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“¿Quiénes son tus enemigos? ¿Quiénes son tus amigos? Esta es la 
pregunta más importante para la revolución” 

Mao Zedong,  
campesino, bibliotecólogo y  

destacado dirigente del Partido Comunista Chino. 
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1. TRANSFONDO Y SITUACIÓN INICIAL 

1.0. Bienvenido al REV “La sopa fría” 

El Rol en Vivo (REV) “la sopa fría” es un juego ambientado en el 
periodo de transición de la década de los 50 a los 60 en los 
Estados Unidos de América. En plena Guerra Fría, la caza de 
brujas y la paranoia colectiva se encuentran en su punto álgido.  

Originalmente el juego ha sido pensado para 10 personas, pero 
puede adaptarse a casi cualquier número de jugadores. Uno de 
ellos, tú que estás leyendo (o de no ser así déjalo 
inmediatamente), ejercerá de Director de Juego, no por ello 
dejando de participar en la partida. Sin embargo, será preciso 
que el Director de Juego recorte muchos papelitos y elabore 
varias manualidades, por lo que quedas advertido.  

El juego fue creado específicamente para ser jugado un fin de  
semana de 2012 con los amigos, por lo que tiene una estructura 
puramente funcional, y no ha sido pulido para su publicación. No 
obstante, he creído que podría ser útil para quien esté pensando 
en montar una partida de rol en vivo, adaptando y modificando lo 
necesario, claro. Si vas a jugar a “la sopa fría” con tus amigos 
adecua, reforma y amplia sin reservas, aquellas partes que creas 
convenientes. Y ten cuidado con los comunistas, están por todas 
partes... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1.1. Introducción 

Año 1959, Kentucky, Estados Unidos. 

Después de la IIª Guerra mundial, la 
humanidad se halla dividida en dos 
grandes bloques, el mundo libre 
occidental, encabezado por EEUU, y el 
bloque comunista que a partir de Rusia 
y China, parece querer propagar su 
maligna influencia a todas las regiones 
del globo. 

En Paintsville High, una zona 
residencial acomodada donde habitan las 
personas más influyentes del condado, 
lo saben bien. Corren rumores de 
simpatizantes comunistas que están 
vendiendo información al enemigo, un 
especie de histeria colectiva se ha 
apoderado de la comunidad, y ya nadie 
se fía de su vecino.  

Pero las formas en la alta sociedad son lo primero, y 
exteriormente nada parece haber cambiado en la tranquila 
Paintsville High. Mientras se siguen haciendo colectas y se 
prepara plum cakes para las amigas, detrás de cada sonrisa se 
esconde la desconfianza y una posible denuncia a las autoridades 
por pro-comunismo, método que ha utilizado más de una ama de 
casa para deshacerse de una vecina impertinente. Además, cada 
vez hay más estrellas de cine y del Rock&Roll en el barrio, 
gente sin modales ni vergüenza, que no gustan ni un pelo a la 
clase acomodada. 

Richard Beans, un respetado miembro de la comunidad que 
trabajaba para Washington, ha fallecido recientemente. Se habla 
que fue asesinado, algunos dicen que era un pez gordo implicado 
en la seguridad nacional, otros que era un espía comunista. En 
cualquier caso, su afligida mujer ha vendido su casa y se ha 
mudado a Frankfort. Unos nuevos vecinos, los Goodman, han 
comprado la propiedad. Como buenos americanos han organizado una 
cena de presentación, donde han sido invitados los demás  
residentes de Paintsville High. Aprovechando la ocasión, el 
cabeza de familia, Nelson Goodman, congresista demócrata, ha 
preparado una colecta para financiar su candidatura a la 
reelección. Aunque la sombra de la duda sobre el patriotismo de 
Goodman es tema de escarnio a sus espaldas. 

En realidad, nada es lo que parece en Paintsville High.   

 



 

 

1.2. Multimedia 

Algunas partes del juego contienen soporte multimedia, ya que 
estamos en la era de la tecnología habrá que usarla. Todos estos 
contenidos multimedia podrás encontrarlos en el archivo REV-La-
sopa-fria-FTMASSANA.zip que se descarga desde la web 
ftmassana.com. 

Por ejemplo, la introducción anterior se encuentra en:  

[REV-La-sopa-fria-FTMASSANA] Materiales Virtuales/ online/ 
index.html 

Pudiendo ser subida a un servidor en internet, y enviada la 
dirección a los jugadores como prólogo del juego. Evidentemente 
se requiere de ciertos conocimientos técnicos, pero siempre 
puedes optar por enviar estas informaciones a través de email 
directamente, y saltarte la mandanga del hosting. 

 

1.3. Entorno de Juego 

Estamos en el año 1959, para ponernos en situación 
históricamente contaremos que en América gobierna el presidente 
Dwight D. Eisenhower, en la Unión Soviética el Secretario del 
Comité Central del Partido Comunista es Nikita Jrushchov, y en 
la República Popular China, Mao Zedong, se alza en el poder. 
Además, para acongojo de los Americanos, la revolución cubana 
acaba de estallar el 1 de enero de este mismo año. 

En este entorno el mundo conservador y belicista estadounidense 
se topa con un mundo que está cambiando a marchas forzadas, 
donde proliferan nuevos aires de libertad encabezados por 
artistas, roqueros, y un incipiente movimiento hippie. Todo lo 
que huela a rojo, a comunismo, es perseguido y cuestionado por 
la élite que ostenta el poder, y que con las nuevas generaciones 
ve peligrar su estabilidad. 

Richard Beans, sobre quien se centra la historia del juego, era 
un agente doble que trabajaba para el gobierno infiltrado en los 
círculos comunistas. Pero en realidad Richard Beans era mucho 
más que eso, era un iluminati, un miembro del grupo que mueve 
los hilos en la sombra de la humanidad, y estaba ejecutando un 
plan maquiavélico para desencadenar la IIIª Guerra Mundial, y 
que a partir del caos su orden tomara el poder total. Sin 
embargo, justo antes de morir, se arrepintió de lo que había 
hecho, e intento subsanarlo. Pero ya era demasiado tarde. Fue 
asesinado por su secta, por suerte había escondido en un 
microfilm la clave para desactivar aquel horror que se avecinaba 



 

 

y que estaba escondido en una máquina del fin del mundo que 
guardaba en su caja fuerte.  

