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MOVIE

MAYSVILLE, KENTUCKY
OCTUBRE DE 1985

Billy Connor lleva semanas dando la lata con su “Noche de Cine”
Aprovechando que sus padres estan de viaje, ha alquilado una
pelicula de miedo para mayores en Franks Video Rental y dice
que os vais “a cagar de miedo” cuando la vedis en su tele gigante.
Palomitas, un grupo de amigos, el calor de la chimenea y una peli
prohibida: jla mejor forma de prepararse para Halloween!

PUNTO DE PARTIDA

SESION DE CINE

(MIERCOLES, 30 DE OCTUBRE DE 1985)
Cuando suena el timbre en Maysville Elementary School, los nifios
no pueden estar mas excitados. Mafiana mismo es Halloween y
hay que preparar disfraces, casas del terror y calabazas labradas.
Los nifios se retnen en grupos y planifican las siguientes 24
horas. ;Qué se puede hacer? ;Visitar una casa encantada? Dicen
que hay una al final de Ashwood Drive. ;Ir a la fiesta de Jenna?
Dicen que va a ir mucha gente, pero probablemente solo sea para
los que tengan 16 afios.

Pero nuestros chicos tienen un plan perfecto. A Billy Connor solo
le hizo falta mencionar su plan de pelicula de terror y palomitas en
una tele gigante para que se apuntasen sin dudarlo. Billy siempre
ha sido un buen amigo, aunque ha estado pasando por un mal
momento por culpa de ciertos problemas en casa. Hay algunos
que dicen que ha estado visitando a un psicoélogo al salir de clase.
Bueno, esta es la oportunidad perfecta de retomar un poco la
amistad. ;Y qué mejor forma de prepararse para Halloween que
viendo una buena peli de terror entre amigos?

Con nervios y expectacion, se marchan corriendo a casa para
prepararse para la sesién de la noche. Billy tiene una visita con
el médico a las 17:15h, asi que a las 18:00h se reinen todos en el
7Eleven que hay cerca de la consulta para comprar palomitas y
refrescos, y se dirigen a la casa corriendo.

Antes de entrar en la casa de los Connor se cruzaran con el sefior
Bobrik, el vecino. Estda montando su jardin con entusiasmo,
colocando todo tipo de decoracion ridicula de Halloween. Hace
un gran alarde de cultura americana para que no piensen que
es un espia. Y de tanto esforzarse parece todo lo contrario. Les
saludara con entusiasmo y les dira alguna tonteria sobre las
peliculas de miedo. No es mala persona, solo un poco ridiculo.

NIGHT

CAMBIO DE PLANES

No todo va a ser un camino de rosas. Nada mds entrar en la casa
son sorprendidos por Michael, el hermano de Billy, y su novia
Sylvia. Se han traido dos peliculas para chicas y Michael tiene
previsto pasar una noche “interesante” con su acompanante. El
reproductor VHS es de todos, y Billy no tiene ningtin monopolio,
asi que se tendran que aguantar porque la tele ya esta cogida. A
menos que quieran sentarse a ver Risky Business y Footloose con
dos adolescentes con las hormonas revolucionadas. ..

Pero Billy piensa rapido y les dice que suban a su cuarto a toda
prisa, para ensefiarles un juego en su ordenador. jEs mentira,
claro! Billy sabe donde guarda su padre la llave de su despacho
en el atico. Y también sabe que en ese despacho hay una tele y un
aparato de video. jJusto lo que necesitan! Por el pasillo se cruzan
con la pequena Sarah, que estd jugando con sus mufecas en el
pasillo. Es simpatica y amiga de todos los nifios, y les preguntara
si van a cenar juntos. Mientras los muchachos hablan con Sarah,
Billy se cuela en el cuarto de los Connor y sale de nuevo triunfante
con la llave en las manos. Con premura, los nifos se abalanzan
hacia la escalera al final del pasillo y abren como pueden la puerta
del atico.

VIDEO RECOGNITION AND
MATERIALIZATION (VIRAM)

El despacho del Dr. Leonard Connor es casi un apartamento. Los
hijos delos Connor saben que cuando sus padres tienen sus peores
discusiones, Leonard Connor duerme en un sofd en su despacho.
Pero eso no es todo lo que hay alli. Un par de ordenadores, una
mesa llena de libros y cuadernos de apuntes, un armario cerrado
con un candado casi de juguete, y una pantalla enorme conectada
a un reproductor de video que parece que tiene hasta triple
platina. Parece que lo han montado con trozos de otros aparatos
de video. Lo unico que se ve es un trozo de cinta de carrocero con
las siglas ViRaM escritas con rotulador. Alrededor del sofa hay
unas torres que parecen altavoces, como los que hay en las salas
de cine modernas. Y en su centro, una alfombra redonda bastante
hortera, con motivos indios. Ah, y para colmo, el reproductor no
tiene botones, sino que parece estar conectado a uno de los dos
ordenadores.

Pero bueno, eso da igual. Los nifios se acurrucan en el sofa y Billy
les presenta la pelicula que ha elegido para esta noche (la tiene
en su mochila): La Cosa, de John Carpenter. La caratula queda
afeada por la cartulina del videoclub (Frank’s Video Rental, ;cudl
si no?), pero tiene pinta de ser buena. Sin mas dilacién, mete la
pelicula en el reproductor. Y empiezan los problemas.

Al meter la cinta, se enciende tanto la pantalla gigante, que
empieza a reproducirla, como la pantalla del ordenador. En la
tele se empieza a reproducir la pelicula, pero a una velocidad
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endiablada y con el sonido distorsionado, por supuesto. En el
monitor solo aparece un porcentaje que va aumentando, y la frase
“RECONOCIENDO SUJETO”. Y empiezan a aparecer imagenes
de un perro, que parece ser un husky. Cuando el porcentaje llega
al 100% (en apenas 40 segundos), el mensaje se sustituye por
“MATERIALIZANDO”. Entonces las torres empiezan a emitir
rayos. Los rayos se cruzan en el centro de la habitacién con un
zumbido y empiezan, desde el suelo (quemando parte de la
alfombra), a generar una especie de masa gelatinosa naranja a la
que rapidamente le empieza a crecer pelo. Apenas tienen tiempo
de reaccionar, pues todo es rapidisimo. Por el calor que hace en
la habitacién, parece que los rayos podrian matar a alguien. En
apenas unos minutos, la masa del centro se ha transformado
en un perro adulto de pelaje blanco y gris, que parpadea y mira
confundido a su alrededor.

UN “PERRO” ASUSTADO

No parece ser mas que eso, un perro asustado. Pero los que hayan
visto la pelicula, sabran que hay mucho mas. Billy tiene miedo
de meterse en lios, asi que abre la puerta del despacho e intenta
ahuyentar al perro. Sin embargo, el perro es agresivo, empieza a
gruiir y le muerde. Acto seguido, huye de la habitacién. Abajo se
escuchan los gritos de Michael; por fortuna no le ha mordido y ha
logrado abrirle la puerta al husky para que salga al exterior. Se ha
asustado y solo quiere comprobar que sus hermanos estan bien.
Sarah estaba en su habitacién (por suerte se alejo del pasillo a
tiempo), y la mordedura de Billy es solo superficial. Michael esta
cagado y no quiere que sus padres le echen la bronca por tener a
Sylvia en casa, asi que se pone a tratarle la herida a Billy y les hace
prometer a todos que no se lo diran a sus padres, suponiendo que
el perro entr6 por una ventana o algo asi. Billy tampoco quiere
que su hermano se entere de que se han colado en el despacho de
su padre, asi que todos prefieren guardar los respectivos secretos.
Y cuando Billy se quita un pedazo de moco naranja del interior
de la mordedura con cara de panico, y éste se empieza a mover un

poco, todos se dan cuenta de que algo malo estd pasando. Algo
muy, muy malo.

Mientras tanto, el husky desparece en la noche, frenético.
Buscando...

QUE ESTA PASANDO

Leonard Connor estd pasando por momentos complicados
en el trabajo. La Dayton Power & Light es una filial de DART
(vamos, que es una rama del gobierno), y trabajan en proyectos
que involucran a dicha agencia. Parece que el Dr. Connor esta
fallando con las tltimas revisiones, y la presion estd aumentando.
Le han dejado de lado en los dltimos proyectos y cree que el
despido esta a la vuelta de la esquina. Ademas, la relacion con su
mujer se ha resentido mucho debido a esto, ya que no consigue
olvidar la tension laboral dentro de casa. Por ultimo, la opinién
que tiene de si mismo no se corresponde con la que los demas
tienen de él. Cree que se merece un reconocimiento que no le
llega, y estd deseando ganarselo.

