién 4 o
INS + Primordial 4, PSI + Fe o PSI + Voluntad 4.
RESULTADO: Acceso a los niveles superiores del pandpti-
co del tiempo. +1D para resistir efectos nocivos del Argus.
EQUIPO: Tiene acceso al arsenal del colectivo, pudiendo
elegir una de las armas dependiendo de sus logros.

3 - ERUDITA
La lectura del futuro cada vez tiene menos secretos para
ella. Las tomas de Argus se hacen cada vez mds frecuentes.
Participa en las predicciones, asi como en la elaboracién de
la historia a través de confesiones de otras sabias.
Aprende pronto que, si quiere continuar por ese ca-
mino, debe desarrollar su conocimiento en medicina para
desintoxicarse de sepsis. Muchas no llegan a teixidora y
caen en las garras de la quemazdn, cruzan las fronteras de
su pueblo y se unen al ejército del elemental.
REQUISITOS: CAR + Arte 6, CAR + Conducta 4, INT + Le-
yendas 6, INT + Ciencia 4, INT + Medicina 4, INT + Con-
centracién o INS + Primordial 6, Renombre 3, Secretos 3
RESULTADO: Tiene acceso a niveles medios del pandptico
del tiempo. +1D para resistir efectos nocivos del Argus.
EQUIPO: -

4 - TEIXIDORA

Como lideresa espiritual del colectivo, tiene la tltima pa-
labra en cuanto al desarrollo de sabias. Se retine periddica-
mente con otras eruditas y teixidoras y tejen el intrincado
tapiz del tiempo. El Argus se convierte en su aliado mas
importante, guidndole a través del notimeno y ofreciéndo-
le visiones del futuro que solo unos pocos conocen.
REQUISITOS: CAR + Arte 8, CAR + Expresién 6, INT +
Leyendas 8, PSI + Fe o PSI + Voluntad 6, INS + Empatia 8,
Autoridad 3, Renombre 3, Secretos 5

RESULTADO: Tiene acceso a todos los archivos. Teje ta-
pices donde plasma visiones del futuro. +2D para resistir
efectos nocivos del Argus. No pueden tener familia.
EQUIPO: Habito bordado de teixidora.

3 - MATRIARCA

Las sabias de escuadrén descubren que su misién en su
nueva vida va mucho mas alld de salvar batallas aisladas.
Sus recuerdos y los de sus hermanas pueden encajarse
para crear el plan perfecto que ayude a ganar terreno a
esos africanos. Se forman en estrategia militar y politica
para hacerse cargo de una o varias aldeas mientras siguen
perfeccionando su técnica de combate. A partir de ahora
no necesitard proteccion.

REQUISITOS: CUE + Combate cuerpo a cuerpo 8 o AGI
+ Proyectiles 8, CUE + Resistencia 6, CAR + Liderazgo 6,
PSI + Astucia 4, PSI + Fe o PSI + Voluntad 6, Autoridad 4,
Renombre 3

RESULTADO: Tiene plenos poderes en su asentamiento.
+1D para resistir efectos nocivos del Argus.

EQUIPO: Recibe un cuchillo voltio o arpén.

4 - RECONQUISTADORA

Las conquistas a su nombre seran recordadas por todos
los hibrispanos durante décadas. Las historias de media-
noche de los africanos rezan su nombre para inculcar el
odio y el miedo a la mujer que pretende invadir los hogares
de al-Andalus. Ese dia se acerca, porque nada es capaz de
detener a una reconquistadora. Cuando no estdn dando
ejemplo en la primera linea de batalla, se encuentran go-
bernando los grandes centros de corredores de Hibrispa-
nia mano a mano con las teixidoras. Estas actdan como
consejeras y transmisoras de las necesidades del pueblo
que protegen, pero también son observadoras. Una recon-
quistadora debe ser infalible. Si flaquea, sera destituida por
el consejo de teixidoras y estandartes y otras reconquista-
doras.

REQUISITOS: CAR + Liderazgo 10, INT + Concentracién 8
0 INS + Primordial 8, PSI + Dominacion 6, PSI + Astucia 8,
Aliados 3, Autoridad 5, Secretos 3, Renombre 5, Recursos 3
RESULTADO: Cualquier reconquistadora gana Recursos 6
con el colectivo mientras se mantenga en el puesto como
tal. Puede disponer de comandos EKO y liderar escuadro-
nes. +2D para resistir efectos nocivos del Argus.