Al no explicar a nadie de que se trataba el contenido del 
microfilm, todos pensaban que era información referente a la 
guerra fría, y todas las facciones deseaban recuperarlo a 
cualquier precio. La cena de bienvenida de los Goodman es la 
escusa perfecta para buscar el microfilm antes que lo encuentren 
los enemigos de cada bando. Claro, hay que mantener las 
apariencias, y conseguir sacarlo en secreto.  

Los jugadores acuden a casa de Nelson Goodman, el nuevo vecino 
que ha comprado la antigua residencia de Richard Beans, con este 
fin. Todos tienen algo que esconder, y ninguno es consciente de 
la crucial misión que en realidad van a tener que asumir: Salvar 
el mundo. 

Tú, el Director de Juego, bajo la apariencia de un reportero 
judío llamado Aarón Levi, eres también un iluminati. Tu misión 
es hacer que todo acontezca de la forma adecuada, pues Richard 
Beans era solo un novicio, y poco sabía de los verdaderos planes 
de la Orden. Los caminos de los iluminati son inescrutables a 
menudo, y la aparente confabulación para destruir el mundo y 
desencadenar la IIIª Guerra Mundial, quizás esconda un fin 
totalmente diferente. Quizás. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

2. ROLS EXTERNOS 

Cada jugador debe elegir un Rol 
externo, y disfrazarse acorde con 
este. Hay dos personajes que son 
necesarios para la partida. Uno es el 
congresista Goodman, que a pesar de 
ser un jugador deberá interpretar una 
pequeña introducción. El otro es el 
director de Juego, Aarón Levi, 
periodista del Washington Post. 

A continuación algunas ideas de los 
posibles rols externos que pueden 
elegir los jugadores. Son solo ideas, 
y puede incluirse cualquier otro 
personaje que se os ocurra. 

Al ser una sociedad muy segregada sexualmente, la mujer en la 
mayor parte de los casos queda relegada en casa, y por eso hemos 
dividido los roles en MASCULINOS y FEMENINOS. Es importante que 
expliques a los jugadores que en la sociedad americana de los 
años 50 la élite tiene una marcada doble moral y da una gran 
importancia a las formas. Por otro lado, las nuevas generaciones 
abrazan al diabólico Rock&Roll y desprecian los esnobismos 
carcas de sus padres. Así que cada personaje se posiciona en un 
segundo dualismo a parte del capitalismo-comunismo, que es el 
conservador-progresista, que puede dar mucho juego durante la 
partida.  

 

MASCULINOS 

- CONGRESISTA DEMÓCRATA *  

- JUEZ REPUBLICANO 

- CAPITÁN DE LA MARINA 

- TENIENTE DE LAS FUERZAS AÉREAS 

- PERIODISTA WASHINGTON POST ** 

- EXCÉNTRICO MAGNATE MECENAS 

- PRESIDENTE AGENCIA DE PUBLICIDAD 

- DIRECTOR DE CINE 

- CIRUJANO 

- ESTRELLA DEL ROCK&ROLL 



 

 

FEMENINOS 

- AMA DE CASA 

- ESTRELLA DE HOLLYWOOD 

- ENFERMERA MILITAR 

- SECRETARIA 

- CANTANTE 

- ARTISTA DE CIRCO 

- MISS FLORIDA 

 

 

 

* Nelson Goodman, necesario 

** Aarón Levi, Director de Juego 

 

Además del rol externo, cada jugador debe escoger un nombre de 
pila (John, Margaret, etc…). Ojo, solo el nombre de pila, pues 
el apellido será asignado durante el juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

3. ROLS INTERNOS 

Como ya sabes, nada es lo que 
parece en Paintsville High. 
Todos los jugadores tienen 
además de su rol externo, una 
identidad secreta y una misión 
que cumplir.  

Los rols internos son 
asignados o bien por sorteo, o 
los distribuye el director de 
juego teniendo en cuenta las 
características de cada 
jugador. Es muy importante que 
sea un proceso totalmente 
confidencial, y que los 
jugadores no conozcan el rol 
interno de los demás. 

Si hay menos de 10 jugadores habría que distribuirlos 
aproximadamente con la siguiente relación: 

FACCIONES: [C] Comunistas [A] Americanófilos 

[C] Comunistas [45%] 

[A] Pro-Capitalistas [45%] 

[I] Independiente [10%] 

 

3.1 Rols 

- ESPÍA KGB [C]  

- AGENTE FBI [A]  

- LADRÓN DE GUANTE BLANCO [A]  

- SIMPATIZANTE COMUNISTA [C]  

- ILUMINATI [I] **  

- BILDERBERG [A]  

- CONSPIRANOICO UFO [I]  

- ESPÍA REPÚBLICA POPULAR CHINA [C]  

- AGENTE DOBLE [A] [C]  

- MAFIOSO [A]  



 

 

 

Los rols internos, una vez asignados, pueden ser enviados por 
correo electrónico, o bien utilizar la aplicación online 
contenida en [REV-La-sopa-fria-FTMASSANA] Materiales Virtuales/ 
online/secret.php 

Para utilizar la aplicación online hay que alojarla en un 
servidor web (si ya se ha hecho para la introducción, la misma 
dirección sirve), y enviar al jugador la url más la variable key 
con la referencia del rol interno que puedes encontrar en la 
ficha.  

Por ejemplo: http://[dirección web]/ secret.php?key=2398644332563 

 

 

Ejemplo de email utilizando la app. online: 

**************************************************************** 

Hola,  

este es tu rol "secreto" para el juego de rol en vivo "la sopa fría". 

El equipo se te entregará antes de empezar el juego.  

Ten presente que tendrás la hoja de rol "secreto" impresa para 
consultar cualquier aspecto durante la partida, pero sería bueno que 
te acordaras de los "detonantes" y tu nombre en clave si lo tienes. 

Recuerda, este documento es totalmente confidencial, no comentes con 
nadie lo referente a tu rol "secreto". 

http://[dirección web]/ secret.php?key= 348678736847666 

**************************************************************** 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Fichas de rol interno (...) 



 

 

 

---------------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: ESPÍA KGB (ref. 78325484326) 

Descripción. 

Eres un espía de la KGB, sigues las órdenes del Kremlin, y harás lo 
posible para que la igualdad entre los hombres que representa el 
comunismo triunfe sobre el capitalismo imperialista. 