En secreto, en el despacho de su casa, ha ido robando algunos
secretos de la Dayton (de los proyectos en los que no ha sido
invitado a participar), y esta desarrollando por si mismo el
ViRaM, un sistema de reconocimiento y clonacién de sujetos
grabados en video. El gobierno espera poder desarrollar esta
tecnologia para ayudar en operaciones de espionaje, clonando
agentes del gobierno ruso que puedan ser facilmente controlados
para acceder a zonas restringidas. Por ahora la tecnologia es
completamente experimental, y en la Dayton no han conseguido
nada en firme. Sin embargo, el Dr. Connor si que ha tenido mas
éxito.




Gracias a su ViRaM, Leonard Connor es capaz de clonar sujetos
que se muestren en un video. Solamente necesita un reproductor
donde aparezca un sujeto y se registren los suficientes angulos
de él como para poder recrearlo. Seguidamente, las torres de
materializacién hacen una rejilla en el centro de la estancia
donde se “imprime” un sujeto formado de luz y, en palabras del
Dr. Connor, “ectoplasma solido”. El sujeto tiene identidad propia,
formada a través de lo que se haya reconocido en el video, aunque
resulta inevitable que se produzca una aproximacion de varios
aspectos de su personalidad (para ello, el Dr. Connor ha creado
una enorme base de datos sobre conducta). La principal pega
del ViRam es que el sujeto creado es del todo independiente. No
responde a las 6rdenes de su creador. Por si fuese poco, solo dura
48 horas.

Leonard Connor esta esperando a mejorar esta tecnologia para
presentarla ante los jefazos de DART. Mientras tanto, se dedica
a experimentar con ella y a mejorarla al mismo tiempo que su
familia se derrumba a su alrededor. La situacién ha llegado a tal
extremo que su mujer ha contratado uno de esos retiros de pareja
con los que poder relanzar un matrimonio. El retiro coincide con
Halloween, pero no pueden dejar que la situacién se deteriore
ni un dia mas o el matrimonio se ira al garete para siempre. Los
ninos se pueden cuidar solos, y Michael es lo suficientemente
responsable como para estar al cargo de todo. Como consecuencia,
el Dr. Connor ha dejado la llave de su despacho en su sitio habitual
(dentro del bolsillo de un abrigo que cuelga en su armario) y se ha
ido con su mujer, a regafiadientes, a Indianapolis.

Veremos qué se encuentran cuando vuelvan.

CUENTA ATRAS

Mientras el La Cosa-husky recorre la ciudad intentando
alimentarse y sobrevivir, los nifios oirdn o presenciardn
sucesos cada vez mas extrafios y aterradores. Hay que tener en
cuenta que es Halloween, asi que muchos adultos lo achacardn
todo a gamberradas de adolescentes o a disfraces demasiado
convincentes.

1. Un grupo de jévenes resulta herido en el cementerio. Al
parecer han sido atacados por un “perro rabioso”.

2. Hay un accidente de trafico cerca del parque Limestone
Landing. También parece haber sido provocado por “un
perro de tamano considerable”.

3. Toda una calle cerca del puente Simon Kenton se queda sin
luz.

4. Aparecen animales muertos en un radio bastante amplio
alrededor de Limestone Landing.

5. El furgéon de la perrera, que habia salido para encontrar
al peligroso animal que anda sembrando el panico por la
ciudad, aparece vacio y con sangre en el pomo de la puerta y
a su alrededor. La identificacion del trabajador de la perrera
esta tirada en el suelo.

6. La casa de Jenna, donde se iba a celebrar una fiesta, sale
ardiendo parcialmente. Nadie resulta herido, pero la fiesta se
traslada al parque Limestone.

7. Durante la fiesta del parque se produce un ataque de pénico
y una estampida. Hay numerosos heridos. Nadie sabe qué
ha sido el causante de la estampida, pero se menciona que
puede ser algun tipo de animal.

8. Las luces del puente explotan y se produce un incendio que




afecta a uno de los coches de policia que cortaban el trafico.

Se produce una explosion en la Dayton Power & Light que
ilumina el cielo nocturno. Hay centenares de heridos y
decenas de muertos.

De los muchachos depende que no se llegue al tltimo punto.

LOCALIZACIONES

La ciudad de Maysville se encuentra en la frontera de Kentucky
con Ohio, en el condado de Mason. La frontera la marca el rio
Ohio, separando Maysville de Aberdeen (Ohio). La unica forma
de cruzar de una localidad a otra es a través del puente Simon
Kenton Memorial, construido en los afios 30.

LA CASA DE LOS CONNOR

La casa de los Connor es bastante grande, con paredes de madera
y tres plantas. Estd situada en un tranquilo barrio residencial. En
la primera planta se encuentran la cocina, el salon, el comedor y
el garaje/trastero. Por debajo de la primera planta hay un sétano
con una lavadora, la caldera y otros cachivaches. En la planta
superior estan los cuatro dormitorios, siendo el mas grande el
de los padres. El de la pequefa Sarah esta lleno hasta los topes
de juguetes y decoracién de princesas. El de Billy esta lleno de
cdémics, libros de Dungeons and Dragons y pdsters de peliculas, y
el de Michael tiene un par de pdsters de Madonna, ropa por todas
partes y un penetrante olor a pies. En el atico esta el despacho del
Dr. Connor.

Pistas: Si los nifios buscan en el dormitorio de los Connor (tirada
de Investigar) podran encontrar la agenda de Patricia Connor. En
la agenda hay apuntadadas reuniones de trabajo (esta empleada
en una empresa de papeleria), varias visitas a un psicélogo y una
anotacion para esta misma semana con el titulo de “retiro de
parejas” (en Indianapolis). También hay apuntado un teléfono de
contacto y, al principio de la agenda, teléfonos de contacto del
colegio de los nifos (la directora) y de la Dayton Power & Light
(un tal Mason, compaiero de trabajo de Leonard). Y otra cosa:
puede que el reproductor VHS del salon se lo lleve Michael para
poder acabar su cita con Sylvia Brady, asi que si cuentan con €l
para poder avanzar la pelicula hasta el punto que les interese, se
pueden llevar un chasco.

EL DESPACHO DE LEONARD CONNOR

El despacho es un lio de libros, papelitos con anotaciones, cables
y ordenadores abiertos con las tripas colgando. El ViRaM esta
colocado sobre una estanteria de aluminio, con cables que lo
conectan a uno de los ordenadores y también a las torres de
materializacién. Hay dos ventanas a cada lado de la habitacién
con buenas vistas al barrio. Una mesa barata tiene encima un
ordenador personal y muchos folios con apuntes y, debajo, un
archivador cerrado con llave. Hay una taquilla también cerrada
pegada a una pared, con un candado barato. El sofd-cama no
tiene un aspecto demasiado limpio, y justo enfrente de él se
extiende una alfombra redonda con motivos indios, bastante
hortera, en el centro de la habitacién. La puerta de entrada al

despacho esta acolchada con una
especie de espuma por dentro

de la habitacion.

Pistas:
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Si los nifios retiran la
alfombra verdn  que
debajo hay un circulo
marcado con rotulador en
el que pone “zona segura’”
El interior del circulo esta
quemado y algo pegajoso.
El sofi-cama tiene las sabanas
interiores sucias. Un pijama arrugado
de Leonard Connor asoma por una esquina.
En los apuntes desperdigados por la mesa hay ecuaciones
y férmulas mal escritas. Es imposible que los niflos saquen
algo en claro de estos garabatos; son demasiado complicados.
En la taquilla (se abre con una tirada de Trastear o con
el manojo de llaves del despacho) hay gafas de soldador y
guantes gruesos. También hay una bolsa de deporte con
trapos y toallas. Debajo de estas hay tres o cuatro cintas
porno quemadas (de las “actrices” Traci Lords y Ginger Lynn
la mayoria), esposas con pelo rosa, condones, mordazas,
cloroformo y correas. NOTA: Si entre los jugadores de la
partida hay nifios, todos estos detalles escabrosos se pueden
obviar, como es légico.
En el archivador (también se abre con una tirada de Trastear
o con el manojo de llaves del despacho) hay varios diarios
del Dr. Connor. Con una tirada de Investigar y tras una
hora de lectura somera se puede sacar en claro la siguiente
informacion:

1. ElDr. Connor trabaja para el gobierno pero parece que
le van a despedir pronto. No le estan dejando participar
en los dltimos experimentos.

La agencia para la que trabaja se llama DART (aunque
sus hijos, y quizas los nifios, amigos de Billy, tenian
entendido que trabajada para la Dayton Power & Light).
El proyecto que actualmente esta desarrollando se llama

“ViRaM” (“Video Recognition and Materialization”).
En los diarios se explica brevemente para qué sirve y
cémo lo consigue. Hay muchas anotaciones, pero son
muy complicadas.