EQUIPO: Tiene acceso al depdsito y arsenal de The ini-
tiative.

0 - RENEGADA

Cuando una sabia decide continuar su camino por su
cuenta, ya sea en favor del colectivo o no, se convierte en
una renegada. Han decepcionado al colectivo rompiendo
su juramento o robando un tapiz. No tardardn mucho en
enviar a un EKO a darle caza, ya sea viva o muerta.
REQUISITOS: Sabia. Haber traicionado al colectivo
RESULTADO: Al menos un EKO por nivel de Renombre le
dard caza para traerla de vuelta o matarla.

EQUIPO: -
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POTENCIALES

HIBRIS

El africano coge su cuchillo hecho de trozos de metal oxi-
dado y se dirige hacia el guerrillero hibrispano. Sus imper-
fecciones simulan puntas de sierra muy afiladas. Preten-
de averiguar dénde esconden su madriguera al norte de
Cérdoba y, segun su experiencia, el dolor es el camino més
rdpido. Los ojos hinchados del corredor y una mueca en
su boca ensangrentada dicen justo lo contrario. Ese no es
el camino.

Cada vez que un corredor gaste Ego al ser torturado
podrd sumar +1D extra por nivel de potencial por cada
punto de Ego gastado en la accidn, llegando a suponer un
aumento de hasta +9D sumados al maximo de +3D de Ego
permitidos en dicha accién. Este potencial solo se aplica en
tiradas de FUE + Resistencia o PSI + Voluntad.

NODO

REQUISITO: Sabia

La mayoria de sabias solo conocen lo que hubiese sido su
vida futura en un complejo tejido que mezcla recuerdos
de su vida pasada y lo que los corredores llaman «la se-
gunda cascara» o segunda vida. Hay sabias que pueden ir
mas alld, teniendo la facultad de echar un vistazo a otros
tiempos, otras vidas, otros mundos, asomdndose al tejido
del tiempo para conocerlo de antemano. A estas sabias se
las conoce como las nodo. Usan la quemazoén para poten-
ciar sus poderes y llegar a ver mds alld. Algunos corredores
dudan de que sigan siendo humanas después de todo.

Una sabia que consuma argus puede asomarse al futu-
ro mds proximo con la seguridad de saber qué ocurrird en
los préximos segundos. La sabia asume que un gran poder
conlleva un alto coste. Solo ellas pueden simular los pode-
res de una pregndctica gracias a la sepsis, pudiendo vivir
las consecuencias de una de las lineas temporales y elegir
repetirla o quedarse en esa linea temporal.

Cada vez que decidimos una accién, nos lanzamos al
vacio de la incertidumbre. El usuario de este potencial lo
hace con una red de seguridad, un salvavidas. Ademads de
los efectos normales del Argus, con cada dosis la sabia po-
dra simular en su mente los préximos segundos con la po-
sibilidad de hacer tiradas asociadas y ver sus consecuencias
o hacer preguntas al director para agilizar el proceso. Por
cada nivel de potencial la sabia podrd asomarse al futuro
inmediato durante 1 segundo por nivel de potencial mul-
tiplicado por el nivel de la quemazén consumida. En com-
bate sustituye los segundos por acciones seguin el nivel del
potencial:

NIVEL 1: Ver el futuro 1 segundo por nivel de quema-
zbn o 1 accién (Argus con al menos potencia 1-2).

NIVEL 2: Ver el futuro 2 segundos por nivel de quema-
zbn o 2 acciones (Argus con al menos potencia 3-4).

NIVEL 3: Ver el futuro 3 segundos por nivel de quema-
zbn o 3 acciones (Argus con al menos potencia 5-6).

NOTA PARA EL DIRECTOR: Usa este potencial con
cautela e inteligencia. El jugador designard en qué mo-
mento activar el potencial. Desde ese momento y hasta

que termine la accién o acciones dentro del limite que
establece el potencial, el jugador tendra la posibilidad de
ratificar dichas acciones o por el contrario deshacerlas y
volver al punto de inicio. Esto afecta a todas las acciones
de todos los personajes, escenas y del mundo en general,
ya que se trata de echar un vistazo a cémo sucederan las
cosas en el futuro mas cercano. Si al finalizar las acciones
que queden dentro del limite temporal del potencial, el ju-
gador decide que le conviene seguir esa linea temporal, no
realices de nuevo las pruebas que acabas de hacer; tomalas
como validas y contintia con la escena.