Tu nombre en clave es: KIWI 

Entre los filo-comunistas tenéis una señal para identificaros, 
juntando los pulgares y los dedos índice formando un rombo, pero 
cuidado, si descubren tu identidad te encarcelarían y perjudicarías 
enormemente a tu noble causa.  

Objetivo. 

Te han encargado de llevar a cavo la misión “hurraca”, tú serás el 
líder en esta misión. Richard Beans, el anterior inquilino de la casa 
de los Goodman, poseía un microfilm con información muy valiosa que 
escondió en su domicilio. Debes recuperarlo antes que el gobierno de 
Washington dé con él. Para ello contarás con la ayuda del Agente 
LICHI, el Agente NECORA y un simpatizante del partido que tiene como 
nombre en clave MARSOPA. 

¿Qué Sabes?  

Richard Beans solía pasear a su perro y en el momento en que murió 
este estaba con él. Desafortunadamente su mujer se llevó a la mascota 
al mudarse, pero crees que era importante para él y puede tener 
relación con dónde escondió el microfilm. Te han filtrado también que 
hay un agente del FBI llamado ALACRAN, que va a intentar recuperar el 
microfilm, es tu archi-enemigo, y ha frustrado tus planes varias 
veces, pero no sabes que rostro tiene.   

Detonantes.  

Si ves una banderita roja y oyes la palabra pentágono, puedes abrir el 
sobre S1.  

Sabes que tus camaradas han hipnotizado a algunos de los asistentes, y 
que si oyen la frase “Este ponche es néctar de los dioses” entrarán en 
trance y despistarán a los asistentes durante 30 segundos. 

Equipo. 

Un cheque de 15.000 $, Lupa, Sobre S1. 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: AGENTE FBI (ref. 2987543424) 

Descripción. 

Eres un agente del FBI, y trabajas en encubierto, nadie conoce tu 
verdadera identidad. Hace tiempo que vas detrás de una célula 
comunista que está operando en Paintsville, de la cual solo sabes que 
está dirigida por un tal Agente KIWI.   

Tu nombre en Clave: ALACRAN 

Objetivo. 

Te han encargado de llevar a cavo la misión “barón rojo”, es una 
operación secreta de máxima prioridad. Richard Beans, el anterior 
inquilino de la casa de los Goodman, poseía un microfilm con 
información muy valiosa que escondió en su domicilio. Debes 
recuperarlo antes que los comunistas den con él. Para ello cuentas con 
la ayuda de un agente doble que se hace llamar NECORA, los rusos creen 
que trabaja para ellos pero están muy equivocados. Debes tener 
cuidado, pues sabes que no eres el único que va intentar recuperar el 
microfilm y no te puedes fiar de nadie. 

¿Qué Sabes? 

Tus superiores te han comunicado que es imprescindible encontrar y 
descifrar el microfilm antes de medianoche, o puede que el mundo tal y 
como lo conocemos termine para siempre. 

Detonantes.  

Si oyes la frase “Portaviones americano USS Nimitz” debes decir: 
“Señores, esta farsa ya ha llegado demasiado lejos. FBI, la casa está 
rodeada.” Y abrir el sobre S2. 

Equipo.  

Polígrafo. 

Sobre S2. 

 

 

 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: LADRÓN DE GUANTE BLANCO (ref. 63247538743) 

Descripción. 

Eres un ladrón de guante blanco, sofisticado, discreto, elegante. En 
realidad no robas solo por el dinero, sino por la emoción y la 
adrenalina que sientes en tus incursiones y que te hacen salir de la 
rutina. Por supuesto, no aceptas cualquier encargo, y solo trabajas 
para gente importante siempre que te ofrezcan una generosa cantidad de 
dinero. Nadie sospecharía quien eres en realidad. En el mundo del 
crimen te conocen como MEDUSA. 

Objetivo. 

Te han contratado para robar un microfilm que hay escondido en casa de 
Richard Beans, el anterior propietario de la actual residencia de los 
Goodman, donde te han invitado a ir. No conoces quien te ha 
contratado, pero sabes que estará presente también en la reunión. Por 
tus servicios ha dicho que te abonará 10.000 $, y lo reconocerás 
porque se tocará la oreja izquierda. Debes entregarle el microfilm 
cuando lo tengas en tu poder para que te dé el cheque. Claro que tú 
haces esto por dinero, y si alguien te ofreciera una cantidad mayor no 
tendrías problemas en negociar con él. 

¿Qué Sabes? 

Sospechas que se trata de información referente a la guerra encubierta 
que mantiene Estados Unidos con los soviéticos, aunque a ti las 
idolologías te tienen un poco sin cuidado. Por lo visto Richard Beans 
com partía en cierta medida tu visión, pues has oído que en una 
ocasión dijo: “Ni comunistas ni capitalistas están preparados para 
gobernar el mundo”.  

Detonantes.  

Desapareciste hace una semana durante 10 horas y no sabes donde 
estuviste. Alguien te hipnotizó pero tú no lo recuerdas. 

Si oyes las frase “en Rusia se deben estar pelando de frío” entrarás 
en trance y debes apagar la luz. Después no recordarás por qué los has 
hecho. 

Equipo.  

Grabadora. 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: SIMPATIZANTE COMUNISTA (ref. 98432527643) 

Descripción. 

Eres un simpatizante de los comunistas, e intentas ayudar su causa 
siempre que te es posible y no comprometes tu vida pública.  

Nombre en clave: MARSOPA 

Entre los filo-comunistas tenéis una señal para identificaros, 
juntando los pulgares y los dedos índice formando un rombo, pero 
cuidado, si descubren tu identidad te encarcelarían y perjudicarías 
enormemente a tu noble causa.  

Objetivo. 

Sabes que se va a llevar a cabo la misión “hurraca”, dirigida por el 
Agente KIWI, el cual nunca has visto. Richard Beans poseía un 
microfilm con información muy valiosa que escondió en la casa. Debes 
ayudar a que la célula comunista lo recupere antes que el gobierno de 
Washington dé con él. En la operación sabes que estarán implicados el 
Agente LICHI, el Agente NECORA y su superior el Agente KIWI. 

¿Qué Sabes? 

 

Detonantes.  

 

Equipo.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: BILDERBERG (ref. 2365432343467) 

Descripción. 