Los clones solo sobreviven 48 horas, y necesitan
consumir energia eléctrica de forma constante para
sobrevivir. Para acabar con ellos rdpidamente se les
puede someter a una sobrecarga (algo que puede
hacerse con las torres, a pequena escala). La necesidad
de energia de los clones crece de forma exponencial a lo
largo de sus 48 horas de “vida”.

El despacho fue remodelado para insonorizarlo y
poder desarrollar en ¢él los experimentos con total
tranquilidad.

Algo que el Dr. Connor menciona como un punto
importante que deberia investigar y mejorar, es el tema
de la repulsién/atracciéon de la carga que se puede
producir. Segun parece, hasta ahora el Dr. Connor solo

)




DESPACHO DEL

Estanteria metalica con el televisor y el ViRaM.

Torres materializadoras

DR. CONNOR

Taquilla

Alfombra
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4. Escritorio con ordenador y archivador.
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ha creado clones de uno en uno, pero teoriza con la
posibilidad de que dos clones que compartan un mismo
origen eléctrico se sentirdn necesariamente atraidos
entre ellos. No sabe de qué manera se podria traducir
eso a nivel psicologico en el caso de la clonacién de
humanos.

Se describe un tal “evento Lords-Lynn”: al parecer,
dos clones con esos nombres “interactuaron” entre
ellos y, como consecuencia, se desestabilizo todo su
ectoplasma.

Posibilidad de embarazo: Sin dar detalles, el Dr. Connor
teoriza que, a pesar de la inestabilidad de los clones, un
clon embarazado que diese a luz crearia un véstago
estable con duracién probablemente, ilimitada. A eso
le siguen complejas teorias sobre la estabilizacion del
ectoplasma y las ultimas fases de gestacion de un feto.
Todo resulta muy complicado.

El amable sefior Bobrik se pasard la manana de Halloween
intentando arreglar las luces de la fachada de su casa. No hay
muchos motivos por los que los nifios quieran rebuscar dentro de
su casa, pero si lo hacen solamente van a encontrar los recuerdos
de una vida feliz, fotos de su mujer y su hijo, un televisor algo
viejo y varias bolsas con golosinas para cuando empiecen a venir
los nifios disfrazados. El sefior Bobrik es la persona de mayor
conflanza para los Connor en todo el vecindario, asi que si en
algun momento ocurre algo malo, ¢l se hara cargo de la pequena
Sarah o de quien haga falta.

Pistas: El sefior Bobrik no vio salir al perro, asi que no puede
ayudarles con eso. Sin embargo, si se interesan por saber por
qué no funcionan las luces de Halloween de su fachada, podran
echar un vistazo al cableado (que sale de la ventana de la cocina y
atraviesa unos arreglos florales que tiene en el jardin del costado).
Esta roto, con cables pelados y la tierra a su alrededor removida.
Con una tirada de Investigar podrdn darse cuenta de que los
cables parecen haber sido mordidos, y la tierra removida tiene



huellas de animal. Es imposible rastrearlo, ya que en cuanto pisa
el asfalto de la calle se pierde cualquier sefial de su paso. Si los
nifios son buenas personas e intentan ayudar al seflor Bobrik,
podran hacer una tirada de Trastear para arreglar los cables. Pero
cuidado, si no le piden antes que los desconecte, jse llevaran un
buen calambrazo! Tendrdn que marcarse dos consecuencias.

EL ESCONDITE

El escondite de los nifios es un Paarhurfer abandonado, un robot
bipedo que se maneja con una mochila y un guante (desaparecidos
hace mucho). Es enorme, y todo el material importante de dentro
del chasis fue arrancado hace tiempo. Hay sitio de sobra para un
pequeiio sillén destartalado, un par de estantes metalicos y una
radio para escuchar musica. Sea de donde sea que el Paarhurfer
sacaba su energia, todavia tiene la suficiente como para encender
la radio y una pequefia bombilla. Hay pdsters de peliculas y
estrellas de cine, y alguna maqueta de Star Wars.

Pistas: No hay nada aqui que los nifios no se conozcan al dedillo.
Sin embargo, si consiguieron una muestra del moco naranja que
estaba dentro de la herida de Billy, se la pueden traer aqui para
investigarla. Con una tirada de Comprender podran ver que
parece tener un color mas vivo cuando esta cerca de la radio o la
bombilla (las fuentes de energia), y que se vuelve mds inmévil y
ceniciento cuanto mas tiempo pasa lejos de una fuente de energia
eléctrica. Con el tiempo acabard muriendo y volviéndose una
pequena mota de ceniza.

FRANK'’S VIDEO RENTAL

El local regentado por Frank (aunque Liz suele estar ahi todo el
tiempo con él, dibujando en su libreta), es una habitacion alargada
con apenas dos pasillos y un numero moderado de cintas VHS.
No esta muy lleno, pero siempre tiene novedades. El local huele a
tabaco, no tiene ventanas (la nica luz es la que proporcionan dos
fluorescentes parpadeantes) y tiene musica rock sonando a toda
pastilla casi las 24 horas.

Pistas: Como se puede ver en el apartado “Peliculas al Rescate”,
si los niflos han leido los libros del Dr. Connor sabran que un
nuevo clon puede ayudar a encontrar al anterior, e incluso
enfrentarse a él. Hay bastantes opciones donde elegir. Y, ademas,
Frank se conoce todas las peliculas y puede darles la informacién
que necesiten. Ademas, Frank tiene una tele y un reproductor
VHS en el videoclub, pero solo para poner las peliculas que le
gustan a él una y otra vez, y rebobinar las cintas que les devuelven
los clientes antes de cerrar. Tendran que superar una tirada de
Encanto con dos éxitos para que les prepare las cintas antes de
ponerlas en el ViRaM.

LIMESTONE LANDING PARK

Este parque, con vistas inmejorables al puente Simon Kenton y
al rio Ohio, va a albergar una enorme fiesta de Halloween que
juntard a gente de Maysville y gente de Aberdeen. Hay decoracién
de Halloween por todas partes, luces en todos los drboles y un par
de furgonetas de comida rapida preparadas para los jovenes.
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PERO EN SERIO,
¢COMO FUNCIONA?

Después de que los nifios se lean los papeles del Dr.
Connor, deberian tener una idea bastante clara de coémo
funciona el clon que acaban de crear, y los que vayan a
crear a continuacion.

Lo primero es su estabilidad. Los clones necesitan energia
eléctrica de forma casi constante para poder sobrevivir.
Y a cada momento que pasa, necesitan descargas mas
potentes. Sin embargo, una descarga demasiado potente
podria hacer que se desestabilice por completo y explote
en trocitos mindsculos de ectoplasma naranja.

Los niflos podrian pensar que ésta es la mejor opcioén
para acabar con la Cosa-husky. Sin embargo, el programa
del ViRaM reproduce lo mejor que puede las cualidades
del sujeto que aparezca en la cinta. Y en la pelicula de
La Cosa, la criatura hace... de todo. Si se encuentra con
otro clon, en lugar de desestabilizarse y explotar (como
en el “evento Lords-Lynn”), lo que hara sera absorber
al otro sujeto y convertirse en una masa amorfa con las
cualidades de los dos. Por ejemplo, si absorbe a Rambo,
seria una criatura con hocico de perro y pelo negro que
quiere matar a los rusos. Precioso.

En segundo lugar, estd el tema de las armas. “jTraigamos
a Commando y cosamos a balazos a ese bicho!” Es una
buena idea, pero las armas con las que se materializa un
sujeto son parte del mismo ectoplasma. En el momento
en el que disparan, la bala se separa de la masa principal
y se desestabiliza. Lo maximo que pueden disparar son
pegotes de ectoplasma. Si quieren aprovechar de verdad
la capacidad de disparo de alguno de los héroes de accion,
necesitaran armas de verdad.

Existe una excepcion, por supuesto: las armas de filo.
Siempre que tengan sus cuchillos en la mano, los héroes
podran usarlos como cualquier arma normal. Eso si, si
les cae al suelo, se deshacen.

En tercer lugar, ;todos los que hayan sido mordidos van
a morir? La tecnologia del ViRaM no esta desarrollada
del todo, y replicar todos los funcionamientos de un
virus alienigena no es moco de pavo. Los que hayan
sido mordidos no morirdn ni se convertiran en bichos
alienigenas. El ectoplasma que tengan en sangre acabara
disolviéndose en ceniza. Aun asi, el mero hecho de
haberlo tenido dentro intentando reescribir su ADN sera
suficiente como para atraer la atencién del gobierno. Una
atencion que casi nunca suele ser buena.
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Pistas: La gente ha ido llegando al parque durante todo el dia. La
Cosa-husky se ha quedado rondando por la zona. Una tirada de
Investigar podra ayudar a los nifios a encontrar el sitio donde
se ha refugiado (una madriguera entre arbustos, aunque estd en
constante movimiento). Una tirada de Comprender les ayudara
a darse cuenta de que esa madriguera estd cerca de unos cables de
electricidad pelados, pegados a un drbol cercano. Parece que se
han mordisqueado los cables yla corteza del arbol que hay detras.