Euxia decide salir tras el mostrador para enfrentar al
pdlido que se esconde tras las mesas. Ha consumido Argus
de potencia 3. Su nivel del potencial es 2, por lo que podrd
asomarse a las posibles consecuencias de sus actos durante
6 segundos (2 acciones). Se mueve rdpidamente hasta al-
canzar al pdlido y comprueba que no le quedan mds balas.
El pdlido ataca rdpidamente a Euxia con un cuchillo, al-
canzdndole la garganta en un golpe fatal. Una de las lineas
temporales ha sido agotada y Euxia regresa hasta antes de
asomarse tras la barra. Ahora que en su mente ha visto qué
sucederd, actuard de otro modo. Dispara su pistola al aire
y grita al pdlido ;Sal de ahi y tira el cuchillo, sé que no te
quedan mds balas!

SOLTURA

REQUISITO: Vistago

Los corredores desarrollan su entrenamiento entre arbo-
les, escarpadas cumbres y lugares resbaladizos. Algunos
simplemente no logran sobrevivir, pero aquellos que supe-
ran el duro entrenamiento desarrollan un mayor nivel de
reaccién a acontecimientos imprevistos. Este potencial no
les hace mejores sino mas efectivos.

Un corredor con el potencial «Soltura» falla menos
que aquellos que no han superado su duro entrenamien-
to. En pruebas de Atletismo, Resistencia, Vigor, Destreza,
Movilidad y Sigilo puede cambiar un dado por nivel de po-
tencial con resultado de 1 (pifia) por un fallo normal (2 6 3).

TRAZADOR

REQUISITO: Vistago

El corredor mira al miedo de frente como a un obsticu-
lo mas. La excitacién del combate le invade y le hace mas
fuerte, mas 4gil, mds preciso. Atentos a cada movimiento,
cada rama y cada piedra del camino, vuelan impulsados
por la adrenalina corriendo por sus venas. Saltos impo-
sibles, reversos, grimpeos o lachés son técnicas a las que
estan habituados los corredores.

Por cada nivel de potencial afiade +1m de distancia de
salto, correr por paredes o trucos similares de lo que nor-
malmente se moveria por su limite de CUE + Atletismo.

Ademds, si previamente decide usar este potencial en
una defensa activa para esquivar, podra afiadir +1E a la ti-
rada por nivel de potencial. Si decide activar el potencial
para este uso, el usuario quedard tumbado a no ser que
obtenga al menos 2DT en la tirada de defensa activa.



DEJA VU

El entrenamiento con sabias y el haber combatido hombro
con hombro junto a reconquistadoras ha acostumbrado
a los corredores a predecir los movimientos del enemigo.
Aquellos especialistas en presentir el futuro mas préximo
pueden reaccionar en el dltimo momento para dar la vuel-
ta a una situacién desfavorable.

Este potencial permite repetir 1D de una accién por
cada punto de potencial. Cada dado repetido tendrd un
coste de un punto de Ego. Es posible activar este potencial
incluso después de ver el resultado de una tirada enfrenta-
da, pero nunca después de que el director de juego decida
el desenlace de la accién.

PRESAGIO
REQUISITO: Sabia
Un presentimiento recorre la espina dorsal de la sabia. Ya
ha vivido esto antes. Los musculos se tensan y un destello
del futuro le muestra por un instante el camino a corregir.
Una vez estructurado el orden de actuacién en inicia-
tiva, una sabia puede decidir gastar Ego adicional para co-
rregir su tirada, pudiendo invertir tantos puntos de Ego
como niveles posea en este potencial, lanzando 1, 2 6 3
dados extra a una tirada de iniciativa ya efectuada. El uso
maéximo de Ego seguira limitado a 3 puntos, por lo que siya
se ha invertido Ego en iniciativa, solo se podrd aumentar
esta inversién hasta los 3 puntos, quedando imposibilitado
usar este potencial si ya se invirtieron los 3 puntos de Ego.
NOTA: Este potencial es acumulable con el de Reconquis-
tador, permitiendo aumentar el gasto maximo de Ego por
encima de 3. Sin embargo, los dados extra que provengan
de dicho potencial solo se aplicaran a la prueba de iniciati-
va, mientras que los niveles en el potencial Presagio otor-
gan dados extra a iniciativa y acciones de combate.