Eres rico, muy rico, pero siempre lo has llevado en secreto. Formas 
parte del grupo Bilderberg, que tu llamas “la organización”, un club 
privado de reciente creación donde os juntáis las personas más 
influyentes del país, y organizáis estrategias para influir en cauce 
del mundo, para que todo siga a vuestro favor y sigáis siendo más 
ricos y más poderosos.  

Objetivo.  

Richard Beans, el anterior inquilino de la casa de los Goodman, donde 
te han invitado, por lo visto poseía un microfilm con información de 
gran relevancia. La organización te ha pedido que lo recuperes para 
evaluar cómo utilizar su contenido a vuestro favor. Para ello has 
contratado un ladrón que se hace llamar MEDUSA, el cual te entregará 
el microfilm cuando lo tenga en su poder a cambio de 10.000 $. Le has 
dicho que le harás una señal para que sepa quién eres y pueda 
entregarte el microfilm. La señal es tocarse la oreja izquierda. Claro 
que si puedes recuperarlo por ti mismo mucho mejor, te ahorraras un 
dinerito.  

A pesar que tu misión es simplemente recuperar el microfilm, tienes 
curiosidad por saber qué es lo que contiene. Sospechas que debe 
contener información del gobierno americano o de los comunistas, y 
primero de todo eres un patriota, y no querrías perjudicar a tu país 
en favor de los soviéticos. 

¿Qué Sabes? 

Ha llegado a tus oídos que Ricard Beans fue asesinado, y que en el 
escenario del crimen encontraron un compás en forma de V.  

Detonantes.   

Si oyes la frase “brindemos por nuestro presidente, el bueno de 
Eisenhower”, debes repicar en una copa, y cuando te atiendan decir 
(aproximadamente, no hace falta aprenderse nada, como te salga): 
“Damas, caballeros, atiéndanme. Quiero proponerles un juego. Todos 
sabemos que aquí Murió Richard Beans, y también que su muerte fue un 
misterio. He oído contar mil y una hipótesis, ¿porqué no intentamos 
esclarecer qué pasó? ¿Quién se apunta?” 

Equipo.  

Cheque por 10.000 $ 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: CONSPIRANOICO UFO (ref. 389472367435) 

Descripción. 

Desde siempre has sospechado que había un plan oculto detrás de las 
acciones del gobierno Americano. Sabías que ocultaban toda la 
información del fenómeno ovni, pero ahora sabes por qué, porque están 
utilizando la tecnología alienígena para sus oscuros fines. El 
gobierno está implicado en algo muy gordo, los iluminati lo controlan, 
y pretenden subyugar al mundo bajo su mandato.    

Objetivo. 

Richard Beans, el anterior inquilino de la casa de los Goodman, donde 
te han invitado, poseía un microfilm con información del gran plan de 
los iluminati. Debes recuperarlo y descifrarlo, antes que el FBI o los 
comunistas lo consigan. En realidad, sospechas que también los 
comunistas están metidos en el ajo, y no te fías de nadie, aunque 
sobretodo de los federales, que son títeres de los iluminati y poseen 
tecnología extraterrestre. 

¿Qué Sabes? 

Sabes que hay muchos interesados en este microfilm, el gobierno, los 
comunistas, el grupo Bilderberg, los iluminati... no puedes fiarte de 
nadie.  

Detonantes.  

Desapareciste hace una semana durante 10 horas y no sabes donde 
estuviste. Alguien te hipnotizó. 

Si oyes la frase “Este ponche es néctar de los dioses” debes entrar en 
trance y bailar durante 30 segundos “esta no es mi vieja yegua gris” 
(http://www.youtube.com/watch?v=m7MvzFSpsl8), después no recordarás 
qué te ha pasado. 

Equipo.  

Lupa. 

 

 

 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: ESPÍA REPÚBLICA POPULAR CHINA (ref. 943752674585) 

Descripción. 

Eres un espía de la China comunista que está colaborando con el 
Kremlin por orden expresa de Mao, y harás lo posible para que la 
igualdad entre los hombres que representa el comunismo triunfe sobre 
el capitalismo imperialista. 

Tu nombre en clave es: LICHI 

Entre los filo-comunistas tenéis una señal para identificaros, 
juntando los pulgares y los dedos índice formando un rombo, pero 
cuidado, si descubren tu identidad te encarcelarían y perjudicarías 
enormemente a tu noble causa.  

Objetivo. 

Te han encargado de llevar a cavo la misión “hurraca”, tú líder en 
esta misión es un espía soviético llamado KIWI. Richard Beans, el 
anterior inquilino de la casa de los Goodman, poseía un microfilm con 
información muy valiosa que escondió en su domicilio. Debes 
recuperarlo antes que el gobierno de Washington dé con él. Para ello 
contarás con la ayuda del Agente NECORA, un simpatizante del partido 
que tiene como nombre en clave MARSOPA, y claro, tu superior el Agente 
KIWI. 

¿Qué Sabes? 

Sabes que hay dos microfilms en la casa además del falso que tú 
posees. Sabes también que el mensaje del microfilm auténtico se 
compone de 15 caracteres.  

Detonantes.  

Sabes que tus camaradas han hipnotizado a alguno de los asistentes, y 
que si oye la frase “en Rusia se deben estar pelando de frío” entrará 
en trance y apagará la luz.  

Equipo.  

Microfilm falso. 

Cámara visión nocturna. 

 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: AGENTE DOBLE (ref. 2398644332563) 

Descripción. 

Eres un espía comunista que en realidad trabaja para el gobierno 
Americano. Te has infiltrado perfectamente en una célula comunista, y 
ellos confían en ti, pero no saben que tu lealtad se debe a la 
libertad y el capitalismo.   

Tu nombre en Clave es: NECORA 

Los filo-comunistas tienen una señal para identificarse, juntando los 
pulgares y los dedos índice formando un rombo. 

Objetivo. 

Richard Beans, el anterior inquilino de la casa de los Goodman, poseía 
un microfilm con información muy valiosa que escondió en su domicilio. 
La célula comunista va a llevar a cabo la operación “Urraca”, con el 
objetivo de recuperar el microfilm. Por su parte, el FBI también va a 
intentar conseguirlo, y tú estás en medio. Tu misión es colaborar con 
los comunistas, dirigidos por el Agente KIWI, hasta que el microfilm 
esté en tu poder, y puedas entregárselo a los federales. 

¿Qué Sabes? 