SIMON KENTON MEMORIAL BRIDGE

Uno de los carriles del puente se ha cortado para que la gente de
Aberdeen pueda llegar andando al parque Limestone Landing.
Hay numerosas luces de Halloween (escribiendo las palabras
HAPPY HALLOWEEN), que se encenderan a las siete de la tarde,
y barreras para cortar la circulacién. Puede que haya policias en
la parte de Maysville del puente.

Pistas: Cuando se enciendan las luces, faltaran la mitad de ellas.
Con una tirada de Comprender los nifios podran concluir que
el “perro” ha mordisqueado las conexiones eléctricas (pero solo
si encontraron antes los cables pelados del parque Limestone
Landing). La Cosa-husky habra huido por aqui hacia la Dayton.
Una tirada de Investigar ayudara a encontrar el rastro de cables
alargadores mordisqueados y trozos de pelo y piel.

COUNTY CEMETERY

El cementerio es bastante grande, sobre todo para una localidad
de estas caracteristicas. Esto es porque aqui se suelen enterrar los
fallecidos de los pueblos cercanos también. Los de Aberdeen no,
pues son de otro estado. En el cementerio también se ha colocado
decoracién de Halloween (para indignacion de los vecinos mas
conservadores). Los matones del pueblo y los muchachos mas
problematicos suelen reunirse aqui, aunque luego iran con todo
el mundo al parque Limestone Landing.

DETENTION CENTER
(CENTRO PENITENCIARIO)

La carcel de Maysville es un edificio de hormigén bastante feo,
rodeado por una valla metélica y cuatro torres de vigilancia. Hay
una garita en la puerta principal, y hay que pasarla para acceder
al aparcamiento. El edificio tiene un patio trasero rodeado por un
muro. Da cabida a unos 200 presos. Nick Nichols trabaja aqui, de
guardia con turno nocturno.

COMISARIA DE POLICIA

Teniendo un centro penitenciario para todo el condado en la
ciudad, tampoco es de extranar que la comisaria de policia no
sea gran cosa: el crimen no abunda en Maysville. El cuerpo de
policia de Maysville lo forman unos 12 agentes. Tienen cuatro
coches patrulla, y trabajan en un edificio de ladrillo de una sola
planta, donde tienen sus despachos, algunas celdas para pasar la
noche si das problemas en la calle, y un aparcamiento trasero.
Nada espectacular, pero el jefe Fuller se encarga de que esté todo
en perfecto estado de revista.

HOSPITAL

Esun poco generoso llamar hospital a la clinica de Maysville, pero
salvo algunas consultas de médicos privados, esto es todo lo que
hay. Un edificio de dos plantas con muchas ventanas, disefiado
con poco gusto pero funcional. Solo hay una ambulancia en
todo el pueblo, y para determinados tratamientos los pacientes
tienen que ser trasladados a Lexington o a Cincinnati. Si traen
aqui a Billy por su mordedura, estara en observacion la primera
noche, pero luego lo mandardn a casa. Eso si, tendran que ser
muy convincentes para que las enfermeras no llamen a sus padres
(solo podran contactar con Michael) o a la policia.

KENTUCKY GATEWAY MUSEUM CENTER

Este museo tiene dos alas separadas, cada una dedicada a una
exposicion diferente. El ala este esta dedicada a la ciencia y a la
historia reciente de Maysville, y por desgracia es el ala con menos
publico de las dos.. Sin embargo, los pasillos son mas amplios,
hay actividades para los niflos y el ambiente es menos “carca”. Hay
un modelo util del primer generador que habia en la Dayton.

El ala oeste del museo estd dedicada a la Guerra Civil Americana
y al movimiento de la resistencia del Ferrocarril Subterrdneo.
Hay multitud de maniquies, uniformes, condecoraciones, armas
arcaicas, voces en off sonando en megafonia y musica militar. La
mayoria de las armas no funcionan. La iluminacién es mala y
todo huele a madera y tabaco.

Pistas: En el museo trabajan Luisa Ruiz, la madre de Maria (de
conserje) y Franklin Wallace, el padre de Bobby. Cualquiera de
los dos les podra decir que el exteniente Cooper, el director del
museo, guarda sus armas (las que funcionan) en su propia casa.

CASA DEL TENIENTE COOPER

El antiguo teniente Jeffrey Cooper, veterano de la II Guerra
Mundial, vive en la zona residencial del Club de Campo de
Maysville. Las casas estan bastante alejadas unas de otras, y
Cooper tiene un muro rodeando su finca (que se puede saltar con
una tirada de Moverse). En el interior se levanta una vivienda
unifamiliar de dos plantas con un garaje enorme. El garaje ha sido
reconvertido en museo privado, con multitud de armas de la II
Guerra Mundial (tanto americanas como britanicas y alemanas),
una bomba de un B-10 en un stand de aluminio, una moto con
sidecar y un buen montén de fusiles de la Guerra Civil en diversos
estados de restauraciéon. Su mayor trofeo es una bandera con la
esvastica y un uniforme de oficial de la SS. El resto de la planta
baja es un salén, una cocina y un lavadero. En la planta superior
tiene una pequena biblioteca con trofeos de caza en las paredes,
y el dormitorio con cama doble. Hay fotos de su mujer en todas
partes. Falleci6 hace exactamente 8 afios.

Pistas: El teniente es bastante hurafio y no quiere que le molesten,
y mucho menos un grupo de niflos en Halloween, pero si sacan
una buena tirada de Empatia y consiguen que se ponga a hablar
sobre armas o la guerra, les dard un paseo por su museo privado.
Con una tirada de Encanto con dos éxitos los niflos podrian
conseguir que Cooper colaborase con ellos en cualquier plan que
incorpore el uso de armas. Durante la guerra, el teniente Cooper




supervisaba una unidad que utilizaba armamento experimental
del gobierno (razén por la que le dieron suficiente dinero como
para abrir el museo). No le costard mucho creerse una historia
que tenga que ver con “tecnologia” y “peligro”, por muy loca que
parezca, pero solo si los nifios son lo suficientemente sinceros.
Eso si: hay que tener en cuenta que el teniente Cooper tiene cerca
de 80 aflos; no es ningtin héroe de accién.

DAYTON POWER & LIGHT

Esta enorme empresa ocupa el mismo espacio que un pueblo
pequefio. Tiene dos entradas vigiladas por garitas con guardias
armados. Una valla de 5 metros de altura con cdmaras en los
postes rodea todo el perimetro. La planta estd compuesta por
multitud de edificios y chimeneas, y en todo momento estan las
luces encendidas, gente de aqui para alld en coche eléctricos y
robots bipedos patrullando. Dicen que esta fabrica proporciona
electricidad a todo Ohio y parte de Kentucky, y es posible que
tenga en plantilla al 50% de los adultos del pueblo. Sin embargo,
hay distintos grados y niveles dentro de la empresa, yla seccién de
I+D representa el grado mas alto. Ellos responden directamente
ante DART y desarrollan experimentos conjuntos con el Aro de
Boulder, Nevada.

Pistas:

o Si siguen el rastro de La Cosa-husky hasta aqui (tirada
de Investigar), los nifios llegardn a una zona de la valla
agujereada y con las camaras parcialmente devoradas. Unos
pasos mas alld, un MX yace tumbado, con los fusibles fritos.
A su alrededor hay trozos de pelo y piel. El “perro” esta en
alguna parte, alimentdndose de la energia producida por
la Dayton. Creciendo y reproduciéndose. Con una tirada
de Comprender, los nifios podrian deducir hacia dénde se
dirige.

o Julio Ruiz, el padre de Maria, trabaja aqui, pero en la parte de
ingenieria de la planta. Puede ayudarles a moverse por dicha
planta, pero poco mas. En cambio Mason, el contacto de los
Connor, si que trabaja en I+D, pero sabe que Leonard esta
fuera de esos proyectos. Puede colaborar con la investigacion
en el caso de que no tengan claro qué hacer con el “perro”.

o La Dayton forma parte del gobierno, y saben el calibre de
los experimentos que se estan llevando a cabo, asi que en
cuanto haya problemas mandaran al ejército en Naves
Gravitacionales para contener lo que sea.