RECONQUISTADOR
Los ojos encendidos del guerrillero miran de frente al ene-
migo africano, la sabia guia a su escuadrén hasta el desfila-
dero en el que emboscaran a los azotadores y el intercesor
convence a los hibrispanos en Cérdoba para que se levan-
ten en armas contra su sefior. Cada corredor se entrega en
cuerpo y alma al ideal de la reconquista y le define. Ya no
es mds un individuo sin un objetivo, sino que entrega su
vida a la causa, creyendo con firmeza en su fin dltimo: la
expulsion del invasor de su amada tierra, Hibrispania.
Toda accién que vaya encaminada a favorecer en pri-
mera o dltima instancia a la reconquista, permite al corre-
dor entregarse al maximo. Cuando un corredor lucha por
su tierra, ya sea eliminando a un azotador, asesinando a
un neolibio o tejiendo un tapiz, aumenta el limite méxi-
mo de Ego que puede invertir en una accién en un punto
por nivel del potencial. Ademads, recupera un punto de Ego
por nivel del potencial cada vez que elimina a un enemigo
africano, teje un tapiz o tiene éxito en una accién por la
reconquista.
NOTA: Emplear Ego en una accién que no sea de combate
es una regla opcional acordada por algunos grupos de jue-
go. En este caso se proponen varias acciones donde este
potencial tendria efecto. Si la decisién de tu grupo es se-
guir las reglas oficiales de Degenesis, limita este potencial
al combate y a casos en los que hay algo en juego.

PARA LOS MEJORES CORREDORES
LAs BARRERAS soLo sonN
oTro TIPO DE SUPERFICIE

[GASLANDS]
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Un gran meteorito cae al sur de Toledo provocando el
caos en toda la submeseta sur de la peninsula ibérica.
El impacto provoca la destruccion de la vida en un
radio de mas de 200 kilémetros desde el epicentro. El
gabinete de crisis se establece en Barcelona. Se pide
ayuda a los paises aliados, pero nadie responde. To-
dos los gobiernos salvo el de Alemania caen a su vez
en cuestion de semanas. La nube radiactiva de polvo
oculta el sol durante afios, impidiendo que crezca la
vegetacion y matando a los animales. Muy pocos se-
ran los supervivientes que inicien la reconstruccién
de lo que queda de la civilizacién.
El Consorcio contintia con su proyecto de darwinis-
mo social en la peninsula. Parece que solo la metré-
poli de Tacoma ha sobrevivido al caos y la posterior
devastacién surgida tras el impacto del meteorito.
Barry Nyle, antiguo miembro del Grupo de Recombi-
nacidn, dirige el Instituto Arboria, un centro psiquia-
trico de experimentacién con pacientes reales. Su in-
fluencia en Tacoma es fundamental para entender la
sociedad que la compone, con un control casi total de
sus ciudadanos. El «Nylehismo» como corriente filo-
so6fica y de pensamiento es la que configura la vida en
Tacoma. Mientras tanto, el Grupo de Recombinacion
solo puede seguirle la corriente al doctor Nyle dentro
del Consorcio.
Un proyecto conjunto entre el Grupo de Recombina-
cién y Arboria logra desarrollar mejoras sustanciales
en el reemplazo de 6rganos y miembros humanos. Sin
embargo, la copia de informacién sindptica atin estd
en fase de pruebas. La programacién de organismos
basados en el silicio para el desplazamiento temporal
se desarrolla con éxito. Comienza la tltima fase de
experimentacion de esta locura: viajar en el tiempo.
A finales de afio, Tacoma, la tltima urbe del Con-
sorcio, cae por causas desconocidas, pero Arboria
aun tiene tiempo para desarrollar la primera fase de
experimentacién en hongos, lo que da lugar a lo que
posteriormente seran los hongos Magnetium y Que-
brantaalmas (entre otras especies).
El efecto invernadero ocasionado en toda Europa por
la caida de los meteoritos provoca un fuerte cambio
climdtico. En el norte de Europa la barrera de hielo
conquista las islas y peninsulas de Escandinavia y
Bretafia; en Africa, el desierto deja paso a un clima
mas benigno donde crece nueva flora; en la peninsu-
la ibérica arrecian las lluvias torrenciales. Lo que en
Hibrispania antes eran desiertos, ahora son bosques
y junglas. Estos cambios globales producen asimismo
variaciones en el eje de la Tierra.
Se produce el primer gran cambio en el campo mag-
nético de la Tierra. Algunos drboles aparecen marca-

2263

SEGUNDA OLEADA

2265

N N
S S
S | LAJUSTARETRIBUCION O

EL INCIDENTE DE LA ESPIRAL

2272

2303

dos con extrafios simbolos en sus cortezas.