Es posible que los comunistas utilicen microfilms falsos para 
despistar. Pero sabes que el microfilm auténtico contiene una clave, y 
está encriptado en el cifrado de Vigenère. Por suerte tú eres experto 
en criptografía, y podrás detectarlo fácilmente. 

Detonantes.  

Sin detonates. 

Equipo.  

Desencriptador del Cifrado de Vigenère 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

---------------------------------------------------------------- 

ROL SECRETO: MAFIOSO (ref. 348678736847666) 

Descripción. 

Eres el jefe de un grupo mafioso que se dedica a la extorsión y al 
contrabando de información entre otros turbios negocios. Consigues 
información sobre los comunistas y después se la vendes al FBI. Nunca 
les has vendido información a los comunistas porque no los soportas y 
amas el estilo de vida americano, pero no te importa chantajear y 
sacarles dinero a tus conciudadanos. Claro que esta faceta de tu vida 
es secreta. 

Objetivo. 

Richard Beans, el anterior inquilino de la casa de los Goodman, poseía 
un microfilm con información muy valiosa que escondió en su domicilio. 
Sabes que el FBI pagaría muy bien por dicho microfilm, y vas a 
intentar conseguirlo a toda costa.  

Además, ha llegado a tus oídos que un magnate ha contratado un ladrón 
para conseguirlo, y que han acordado que harían el intercambio por 
10.000 $ durante el piscolabis donde has sido invitado. Según tus 
soplones, el magnate va a utilizar la señal de tocarse la oreja 
izquierda para que el ladrón lo reconozca y le dé el microfilm. Si tú 
te adelantaras, quizás podrías engañarlos y quedarte tú con el 
microfilm.  

¿Qué Sabes? 

Tus soplones te han dicho que Richard Beans estaba siendo investigado 
tanto por los del FBI como por los comunistas. 

Detonantes.  

Desapareciste hace una semana durante 10 horas y no sabes donde 
estuviste. Alguien te hipnotizó. 

Si ves a alguien bailar “esta no es mi vieja yegua gris” 
(http://www.youtube.com/watch?v=m7MvzFSpsl8) entrarás en trance y 
bailarás a su lado “esta no es mi vieja yegua gris”, después no 
recordarás qué te ha pasado. 

Equipo. 

Un cheque de 20.000 $. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

4. EL JUEGO 

4.1. Desarrollo 

El juego se desarrolla durante un 
piscolabis, y los eventos se 
suceden a partir de detonantes 
que hacen que cada jugador 
intervenga en el juego a partir 
de una escena asignada. El 
objetivo de todos es encontrar el 
microfilm, pero deberán colaborar 
para encontrarlo y descifrarlo, 
intentando cada facción quedarse 
con la información y engañar al otro bando. Los acontecimientos 
harán que finalmente todos se vean implicados en la resolución 
del misterio para evitar la 3ª Guerra Mundial. 

El escenario de juego se compone de una mesa con el piscolabis, 
un pastel tapado, ponche, patatitas, y demás, y otra mesa que se 
supone que es el escritorio de Richard Beans. En el escritorio 
encontramos varios libros, plumas de escribir, una libretita, y 
la caja fuerte, todo ello cubierto por un mantel. 

Primeramente, se entrega el material de cada jugador en privado 
y se aclaran dudas. 

Los jugadores tienen un rol externo y un nombre de pila, pero 
les falta un apellido y saber si están casados. Esto lo haremos 
por sorteo, poniendo los diferentes apellidos en un sombrero y 
que la suerte escoja quién está casado con quién. De entrada 
tenemos ya pre-asignado a Nelson Goodman, pues al tener que 
realizar una escena introductoria ya debe estar elegido, y al 
director de juego que es soltero. Según el número de jugadores y 
su género habrá que adaptar los apellidos y su relación. 

Entonces, antes de empezar a jugar se asignan las parejas, en el 
caso de 10 jugadores, 4 parejas y 2 solteros.  

Familias (4) 

• Smith (2) 

• McAllister (2) 

• Goodman (2)*1 

• Kowalski (2) 

• Solteros (2)*2 

*1 Nelson Goodman, Preasignado 

*2 Aarón Levi, Preasignado 



 

 

 

A continuación, se deja a las 
parejas fuera del escenario de 
juego para que se conozcan 
durante 5 minutos, elaboren su 
historia matrimonial, o repasen 
aspectos de su ficha . 
Mientras, se le comunica a la 
nueva señora Goodman, que ha 
preparado un pastel para la 
ocasión, y que debe destaparlo 
cuando lleguen todos los 

invitados al cabo de 15 minutos. Al jugador que hace de Nelson 
Goodman, se le cuenta que el escritorio tapado por una sábana es 
el escritorio del difunto Richard Beans. Que se han mudado hace 
poco y aún no ha tenido tiempo de sacar todas las cosas del Sr. 
Beans. 

Los Goodman esperan dentro del escenario, y los jugadores van 
llegando secuencialmente por parejas, si son casados, o de uno 
en uno los solteros. Llaman a la puerta, con una diferencia de 
un minuto, los Goodman los saludan y los hacen pasar.  

Seguidamente, cuando han llegado todos, Nelson Goodman hace su 
presentación, y propone que apoyen su candidatura. El jugador 
que haga de Goodman tendrá que interpretar esta parte, sería 
bueno que acuerdes con él previamente la escena para no dejarlo 
todo a la improvisación. Una idea de cómo podría desarrollarse 
es: 

 

ESCENA 1: ¡Vota Goodman! 

**************************************************************** 

[Mr.GOODMAN:] Bienvenidos a todos, yo acabo de conocerles, pero 
supongo que ustedes ya habrán oído hablar de mí. Como sabrán me 
presento a la reelección como congresista, y estoy buscando 
gente como ustedes que quieran apoyar mi proyecto. Un proyecto 
que se fundamenta en los valores americanos, pero que no da la 
espalda al progreso y el sueño de un mundo justo. 

Son tiempos difíciles para América, no voy a negarlo, Mao en 
China, la revolución cubana, el desempleo, pero no debemos 
olvidar aquello por lo que siempre se nos han conocido en el 
mundo: la honradez y la libertad. 



 

 

[Mr.AARÓN:] Disculpe 
Señor Goodman. ¿Es 
verdad que usted 
visitó cuba durante 
su juventud? ¿Y qué 
mantuvo relaciones 
con grupos de 
izquierdas de la isla 
durante años?  

[Mr.GOODMAN:]¿Se 
puede saber quién 
pregunta? 