PELICULAS AL RESCATE

Los personajes pueden volver a Frank’s Video Rental cuando
quieran para conseguir una nueva pelicula, posiblemente para
materializar a alguien o algo que pueda contrarrestar a La Cosa-
husky. También pueden decidir alquilar varias de golpe. En pleno
Halloween, es bastante complicado encontrar una buena pelicula
(o cualquier pelicula, pues el videoclub da la impresion de estar
bastante vacio). No obstante, Frank tiene algunas buenas peliculas
apartadas que puede alquilar a los nifios si estos le convencen.

iEl tnico problema es que las peliculas que se alquilen tienen
anuncios! Los nifios, desprevenidos por lo menos la primera vez,
apenas tendran unos segundos para manipular el ordenador antes
de que el ViRaM materialice al sujeto del anuncio y se cargue
la cinta, y para ello deberan pasar una tirada de Programar con
tres aciertos. Si se les ocurre apagar cualquiera de los aparatos, se
dardn cuenta de que no estan conectados a la corriente. Toda la
energia se saca de un generador portatil experimental de DART
que esta dentro del ViRaM. Y es experimental porque se calienta
una barbaridad (y por eso se funden las cintas). Sacarlo del
ViRaM es imposible sin destrozar la maquina (el calor ha fundido
los cables a su alrededor en una masa de plastico y cobre que,
sorprendentemente, todavia funciona). Cortar o desenchufar los
cables también es peligroso: podria realizar la materializacién
mal (y a saber qué monstruosidad sale), o soltar una descarga
que podria alcanzar a algun niflo (marcando tres consecuencias)
o empezar un incendio en el despacho.

Estas son las opciones de alquiler que hay disponibles:

COMMANDO (1985)

Schwarzenegger es John Matrix, un excoronel de una Unidad
de Fuerzas Especiales del Ejército de los Estados Unidos y padre
soltero. Esta retirado, pero sus amigos estan cayendo uno por
uno y sospecha que el capitan Bennet les ha traicionado. Quiere
rescatar a su hija, que acaba de ser secuestrada, y evitar los
asesinatos de su gente. Es ridiculamente fuerte.

En Maysville: John Matrix serd bastante receptivo a todo lo que le
expliquen los nifios. Sin embargo, todas sus soluciones implican
conseguir armas enormes y volarlo todo por los aires. Con un
arma en las manos y un objetivo claro no atenderd a razones. Le
gustan las frases molonas.

ANUNCIO: PESADILLA EN ELM STREET (1984)

En el anuncio, varios adolescentes son asesinados en sus
camas por Freddy Kruger. Se menciona de forma vaga que
no se puede dormir, o que “puede encontrarte en cualquier
parte”. Es aterrador y, en apariencia, omnipotente. No se
menciona como se puede acabar con él.

En Maysville: En cuanto Freddy aparezca, sefalara a los
ninos con sus cuchillas uno a uno y exclamara “;Demasiado
mayores”. Entraran entonces en escena Michael Connor y
Sylvia Brady discutiendo en el piso de abajo. Un adolescente
es mas del gusto de Freddy. Para imitar sus capacidades en
la gran pantalla, Freddy puede desmaterializarse y avanzar
por las sombras. Su principal motivacion sera matar
adolescentes.

CONAN (1982)

Schwarzenegger es Conan, un cimerio esclavizado convertido
en gladiador que acaba consiguiendo su libertad e intenta vivir
segun las enseflanzas de su padre y del acero. Esta obsesionado
con acabar con el culto de la serpiente, que acabd con su pueblo y
cuyo lider maté a su madre. Es bueno con las espadas, muy fuerte
y bastante parco en palabras.




En Maysville: Conan no entiende bien cémo funciona el
mundo de los 80. Todo le parece obra de hechiceros y responde
ante cualquier amenaza con violencia fisica. Querra conseguir
una espada por todos los medios, y atacara a cualquier nifio o
adolescente disfrazado de serpiente o de hombre lagarto (o que
se le parezca lo mds minimo).

ANUNCIO: GREMLINS (1984)

Un muchacho recibe un original regalo de su padre inventor:
una adorable criaturita peluda a la que pone el nombre de
Gizmo. En el anuncio se explican claramente las reglas que
hay que seguir respecto a su cuidado: no exponerlo a luces
brillantes ni al sol (que lo matarian), no mojarlo aunque si
que pueda beber (pues saldrian nuevas criaturas similares de
su espalda), y no alimentarlo jamas después de medianoche
(pues entonces las criaturas se convierten en crisalidas de
las que emergen convertidas en gremlims, esto es, unos
malvados monstruos reptilianos).

En Maysville: En cuanto aparezca, Gizmo saldra corriendo
de la habitacién y se ird con Sarah Connor. Instintivamente
se siente mas seguro con la nifia, y en principio no habra
problemas, siempre que se sigan las indicaciones relativas al
cuidado de la criatura... ;cierto?

EL JINETE PALIDO (1985)

Clint Eastwood es El Predicador, un misterioso pistolero religioso
cuyo unico objetivo es acabar con los malvados y las injusticias.
En la pelicula, llegara al pueblo para acabar con Coy LaHood, un
malvado empresario minero, y con Stockburn, su mano derecha.
No se menciona claramente, pero se da a entender en la pelicula
que el Predicador es una respuesta directa a las oraciones de los
habitantes del pueblo. Un enviado de Dios... ;Un dngel?

En Maysville: El Predicador estara entregado a la causa desde
el primer momento. Necesita un arma e ird a por cualquier
malvado. Cuando estén en el museo o en la tienda de armas oiran
hablar de Phil Reeves, el “Degollador de Kentucky”, que maté6 a
tres personas durante el verano. El Predicador, fiel a su mision,
querra hacerle una visita.

ANUNCIO: TERMINATOR (1984)

Un robot (Schwarzenegger) de un futuro apocaliptico
es enviado al presente para acabar con Sarah Connor, la
madre del actual lider de la resistencia. Es implacable,
aparentemente inmortal e imperturbable. En el anuncio no
es mas que una maquina de matar.

En Maysville: Terminator escaneard a todos los que se
encuentren en la habitacién, pero solo se dirigira a las chicas
preguntandoles si son Sarah Connor. Si no lo son, saldra de
la habitacion y se encontrard con la hermana pequeila de
Billy: ila auténtica Sarah Connor! De inmediato intentara
matarla con su escopeta, pero el arma es ectoplasmatica y no
funciona. Se la echara al hombro e intentara llevérsela fuera
para matarla.
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RAMBO Il (1985)

Sylvester Stallone es John Rambo. Ha salido de la carcel por orden
del teniente Murdock y recomendaciéon del coronel Trautman y
acaba de ser enviado a Vietnam para averiguar si aun hay alli
prisioneros de guerra o no. Sin embargo, Murdock le traiciona
y acaba en manos de los rusos. Cuando Rambo se libera causa
estragos.

En Maysville: Rambo estard confundido, aunque ayudard a los
nifos si se lo piden. Necesita armas de fuego, aunque se conforma
con armas cuerpo a cuerpo y arcos y se siente mas comodo entre
los arboles. Podra montar una emboscada espectacular contra el
La Cosa-husky y nunca le dard miedo o reparo matar a quien sea
si lo considera necesario. Y si el sefior Bobrik se deja ver fuera de
la casa, igual hay problemas: jA Rambo no le gustan los rusos!

ANUNCIO: TIBURON 3-D (1983)

La peor pelicula de la saga. Un tiburén blanco gigante
amenaza con destruir un parque de atracciones subacuatico.
El tiburén es mas grande que nunca.

En Maysville: Independientemente de lo que salga en el
anuncio, lo que se materializa es un tiburén blanco gigante
que se pone a hacer estragos en la habitacion. Podria cargarse
el ViRaM si los nifios no tienen cuidado. De todas formas,
sigue siendo un tiburén y morird fuera del agua, aunque con
su tamano existe la posibilidad de que se rompa el suelo del
despacho del ético.

REGRESO AL FUTURO (1985)

Christopher Lloyd es el doctor Emmett Brown, un genio cientifico
que ha construido una maquina del tiempo en un DeLorean. En
la pelicula, Doc Brown acaba muerto en el aparcamiento de un
centro comercial a manos de unos terroristas libios, y Marty
McFly (Michael J. Fox) debe viajar al pasado para huir de los
asesinos e intentar volver al futuro para cambiarlo.

En Maysville: Dependera de los niflos materializar a Doc
Brown o a Marty McFly. Brown es la mejor alternativa, pues se
pondra de inmediato a construir una solucién para atraer a La
Cosa-husky (aunque de forma estrafalaria y llamativa). Su plan
consistira en montar un inmenso generador (;cogiendo el del
museo?) en el Paarhurfer del escondite de los niflos y pasear
por la ciudad para atraer al “perro” a una trampa que hayan
montado previamente en el rio. Marty McFly
resulta menos apropiado para encontrar un
solucién al problema del husky, aunque es
entusiasta y ayudard lo mdximo posible.

En el peor de los casos, se trata de un
adulto (aunque ¢l diga que no) y podra D
ayudar en ese sentido.