La oleada de los doscientos se levanta en los dispensa-
dores del norte una década antes de lo previsto, aun-
que su condicionamiento memeético parece no haber
variado en nada. Su lider, Nikka, pone en marcha el
plan preestablecido: unir a la dividida sociedad ibé-
rica en un solo mando para asaltar Africa. Aunque el
plan original era llegar hasta El Cairo, las disensiones
en el seno del grupo provocan el desastre de Argel.

A pesar de la divisiéon de opiniones, los ambiciosos
espafioles ocupan los pozos petroliferos del norte de
Africa durante los préximos cuatro afios, traicionan-
do asi la hospitalidad local. El 21 de diciembre Nikka
desaparece. No se vuelve a saber nada més de ella.

El Le6n despierta finalmente y expulsa a los invasores
mas alld del paso de Gibraltar. Los africanos persi-
guen a los espafioles hasta su propio hogar, cazando
y masacrando a los pieles blancas. Las ciudades caen
una tras otra bajo el vengativo fuego africano. El ase-
dio de Madrid es el dltimo objetivo. Si ganan esta
batalla habran ganado la guerra. Los responsables de
traicionar la confianza de los africanos ahora huyen
hacia el norte abandonando al resto de la poblacion a
su suerte.

Algo ocurre en varios puntos de Hibrispania. Todas
las nifias cercanas al tridngulo de las pregndcticas son
atraidas a sus cuevas, dando lugar al primer Ksham.
Cuando vuelven, el alivio y la alegria de sus familiares
son interrumpidos por el descubrimiento del primer
suceso de la espiral.

La dispar relacién de fuerzas entre africanos y
esparfioles presagia una aplastante victoria de los in-
vasores, pero los koms caen en todas las trampas de
los escasos defensores de Madrid. Algunos rumores
pronto apuntan a que estos ultimos han tenido alu-
cinaciones con gentes de otras épocas y sonidos de
lugares que no estaban ahi. No mucho después se ex-
tiende la noticia de que los espafioles han sellado un
pacto con los aberrantes. A partir de entonces se les
conocera como «hibrispanos».

A pesar de la derrota, los africanos ven en esta tierra
un lugar acogedor en el que vivir y deciden quedarse
en el sector que atn dominan. Trazan una linea en
el mapa: al norte, los fanaticos hibrispanos; al sur, la
bella al-Andalus, su nuevo hogar.

Batalla del manzanillo. Los hibrispanos empiezan a
descubrir nuevas técnicas de guerra basadas en vene-
nos extraidos de plantas y estrategias consistentes en
la accién rapida y contundente de un pequefio nu-
mero de guerrilleros dotados de gran movilidad. Los
rangos de los corredores cogen forma. Los azotadores
se mantienen lejos de Madrid durante dos afios.
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La zona levantina es ocupada por los africanos. Des- pero la mayoria se une a la rebelién. La Campeadora
de este lugar partirdn escuadrones de la muerte para ajusticia a los renegados que han vendido su honor
eliminar pequefias poblaciones donde los corredores por unos dinares africanos y un lugar seguro junto al
estdn presentes, y el africano avisa: si hay corredores, Leon. No hay piedad para ellos.

habra muerte. Algunas poblaciones temen al ledn y 2590 Cordoba vuelve a manos africanas. Sin embargo, el je-
expulsan a los pocos corredores. que Jaafar ya no confia en nadie. Ahora solo se aven-
Cae la zona sureste de Portugal. Los corredores pasa- tura fuera de su palacio cuando no hay mas remedio
ran treinta afios intentando frenar el avance del Ledn mientras mira con preocupacion las esquinas de cada
hacia el norte sin éxito. calle y desconfia de todos sus siervos, especialmente
Hallazgo del arsenal de The Initiative. Decenas de de aquellos de piel blanca.