[Mr.AARÓN:] Aarón Levi, corresponsal del Washington Post. ¿No le 
ha comentado su asesor que me han invitado a seguir la velada? 
Escribiré un artículo sobre su candidatura. 

Etc.. 

[Mr.GOODMAN:] Les agradecería si se presentarán, ya que vamos a 
ser vecinos. Por favor, adelante. –Los pjs se presentan. 

Les pido que disfruten de la velada, y si quieren colaborar en 
mi candidatura les estaré muy agradecido. ¡Ahora, brindemos por 
América! 

**************************************************************** 

 

Se deja que se desarrolle el 
juego normalmente. A los 15 
minutos la señora Goodman 
destapará el pastel que ha 
preparado. En él se encuentra 
un microfilm totalmente a la 
vista. Lo que pase a partir 
de aquí es totalmente 
impredecible, puede que la 
gente utilice sus 
desencadenantes, que se lie 

mucho la cosa o que los jugadores se pierdan. Como director de 
juego, haciendo tu rol de periodista, puedes entrevistar a los 
presentes, proponer fotos de grupo, desencadenar chismorreos, o 
aquello que vea para dinamizar el juego.  

Cuando veas que la cosa está un poco muerta o encallada, debes 
desencadenar la escena 2 mediante la frase: 

“brindemos por nuestro presidente, el bueno de Eisenhower” 



 

 

 

ESCENA 2: Vamos a jugar a adivinar qué le pasó a Mr. Beans. 

**************************************************************** 

(el PJ con rol interno Bilderberg repica en una copa) Damas, 
caballeros, atiéndanme. Quiero proponerles un juego. Todos 
sabemos que aquí Murió Richard Beans, y también que su muerte 
fue un misterio. He oído contar mil y una hipótesis, ¿porqué no 
intentamos esclarecer qué pasó? ¿Quién se apunta? 

**************************************************************** 

 

Cada uno dice lo que sabe, y el periodista  
muestra el informe de la policía que ha 
conseguido gracias a sus contactos. Se lee 
el informe, se proponen hipótesis y se 
enfoca la atención en el escritorio.  

Goodman cuenta si aún no lo ha hecho que 
hace poco que ha llegado, y el escritorio 
está tal y como lo dejó Richard Beans. Por 
lo visto su mujer no quiso llevarse nada 
suyo. Pueden leer el diario privado de 
Richard Beans o intentar abrir la caja 
fuerte que también hay en el escritorio, 
pero la secuencia de acontecimientos 
depende totalmente del azar y hay que 
saber improvisar ante eventualidades.  

La clave para la caja fuerte se encuentra en el informe 
policial, donde se cuenta que antes de morir Richard Beans 
escribió con sangre “SESA…”. Si los jugadores utilizan un poco 
la cabeza descubrirán que es “SESAMO”, si no ayúdalos un poco. 

Dentro de la caja fuerte, hay un aparato que 
se activa al abrirla, es la máquina del fin 
del mundo. Se trata de un extraño artilugio 
con un ticktackeante reloj, y también se le 
puede introducir un código, en este caso de 
desactivación. Tiene tres marcas que señalan: 
10 minutos, 30 minutos y 50 minutos. 

A los 10 minutos, al pasar por la primera 
marca, se levanta una banderita. Interrumpen 
la emisión de música, y anuncian que un 
portaaviones americano ha sido hundido. En 
ese momento se activa la Escena 3 (sobre S2 



 

 

en materiales), donde se descubre el agente del FBI y procede a 
realizar un interrogatorio.  

Si salta la segunda banderita, se vuelve a cortar la emisión de 
música, y se anuncia que el Pentágono ha sido atacado. Entonces  
se desencadena la Escena 4 (sobre S1 en materiales), y se 
descubre el cabecilla de los soviéticos, que ordena a todos los 
comunistas que colaboren en detener la máquina del fin del 
mundo.  

Si saltara la tercera banderita, y los jugadores no han 
conseguido detener la máquina, el mundo es destruido. Esperemos 
que esto no ocurra, aunque no es sencillo encontrar la clave 
correcta, pues se requiere antes de otro código (boby) para 
poder desencriptar el mensaje del microfilm, que es donde se 
esconde la clave de desactivación. Si lo consiguieran, verían 
que el password es simplemente PALOMA. 

 

 

4.2. Elementos del juego 

 

A) Microfilms  

Existen 3 microfilms, 2 de ellos falsos.  

El microfilm auténtico se encontrará dentro de un boli (M1) en 
el escritorio tapado de Richard Beans, junto a la caja fuerte.  

Uno de los falsos lo tiene uno de los jugadores (el agente 
LICHI) y lo puede utilizar para despistar (M3). El otro 
microfilm falso (M2) estará en el pastel que ha preparado la 
señora Goodman.  

Pero la cosa no es tan sencilla, pues los microfilms están 
encriptados mediante el cifrado de Vigenère, una técnica de 
codificación que requiere una clave maestra. Para descifrarlos 
se necesita dicha clave, que se encuentra en el expediente del 
asesinato y en el diario privado de Richard Beans, ya que es el 
nombre de su perro (boby). 

Más información sobre el cifrado de Vigenère:  

http://es.wikipedia.org/wiki/Cifrado_de_Vigen%C3%A8re 

Sería conveniente explicar al jugador que posea el 
desencriptador su mecánica antes de la partida. 

 



 

 

Microfilm 1  

Texto encriptado: MODJBKFCTEBJPAB   

Transcripción: LACLAVEESPALOMA 

Microfilm 2 (falso) 

Texto encriptado: TWHSFPVQDOÑBP 

Transcripción: SIGUEBUSCANDO 

Microfilm 3 (falso) 

Texto encriptado: WWWYFZDNNJÑGTAP 

Transcripción: VIVAELCOMUNISMO 

 

B) Señales de reconocimiento  

Los comunistas pueden reconocerse haciendo una señal secreta, 
juntando los índices y los pulgares formando un rombo. Pero este 
símbolo también es conocido por el espía doble. Además, hay otra 
señal que han acordado el ladrón de guante blanco y el 
Bilderberg para reconocerse, lo cual puede hacer de las mímicas 
extrañas una parte interesante del juego. 

C) Hipnosis y control mental 

Algunos personajes han sido sometidos a técnicas de control 
mental, y ciertos detonantes harán que entren en trance y 
ejecuten las acciones para las que los han hipnotizado. De esta 
manera conseguimos que todos participen activamente en la 
historia y pasen cosas que nadie se espera. 