ANUNCIO: VIERNES 13: EL
CAPITULO FINAL (1984)
Jason Vorhees no estd muerto

y quiere acabar con todo el
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mundo. Otra vez. En el anuncio no se menciona nada sobre
su motivacion, pero se puede ver que es fuerte e imparable.

En Maysville: Su tinico empefio es matar a cuanta mas gente
mejor, pero siempre tendra que ser de forma elaborada y
macabra; no vale cualquier cosa. Lo primero que hara es ir
a la cocina y conseguir un cuchillo grande, y luego buscara
algin arma aun mds grande. Sin embargo, es lento, asi que
los niflos tienen oportunidades de sobra para dejarle atras...
Aunque siempre, antes o después, los alcanzara.

ESCENARIOS PARA EL
ENFRENTAMIENTO FINAL

El enfrentamiento final con La Cosa-husky puede desarrollarse en
muchas localizaciones, dependiendo de lo preparados que estén
los nifios, la ayuda que tengan o lo que hayan podido descubrir.

FINAL EN LA DAYTON POWER & LIGHT

El principal objetivo de La Cosa-husky sera la granja de torres de
alta tension que esta en uno de los extremos dela Dayton. Esa zona
no esta vigilada, y ademas habra dejado un reguero de camaras
desactivadas y robots destrozados a su paso. En estos momentos
esta alimentandose de la torre principal, una imponente columna
de metal de 7 metros de altura de la que parten cables y bobinas y
los ocasionales chispazos y rayos.

Junto a la granja de torres hay una taquilla de herramientas con
pinzas de hierro y goma gigantes, para agarrar los cables si se
desprenden. También hay un par de los coches eléctricos de la
planta manchados de sangre, pero todavia funcionando, asi como
una garita acristalada donde se controla el flujo de corriente en la
granja por medio de unos cuantos ordenadores.

FINAL EN EL MUSEO

Al igual que en la Dayton, pero en el interior. Alrededor de la
torre de alta tension de los afios 60 hay generadores antiguos que
todavia funcionan. Hay vitrinas aqui y alld con experimentos,
muestras del equipo de los trabajadores y algunas herramientas,
incluyendo martillos y tijeras gigantes. Como parte del museo
hay un par de robots guias que se pueden reprogramar y un
puesto de control desde donde se manipula el cuadro eléctrico
de las exposiciones.

FINALEN LA CASA DELTENIENTE COOPER

La casa del teniente tiene un muro a su alrededor, pero a La Cosa-
husky no le va a detener precisamente. Ademds de la parafernalia
tipica de cualquier jardin americano, la bomba que el teniente
Cooper tiene en su casa es, de hecho, parte de los proyectos
secretos que llevaba a cabo para DART en la guerra. Se trata de
una bomba desintegradora; la puede manipular para que libere
radiacién (vistiendo a los niflos previamente con trajes anti
radiacién que guarda en un armario) y, al detonarla, deja un
crater y nada mds. No hay detonacion ni onda expansiva, solo un
“pop” ensordecedor al desaparecer la materia.

Al margen de lo anterior, en la casa del teniente Cooper hay
armas de todo tipo, tanto cuerpo a cuerpo como a distancia.
También hay un robot de combate de la guerra de Vietnam (SAM
VI) debajo de una lona, provisto de sables y ametralladoras. Por
ultimom existe un complicado panel de control con el que se
controlan aspersores, puertas, sistemas de seguridad (alarmas),
etc.

FINAL EN EL PUENTE SIMON KENTON

Se puede manipular el enorme generador que hay debajo del
puente (colocado para las luces de Halloween) con la intencion
de que consuma, acumule y libere la suficiente energia como
para atraer a La Cosa. La parte baja del puente es un entramado
endeble de pasarelas y escaleras de aluminio bastante inestable.

Hay un cuadro de mandos técnico para las luces del puente y
un panel algo cutre e improvisado para las luces de Halloween.
También hay una bolsa con herramientas de los electricistas:
martillos, destornilladores, tijeras gigantes... Ademds, hay un
robot de limpieza de grafitis (Billy P), con contenedores de acido
y discos gravitacionales.

OTROS FINALES POSIBLES

El lugar de enfrentamiento, sea cual sea, deberia contar con las

siguientes cualidades:

o Una fuente de energia: Algo que atraiga al “animal”. Debe
ser potente, como para poder competir con la Dayton, que
desprenda radiacién o algo asi. Y que se pueda sobrecargar
para matar a La Cosa.

o Algan tipo de arma: Un hacha de bombero, una espada,
una cortadora de césped... Algo que un muchacho violento
pueda usar para atacar.

o Cobertura: No todos los muchachos saben pelear. Hard
falta algun sitio en el que puedan refugiarse, escabullirse,
protegerse, incordiar o, simplemente, tender una trampa.

o Unordenador: Algo debe estar controlado por un ordenador
o al menos una caja de fusibles. Al muchacho al que se le den
bien los aparatos le vendra bien.

o Alguna mdquina: En los afios 80 que se proponen en Tales
from the Loop existen numerosos robots dedicados a
diversas tareas ridiculas. Un muchacho al que se le dé bien
trastear con las maquinas podria pensar en algo que hacer
con uno de ellos.
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PERSONAUJES IMPLICADOS
(PUEDE QUE NO TODOS APAREZCAN EN
EL TRANSCURSO DE LA AVENTURA)

LEONARD CONNOR

Pelo lacio y corto, gafas, con cara de estar pidiendo siempre
perdén.

El padre de los Connor, doctor en ingenieria informatica que
trabaja para DART a través de la Dayton Power & Light. Ha
estado desarrollando el ViRaM en secreto y ha dejado Maysville
con su esposa para asistir a un retiro para parejas con problemas.

PATRICIA CONNOR

Algo de sobrepeso, gafas, pelo castaio corto.

La madre de los Connor, entregada a sus hijos y trabajadora nata.
Es una madre algo severa y distante, pero piensa en todo. La
relacién con su marido, que solo piensa en su trabajo y en traer
problemas a casa, sin colaborar en nada, se ha vuelto mas tirante
que nunca. Sin embargo, esta dispuesta a intentar lo que sea para
arreglar el matrimonio.

MICHAEL CONNOR

Atlético, pelo bien cuidado, siempre con una media sonrisa de
autosuficiencia.

El hermano mayor es un chulo de instituto de manual. Se jacta de
ligar con quien quiera, aunque lleva varios meses detras de Sylvia
Brady y ya no sabe qué mas intentar. Aunque trate de hacerse
el duro y el pasota, quiere mucho a sus hermanos; es solo que
todo este asunto de sus padres le estd pasando factura y busca la
manera de evadirse de los sinsabores de la vida familiar.

SYLVIA BRADY

Pelo ochentero, con flequillo y coleta. Mucho colorete en las
mejillas y un chicle siempre en la boca.

Aunque vaya de nifila buena y sepa meterse a la gente en el
bolsillo, lo tnico que hace es manipular a las personas para que
hagan lo que ella quiera. Estuvo saliendo con dos chicos a la vez
sin que estos lo supieran, y uno de ellos tenia casi treinta afos.
Esta acostumbrada a tener a los hombres detras de ella, y ahora
le esta dando coba a Michael Connor porque las cosas no le estan
yendo muy bien en el instituto y teme que la echen. Salir con una
estrella como Michael le ayudarad.

BILLY CONNOR

Pelo cortado al tazon, delgado y nervioso, siempre bien vestido.
Billy lo estd pasando bastante mal por la situaciéon entre sus
padres. Con cada pelea, la actitud de su padre se vuelve mas hostil
y su madre se parece cada vez mas a un sargento de los marines.
Tiene problemas para dormir y de atencién en clase y ataques de
ansiedad en casa. Fue gracias a su Michael que su madre accedié a
mandarlo a un psicélogo, pues su hermano parece que es el inico
que se ha dado cuenta de los problemas por los que estd pasando.
En realidad pelea a menudo con Michael, pero en el fondo se
tienen el uno al otro en gran estima.

1

SARAH CONNOR

Dos trenzas, obsesionada con el rosa, le faltan las paletas.

La pequefia Sarah esta pasando por un periodo de color rosa y
princesas que resulta agotador, pero sus padres estan comprandole
todo lo que piden, asi que no parece que vaya a parar. El principal
cambio que ha experimentado la pequena tras todos los tumultos
en su casa, es que es cada vez se muestra mds independiente y
reservada, y casi siempre juega sola.

FRANK CARPENTER

Gordo, barbudo, siempre con una cazadora con chapas de
peliculas y una gorra de los Mets.

Frank es un antisistema para lo que le interesa, porque su
unica pasion son las peliculas. Lleva el videoclub como si fuese
una coleccién personal y estuviese prestando peliculas a sus
amigos. No es bueno para las finanzas, pero a pesar de su falta
de competencia estd logrando malvivir de lo poco que ingresa.
Es socarréon y mal hablado y un fumador empedernido, pero le
gustan los nifios y los trata con respeto.