Sagur-1 son repartidas entre los héroes y lideres de los 2593 Una nueva lideresa ha nacido en el sur. Nadie conoce
corredores. su verdadero nombre. Se hace llamar «Orgiva», loca-
Durante unos minutos el viento deja de soplar y las lidad en la que nacid y vivié como esclava de los afri-
nubes parecen estaticas en el cielo. Las marcas de los canos. Es una astuta reconquistadora que se afinca en
arboles se distorsionan y transforman. Esa misma no- la zona de Levante, donde sus seguidores se cuentan
che todas las aspirantes que acuden a la ceremonia por centenares. Encabez6 la reconquista de Almansa
del Ksham son convertidas en sabias. Seran la res- y ahora dirige la villa desde su fortaleza. Desde alli or-
puesta de las pregndcticas a las conquistas y saqueos ganiza y dirige incursiones de escuadrones de corre-
de los africanos al norte de al-Andalus. dores en territorio africano.

Una leyenda recorre Hibrispania de norte a sur: una 2594  Lareunio6n de sabias en Madrid se cierra con rumores
reconquistadora a la que llaman la Campeadora re- de ruptura de las relaciones entre Madrid y Almansa,
cluta jévenes y los entrena para asediar Cérdoba. Al- confirmados tras el regreso de Orgiva a la localidad
gunos dicen que fue hija de hibrispanos que se rebeld levantina. Algunos comienzan a llamar «renegados»
contra el yugo africano. Su ejemplo enciende los co- W8 2 los almansefios.

razones de los corredores que la toman como una de g A finales de afio llegan a Madrid noticias terribles:
sus lideres y la siguen al frente de batalla. Wl ¢l pueblo de Gernika ha sido arrasado por completo.
Coérdoba es tomada por la Campeadora, que conven- E No se sospecha de los africanos; ningtin rastreador ha

ce al sometido pueblo hibrispano para levantarse en
armas contra los africanos. Aquellos mds criticos y
desafectos se quejan de que hace siglos que son tan
ciudadanos como cualquiera que tenga piel oscura,

2595

dado la alarma. Todas las sefiales apuntan hacia Orgi-
vay su escuadron de renegados. ;Han sido capaces de
asesinar a sangre fria a nifios y ancianos sin piedad?
(Por qué?

Desde Madrid, Minerva ha sentenciado a los almansefios, pero los comandos EKO enviados contra los
renegados fracasan estrepitosamente. No serd la tinica disensién dentro del colectivo.

Los palidos del norte comienzan a salir de sus buinkeres para integrar pequefias comunidades y tratar
de adaptarse a la sociedad hibrispana, aunque nadie sabe realmente por qué. Algunos incluso se interesan
por el proceso de reconquista hibrispano y se unen a sus filas. Este movimiento transversal integra ahora a
los pielesblancas de los pélidos con los pielesoscuras de los kifos.

Desde Madrid comienzan los preparativos a gran escala para la reconquista de Cérdoba, aunque Jaa-
far lleva afios preparandose para ello mientras teme una rebelién de los hibrispanos en territorio andalusi.
Al mismo tiempo, escuadrones de azotadores asolan las poblaciones mds indefensas al norte del dominio
del Ledn. A pesar de la previsible superioridad africana, las fuerzas estan ahora mds igualadas que nunca.
Desde el sur se oye el rugido del Le6n, mientras que en el norte resuena la leyenda patriota hibrispana que
llama a la reconquista. Los aberrantes observan desde el tiempo y la distancia. La batalla final por el control
de Hibrispania estd cada dia mds cerca.
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MALASANA

01. SANATORIO SPITALIANO

02. CAMPAMENTO DE REFUGIADOS
03. ARTIFICIEROS

04. SALAS DE ENSAYO

05. DEPOSITOS DE POLVORA

06. LA CASA CUARTEL

EMBAJADORES

07. PALACIO REAL

08. PLAZA DE EJECUCIONES
09. LA MAGISTERIA

10. LA GRAN VIA

11. JARDINES AFRICANOS

SOL

13. EL TEJO

14. LA ESPIRAL

15. PLAZA DE LA RECONQUISTA
16. PASEO DE RECOLECTORES
17. CASA DE ACOGIDA

18. GRANEROS

19. FABRICA DE CRISTALES

BAJOMADRID

CASTELLANOS

20. LAS VENTAS

21. LA VERONICA

22. EL ENVITE

23. AVENIDA DE LA CASTELLANA

JEHAMMEDANOS
24. SIETE CALDAS

25. PLAZA DEL SACRIFICIO
26. CALLE MATARIFES

27. EL DESOLLADERO

28. TEMPLO DE JEHAMMED

EL MORTALAZ
29. RENIDEROS
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