D) Demás ocurrencias 

La mejor forma de que entiendas el funcionamiento y todos los 
elementos del juego, que básicamente es creado por los jugadores 
interpretando su rol, es que te leas las fichas de rol interno. 
En ellas encontraras las diferentes relaciones, eventualidades y 
pantomimas que conforman “la sopa fría”. 

E) La caja fuerte 

En el escritorio del Sr. Beans se encuentra una caja fuerte, 
donde probablemente sospecharán los jugadores esté escondido el 
microfilm y es una parte fundamental de la partida. 

Se puede utilizar un portátil con el programa creado para el 
juego, o si no buscar alternativas más caseras, pero perderemos 
en espectacularidad. Dicho programa se encuentra en: 



 

 

[REV-La-sopa-fria-FTMASSANA] Materiales Virtuales/ caja-fuerte-
local/ 

Para que funcione correctamente, antes debe instalarse en un 
servidor local, como por ejemplo appserv 
(http://www.appservnetwork.com/). 

Si descargamos el appserv y lo instalamos, tendremos accesible 
la ruta C:\AppServ\www en nuestro ordenador. Ahí debemos copiar 
la carpeta “caja-fuerte-local/”, quedando C:\AppServ\www\caja-
fuerte-local\. 

Si una vez hecho esto abrimos el explorador y ponemos la 
dirección: http://localhost/caja-fuerte-local , se nos ejecutará 
el programa que simula la caja fuerte. Mediante F11 podremos 
ponerlo en pantalla completa si así lo deseamos. 

 

 

 

 

 

 

Dentro de la carpeta C:\AppServ\www\caja-fuerte-local\ hay un 
directorio llamado “musica”. Todos los archivos mp3 que copiemos 
en él serán reproducidos en orden aleatorio durante el juego, y 
se detendrá el audio en los momentos clave que el programa 
requiere. 

Para abrir la caja fuerte, 
hay que poner el código 
“SESAMO”, que se puede 
deducir a partir del informe 
policial. Dentro de la caja, 
hay un extraño reloj, que si 
no se desactiva con la clave 
del microfilm desencadena la 
3º Guerra Mundial. Cada vez 

que el minutero llegue a una de las 3 marcas que hay, se 
levantará una banderita y se iluminará la marca roja 
correspondiente, sonando un audio que simula la interrupción de 
la retransmisión.   

 

 



 

 

 

Banderita 1: (minuto 10’) 

Interrumpimos la retransmisión para anunciar una noticia de 
última hora. El portaviones americano USS Nimitz que se 
encontraba de maniobras en el golfo de Méjico acaba de ser 
hundido por un misil de procedencia desconocida. Las autoridades 
aún no se han pronunciado al respecto, pero Washington nos 
anuncia que acaba de subir el nivel de alerta nacional a DEFCON 
3 y que ha iniciado contactos para esclarecer los hechos. Se 
recomienda no salir de casa en las próximas horas y estar 
preparados para una posible emergencia nacional. Les seguiremos 
manteniendo informados a medida que tengamos más datos. Les ha 
hablado Diego Coolsmith para 70fm. 

Banderita 2: (minuto 30’) 

Interrumpimos nuevamente la retransmisión para reportar un nuevo 
ataque a los estados unidos. Acaba de acontecer una tremebunda 
explosión en el pentágono. El gobierno nos comunica que cree que 
detrás de los ataques está la Unión Soviética, a pesar que el 
gobierno de Jrushchov no ha confirmado la autoría ni ha habido 
una declaración de guerra, puede que esto sea parte de una 
estrategia de despiste. América está en alerta máxima, DEFCON 2, 
la flota está preparada para atacar, así como las cabezas 
nucleares que apuntan directamente a Moscú y los principales 
centros del bloque comunista. Conciudadanos, nos encontramos al 
borde de la 3º guerra mundial. Manténgase alerta en sus casas, 
les seguiremos manteniendo informados a medida que tengamos más 
datos. Les ha hablado Diego Coolsmith para 70fm. 

DESACTIVACIÓN: (clave PALOMA) 

OK: Noticias de última hora, nuevamente les habla Diego 
Coolsmith para 70 fm. Nuestro presidente Eisenhower ha podido 
hablar con Jrushchov, Secretario del Comité Central del Partido 



 

 

Comunista en la Unión Soviética, por lo visto el ejército ruso 
también ha sido atacado, así como la plaza roja de Moscú. El 
servicio secreto ha determinado que estos ataques se tratan de 
una maniobra de algún grupo terrorista para desencadenar un 
conflicto a escala mundial. Por suerte hemos llegado a tiempo y 
se han evitado millones de muertes inútiles. A pesar de nuestras 
diferencias, hoy Soviéticos y Americanos podemos respirar 
tranquilos juntos, la paz ha triunfado sobre la locura. A todos 
aquellos que luchan por un mundo mejor, gracias. Como algo 
especial, terminaremos poniendo el himno de estas dos grandes 
potencias que hoy han sabido darse la mano. El juego ha 
terminado.* 

*ERRATA: La canción que suena no es el himno soviético realmente, pero da el pego para 
los occidentales. Desafortunadamente, en la partida que hicimos había dos rusos que me 
lo apuntaron. 

Si los jugadores fracasan, se activará la Banderita 3 y perderán 
la partida: 

 

Banderita 3: (minuto 50’) 

NOK: Diego Coolsmith les habla para 70 fm. DEFCON 3, el 
presidente acaba de ordenar lanzar las bombas atómicas contra 
puntos estratégicos como respuesta a un último ataque que se ha 
producido en la casa blanca. Acaba de empezar la 3º guerra 
mundial. Quizás alguien podría haberlo evitado, ahora ya nunca 
lo sabemos. El juego ha terminado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

5. EVENTOS  

A continuación un esquema de los diferentes eventos contenidos 
en la partida: 

 

[PREPARACIÓN] 

-Entrega de materiales. 

-Sorteo de parejas casadas. 

 

[INICIO] 

-Escena: ¡Vota a Goodman! 

-La Sra. Goodman destapa el pastel con el microfilm. 

 

[DURANTE EL JUEGO] 

-Si alguien dice: “Este ponche es néctar de los dioses”, dos 
jugadores se pondrán a bailar para despistar. 