LIZ JACOBS

Alta, ropa vaquera, peinado clasico y chaqueta de Iron Maiden.
Poco agraciada.

Liz es una aspirante a ilustradora que ya ha hecho algunas
portadas para grupos de heavy metal del Estado. Es buena en
esto, y va a todas partes con una libreta y un lapiz. Su pasién por
el cine de terror y gore es lo que ha hecho que pase casi todos los
dias con Frank en el videoclub. Ademas, se ve que estan hechos
el uno para el otro.

JACOB JOHNSON

Nervioso, ropa arrugada, mirada intensa.

El tio de Chris ha empezado a merodear por el pueblo para
investigar la muerte de su hermano, ya que cree que su trabajo
para la Dayton estaba relacionado con proyectos del gobierno
y que se han encubierto cosas de su muerte. Teme que, para
silenciarlo todo definitivamente, intenten algo contra la mujer
y el nifio, asi que suele patrullar a su alrededor sin que le vean
para asegurarse al mismo tiempo que tiene a un topo dentro de la
empresa (Mason) que le pasa informacién. Si Chris corre peligro,
acudira corriendo.

JAMES FULLER, JEFE DE POLICIA

Delgado, frente amplia, bigote frondoso, siempre con gafas de
aviador.

Severo, desconfiado y un poco pagado de si mismo. Trata a la
gente como escoria, pero a todos por igual, lo que le ha ganado la
apreciacion de buena parte de la poblacion. Es como un sabueso
bien entrenado, cuando le hinca el diente a algo ya no lo suelta.

CLAUDIA SUTTON, AGENTE DE POLICIA
Jaquetona, pelo rubio recogido en una coleta, mirada amable.
Mucho més amable que su jefe, pero no por ello menos metddica
ni entregada. Suele ser mds comprensiva, pero respeta a su jefe y
hard lo que éste ordene... Pero a su manera, claro.




PETE WOLFE

Dientes separados, pelo engominado, chaqueta de cuero, mirada
severa.

El matén mas destacado dentro del rango de los 11 afios. Es malo
en los estudios (y en casi todo) y presume de ello. Odia que los
demas le dejen mal en el colegio, y sobre todo los grupos de nifios
que tratan de ignorarlo. Es rencoroso, violento y le gusta humillar
alos demas.

RICK CANNON

Siempre con una risita aguda, bien peinado, ropas elegidas por
su madre.

Rick no llega a los niveles desagradables de su “jefe”, Pete, pero
principalmente porque carece de la personalidad necesaria. Si no
es con una risita, no sabe cdémo responder ante ninguna situacion.
Carece de empatia, pero cuando habla parece mds simpdtico y
centrado de lo que realmente es.

AUDREY COBB

Chica guapa regordeta, con manos de chico y actitud de boxeador.
Sabe como arreglarselas.

La “chica” del grupo de Pete es un chico mas. Por algin motivo
tiene mucha rabia contenida y estd siempre buscando una excusa
para insultar o pegar a alguien. Algunos dirfan que es porque
sabe que Pete y Rick se uniran a la pelea y no pueden perder,
pero eso es porque no han visto los derechazos de Audrey. Y lo de
pelear limpio es algo que no va con ella.

STEVE BURNETT, PROFE DE CIENCIAS

Muy delgado, siempre con chalecos bordados y gafas de culo de
vaso.

Cuando estd en clase se dedica a soltar informacion. Lo de
aprender es cosa de los nifos, si no lo entienden mas les vale
ponerse al dia. Si un nifio no es buen estudiante, es como si no
existiese 0 no mereciese asistir a la escuela.

DAISY COCHRAN, PROFE DE MATEMATICAS

Mayor, pelo gris recogido en un mono apretado, rostro amable.
Un poco sorda de un oido.

Aunque ya haya dejado atras sus dias de profesora entregada,
todavia se esmera por hacerle entender las matematicas a los
ninos, y mas en un presente donde la robética esta tan incluida
en el dia a dia. Sabe que el futuro pasa por los ceros y los unos.

JACK HARTMANN, MEDICO PSIQUIATRA
Bajo y cuadrado, pelo muy engominado, tono de voz monocorde.
El Dr. Hartmann es un buen médico que se preocupa por sus
pacientes, aunque su profesion todavia no goza del respeto de la
gente. Esta preocupado por la situacién de los Connor ylo que esta
provocando en la familia, pero solamente Billy se ha apuntado a
su consulta. Esta consiguiendo progresos con el muchacho, pero
le estd costando.

ALEKSEI BOBRIK, VECINO DE LOS CONNOR

Pelo rapado, cara redonda, ojos azules muy juntos. Siempre
sonriente.

=3

Refugiado en EE. UU. tras la IT Guerra Mundial, vive solo tras la
muerte de su mujer y después de que su hijo se mudase a Boston.
Se apafia bien en casa y hace lo que puede por integrarse y llevarse
bien con los vecinos, que lo adoran. Parece que teme que alguien
se ponga en su contra y lo denuncie por espia, cosa que nunca
harian. Aun habla con acento.

NICK NICHOLS, GUARDIA DE PRISION

Joven fuerte, mandibula marcada, pelo negro, manos grandes.

El hermano de Stacey es metddico y severo en su trabajo, aunque
en el trato social es encantador. Tiene una actitud desenfadada y
le encanta su hermana, pero cuando hay que trabajar cambia el
chip completamente. Para él la ley no es ninguna broma.

PHIL REEVES,

EL “DEGOLLADOR DE KENTUCKY”

Joven delgado, guapo de cara, pelo grasiento, mirada intensa.

Un psicopata peligroso. Carece de aptitudes sociales y nadie
conoce sus motivaciones.

JEFFREY COOPER,

TENIENTE RETIRADO COLECCIONISTA DE
ARMAS

Mayor, bigote espeso, rostro muy marcado por las arrugas, le
faltan dos dedos de la mano derecha.

Este veterano colaboraba con la rama militar de la agencia que
existia antes de DART. Sabe muchos secretos de Estado, aunque
el gobierno se haya olvidado de él en su mayor parte. Estd
reuniendo en secreto pruebas de los experimentos llevados a
cabo en periodos de guerra y esta preparando para realizar una
revelacion en toda regla que acabe con la agencia DART.




EPILOGO

El final de la aventura depende completamente de lo que hayan
hecho los nifios. ;Ha explotado la fabrica? ;Ha muerto alguien?
sHay clones sueltos por Maysville?

Si la cosa se desmadra mucho, los jefazos del DART mandaran
al ejército enseguida. En consecuencia, la historia posterior se
podra vender del siguiente modo:

o Ha habido una sobrecarga en la central Dayton, con
resultados catastroficos.

o Ha habido un fallo de seguridad en la carcel, y se han
escapado unos cuantos asesinos enloquecidos.

o Un grupo de jovenes psicopatas disfrazados ha estado
sembrando el terror en las calles aprovechando la festividad
de Halloween.

o Todo lo anterior mezclado mas o menos.

Si el gobierno logra seguir el rastro del desastre hasta Leonard
Connor, toda la familia se mudard por sorpresa de un dia para
otro. Nadie sabra nada, ni siquiera el sefior Bobrik, que se sinti6
muy enfermo esa noche y durmié6 durante 12 horas (“algo muy
raro en mi”). No se volvera a ver a los Connor nunca mas.

ANEXO 1

LOS NINOS PROTAGONISTAS DE
MOVIE NIGHT

Los aguerridos protagonistas de Movie Night forman una
pandilla de seis nifos bien compenetrados: el empollén Chris
Johnson, el problematico Bobby Wallace, la chica popular Kate
Cunningham (la lider del grupo), el deportista Rob Cunningham
(hermano de la anterior), la roquera Stacey Nichols y la genio
de la informatica Maria Ruiz. Las fichas completas de estos seis
personajes se ofrecen junto con la presente aventura, asi como
una util hoja-resumen de todos ellos (pensada para el director
de juego).

1
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ATRIBUTOS

Maysville, KY 1985

™ Revoltoso

PUNTOS DE SUERTE

o Bobby Wallace

A% 44 afos

MOTIVACION: B HWPO con amigos

IO

APOYO: i abuela

COMPLICACION: No {vnemos mucho dinevo

ORGULO: o plant cava al profesor Buvnett por abusén.

]

DESCRIPCION:

CANCION FAVORITA:

Cuerpo E
Tecnologia
Corazén
Mente
CONDICIONES
Disgustado ]
Asustado L]
Exhausto ]
Herido L]
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo) 1

Trastear (Tecnologia) 1

PNVL Fank os an Ho legal. Nos gustan las mismas pelfculas malas.

A28 (A agente Sutton es buena pevsona. Me suele pasar la mano.