-Si alguien dice: “En Rusia se deben estar pelando de frío”, un 
jugador apagará la luz de la sala. 

-Cuando tú consideres decir “Brindemos por nuestro presidente, 
el bueno de Eisenhower”, se desencadenará la escena 2, y un 
jugador propondrá jugar a descubrir qué le pasó a Richard Beans. 
En ese momento deberías mostrar el “Informe Policial”. 

 

[DESENLACE] 

- 1ª Banderita. Se desencadena el interrogatorio. 

- 2ª Banderita. Se unen todos para resolver el enigma. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6. MATERIALES 

6.1 Microfilms 

6.2 Cifrado de Vigenère 

6.3 Informe policial 
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6.1 Microfilms 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.2 Cifrado de Vigenère 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.3 Informe policial 

 

DEPARTAMENTO DE POLICIA DE PAINTSVILLE 

EXPEDIENTE X937438 

FECHA 12-01-1959 

PAINTSVILLE HIGH, PAINTSVILLE, KENTUCKY 

INFORME PRELIMINAR: 

Richard Bean, hombre blanco de 47 años, natural de Los Angeles, 
fue hallado muerto ayer día 11 de enero del 1959, en su casa de 
Paintsville High, calle 43 n.11. El cadáver fue descubierto por 
su esposa Leonor Beans a las 15h, cuando volvía de la 
peluquería. El cuerpo se encontraba estirado en el suelo del 
salón de la casa, y mostraba indicios de violencia, así como un 
compás clavado en el corazón.  

A pesar que en la escena del crimen hay desperfectos en el 
mobiliario por algún tipo de forcejeo, según nos ha comunicado 
la viuda del Sr. Beans, no ha echado en falta ningún objeto ni 
dinero, por lo que descartamos la hipótesis del robo. 

El forense ha dictaminado que el Sr. Beans fue apuñalado 5 veces 
en la espalda, y post mortem se le clavó el compás en el 
corazón, siendo la causa de la muerte un disparo a quemarropa en 
la cabeza. Además, en la escena del crimen encontramos que 
alguien escribió algo en el suelo con sangre, o bien el Sr. 
Beans antes de morir o el asesino. En la palabra, que parece 
cortada, podían leerse la letras S-E-S-A, y una raya inclinada 
que creemos corresponde a otra letra que quedó cortada. El 
forense ha estimado que la muerte se produjo alrededor de las 10 
de la mañana del mismo día. 

Se ha verificado la cuartada de la señora Beans, que pasó la 
mañana en la peluquería “Deni’s style” de la calle Rodsoon, 
n.23, en Paintville Capital. Varios vecinos han declarado que 
oyeron por la mañana al perro de los Beans, Boby, ladrar 
insistentemente, pero nadie vio entrar ni salir a ningún 
sospechoso de la casa. 

NOTA 13011959: El caso queda archivado por petición de la 
oficina federal de Investigación. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.6 Parejas 

Mr. Smith Miss. Smith 

Mr. McAllister Miss. McAllister 

-* Miss. Goodman 

Mr. Kowalski Miss. Kowalski 

-* Soltera 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.7 Sobres y normas 

 

Sobre S1 

Ordenes directas del Kremlin. Si ha llegado este momento es que 
estamos en una situación de vida o muerte para la humanidad. 

Hay que descubrirse si fuera necesario y colaborar para detener 
el artilugio, y ordenar a los camaradas que también lo hagan. El 
mundo está en peligro. 

GUÍA DE SPEACH (texto orientativo de cómo abordar la situación): 
“Si no paramos esto es el final del mundo tal y como lo 
conocemos. Será destruido todo lo que amamos, y por ello debemos 
colaborar. Olvidemos por un momento nuestras diferencias, e 
intentemos salvar el planeta del desastre final. Camaradas, soy 
su superior, el agente KIWI, y les ordeno ayudemos todos a 
resolver este problema.” 

 

Sobre S2 

GUÍA DE SPEACH: “Hay que desactivar este artilugio cómo sea, y 
para ello necesitamos el microfilm que seguramente contiene la 
clave de desactivación. Voy a proceder a realizar un 
interrogatorio.” 

FUNCIONAMIENTO DEL INTERROGATORIO: 

Escoger a dos ayudantes, uno se encargará de sostener la lámpara 
de interrogatorio, otro de poner el polígrafo. El interrogado 
debe sentarse en una silla. 

Puedes realizar una pregunta a cada jugador menos a tus 
ayudantes, de sí o no, que no sea “si es comunista”. 

El jugador está obligado a decir la verdad. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.8 El diario de Mr.Beans 

(Se puede comprar una libretita y transcribirlo a mano ahí) 

Estoy intranquilo, la orden me está vigilando... Antes lo tenía 
todo muy claro, y por eso lo hice, pero ahora, ahora, empiezo a 
dudar de aquello por lo que estado luchando tanto tiempo. 

Boby, el bueno de Boby, siempre está conmigo, él no se cuestiona 
nada, es feliz y acepta el mundo tal y cómo es. Pero yo me 
comprometí con la orden, me comprometí al proyecto fénix, pero 
ahora no lo tengo tan claro, quizás me equivocaba, quizás el 
precio que hay que pagar para el nuevo orden sea demasiado alto. 

Sé que ellos lo saben, y que nunca dejan un cabo suelto. Quizás 
me haya equivocado, pero aún esté a tiempo de subsanar mi 
error... 

Acabo de oír un ruido, no creo que sea Leonor, aún no debería de 
haber vuelto. Conozco suficientemente a la orden para saber que 
habrá decidido tomar medidas. La cla... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.9 Atrezzo 

 

- Música años 50-60 

- Banderitas americanas 

- Poster “Vota Goodman” 

- Ponche (Cava, fruta troceada, y licor) 

- Pastel (un pastel de golosinas es una buena opción) 

- Libros (El guardián en el centeno, I-Ching, etc...) 

- Diario de Richard Beans (Libreta) 

- Plumas y lápices 

- Una escultura de un búho (símbolo masónico) 

- Maletines 

- Mantel para cubrir el escritorio 

- Lupas 

- Lámpara interrogatorio 

- Cámara visión nocturna (Nosotros usamos una videocámara Sony 
con NightShot) 

- Grabadora 

- Cheques, microfilms (se pueden imprimir como transparencia en 
una copistería), papelitos varios y demás… 
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