PNI3: Mo, met! en una pelea monumental con Rick Cannon y gand.

OBJETOS o JESCONDITE

Habiis montado vuestvo escondite

NAVAJA MAVIPOSA

Programar (Tecnologia) :I

dentvo de un Paavharfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

UL

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

1112011

Empatia (Mente)

ICIUUUICIUIUIUIL

Papa esta todo ol dfa en la oficing, y mama en haciendo turnos en el

Diner. Menos mal que la abuela esta en casa con nosotvos, ella <f que

me entiende. Desde que lo plants cava al sedor Buvnett +odo son

problemas en la escuela, pevo alguien tenfa que hacerlo.




ATRIBUTOS

Cuerpo
Tecnologia
Corazén
Mente

PR

Cﬁns

Maysville, KY 1985

NomERE: ¢y vie Johnson

4% 44 afos

MOTIVACION: o, gusta alavdear

COMPLICACION:

TIPO: Empo“{m

PUNTOS DE SUERTE

IO

APOYO: |5 sediova Cochvan

“ag un hombre varvo que me sigue a veces

ORGULLO: No le tengo miedo a nada ni a nadie

]

DESCRIPCION:

CANCION FAVORITA:

Disgustado L
Asustado L]
Exhausto L
Herido u
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo)

Trastear (Tecnologia)

PP LA sefova Cochran os estupenda, me presta libros de mates.

PNZ Si pasa algo malo, siempre se puede contar con ol jefe faller.

3= . . . ~
PNI3: iz Jacobs es muy atvactiva, povo me saca casi 20 afos.

OBJETOS __wo JESCONDITE

LMPA de Sooobg—'boo Habtis montado vuestvo escondite

Programar (Tecnologia)

dentvo de un Paavhurfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

LU

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

122RcACHNNNG

Empatia (Mente)

IEEEEEEEEn

Papa murit en un accidente en la fabrica, y a mama lo cuesta bastante

sacar la casa adelante, asi que tengo que conseguiv las mejoves notas

posibles pava conseguiv una beca. Me da igual lo que se ponga por

delante. JQuitn sera ese hombre que me sigue, deberfa denunciarlo?




ATRIBUTOS

Cuerpo
Tecnologia
Corazén E
Mente

1985

Maysville, KY

"M K ate, Cunningham

4% 44 afos

MOTIVACION: ) Jio los secretos

"% Chica popular
I

PUNTOS DE SUERTE

APOYO: MAM a

COMPLICACION: o, Ai un beso a Rick Cannon, den qué estavfa pensando?

ORGULLO: [ caigo bien a todo ol mundo

]

DESCRIPCION:

CANCION FAVORITA:

Disgustado L
Asustado L]
Exhausto L
Herido u
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo)

Trastear (Tecnologia)

PNJ 1:

Sylvia BmAg le pegd algo a su antiguo novio. No s¢ ol qué.

PNZ Han metido al padve de Pete Wolfe en la caveed.

IS agente Sutton es una soltevona porque su ex se drvogaba.

OBJETOS ___wo JESCONDITE

anyvh/ de chides Habtis montado vuestvo escondite

Programar (Tecnologia)

dentvo de un Paavhurfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

LU

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

AL

Empatia (Mente)

L
L
[
[
L
[
[
[
L
[

Puede que no se me den bien los deportes, como a Rob, pevo se me da

bien meterme a la gente en los bolsillos. Me encanta sabevlo +odo de

los demds, nunca se sabe cuando va a vesultar 4til. En la fiesta de

Libby lo A7 un beso a Rick Cannon, espero que no se entere nadic.




ATRIBUTOS

Cuerpo E
Tecnologia
Corazén
Mente

Maysville, KY 1985

NOERE: R ob Cunningkam

A% 44 afos

MOTIVACION: ”AW 5 e

COMPLICACION:

"% Deportista
O]

PUNTOS DE SUERTE

APOYO: PAP{A

No s me da bien leer, Y me quieven cambiar de cdase

ORGULLO:

]

iNadie me llama gnllina!

DESCRIPCION:

CANCION FAVORITA:

Disgustado ]
Asustado L]
Exhausto ]
Herido L]
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo)

Trastear (Tecnologia)

PN Michael Connor es un gran bateador. Quievo que me ensene]

PUZ Bl jefe Taller siempre me tvata como a un delincuente.

PNI3 S fuera por el sefior Burnett, no habria pasado de cuvso.

Habiis montado vuestvo escondite

OBJETOS

Bici de montana

BONO

+2

Programar (Tecnologia)

dentvo de un Paavharfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

UULL

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

UL L

Empatia (Mente)

[
L
[
[
L
[
[
[
L
[

Eepero poder conseguiv una beca pava jugar al baseball, porque me

cwesta bastante estudiar. No me quievo quedar atvas ¢ ser ol tonto de

la familia. Mi hexmana y los chicos son gente lista, sequvo que si me

Junto con ellos se me acaba pegando algo.




ATRIBUTOS

Cuerpo
Tecnologia
Corazén
Mente

1985

Maysville, KY

™ Genio de la informatica

IO

APOYO: £| cofiov Buvnett

NOVERE Mavia Ruiz

4% 44 afos

MOTIVACION: A 100 |os. AW‘HJO5
COMPLICACION: /‘\ualv‘bg Cobb ¢ los suyos

PUNTOS DE SUERTE

me la Henen jurada

]

ORGULO: Cuando la cosa se complica, no me echo atvas

DESCRIPCION:

Disgustado ]
Asustado ]
Exhausto ]
Herido I:'
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo)

Trastear (Tecnologia)

CANCION FAVORITA:

PN Lo madve de Audvey Cobb es una vacista, y su hija me insulta.

PNZ Los padves de Billy estan a punto de divorciavse.

PNJ 3: ~ q g
Bl sefior Burnett s severo, pevo es un gran profe de ciendias.

OBJETOS _wo JESCONDITE

Caleuladova de bolsillo +2 Habiis montado vuestvo escondite

Programar (Tecnologia)

dentvo de un Paavhurfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

DDDDD

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

1=ERNREECEN]

Empatia (Mente)

IEEEEEEEEE

Me encantan los ovdenadores, y me encanta poder ayudar en casa

gradias a ello. Algﬁm dia me gustaria tvabajar pava la 'bag*l’on como

PApPA, Y asi mama dejara de tvabajar de consexje en ol museo.

i&guro que el sefor BurnetHt me escribiva ana cavta de vecomendacion!




ATRIBUTOS

Cuerpo
Tecnologia
Corazén
Mente

Maysville, KY 1985

NOMBRE: Stacey Nichols
4% 44 aRos HRRERR

MOTIVACION: Probar cosas nuevas APOY0: Mi- hewmano Nick

COMPLICACION: ( , 018 dinevo a Pete Wolfe

TIPO: RO%MA

PUNTOS DE SUERTE

ORGULLO: !b|

]

la cava por mi amigo Billg Connov

DESCRIPCION:

Disgustado ]
Asustado ]
Exhausto ]
Herido I:'
Derrotado |:|

HABILIDADES

Sigilo (Cuerpo)

Fuerza (Cuerpo)

Moverse (Cuerpo)

Trastear (Tecnologia)

CANCION FAVORITA:

PNJ1: Billg ha estado viendo a un psiquiatva por problemas de familia.

P2 Fank tiene un gusto penoso pava las pelis, pevo es gradioso.

N3 Audvey Cobb me da miedo, es capaz de hacer algo malo.

OBJETOS o JESCONDITE

Radiocasete Habtis montado vuestvo escondite

Programar (Tecnologia)

dentvo de un Paavhurfer MK-79

Calcular (Tecnologia)

abandonado, en Sleepy Hollow,

Contactos (Corazén)

cevea del Cementerio.

Encanto (Corazén)

Liderazgo (Corazén)

LU

Investigar (Mente)

Comprender (Mente)

UL L

Empatia (Mente)

IEEEEEEEEn

Papa Y mama hacen lo que pueden por sacar a la familia adelante.

Menos mal que tengo a Nick pava hablar de mirsica. Vog a verle a su

tvabajo del Centvo Penitenciavio an par de veces pov semana. Me peded

con Aao\wg Cobb posque no pavaba de meterse con Billg.




ANEXO 2
MATERIAL PARA LOS JUGADORES

Para ayudar a los ninos a resolver todo este follon, el Director de Juego puede entregarles todo este material grafico para que la toma
de decisiones sea mas sencilla. Hay un plano del despacho del Dr. Connor, una imagen del ViRaM y las caratulas de las peliculas que le
quedan a Frank en el videoclub (junto con la de La Cosa). Y por tltimo, un mapa de Maysville para poder ubicarse, que deberia estar
en el centro de la mesa en todo momento.
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MAYSVILLE, KENTUCKY
OCTUBRE DE 1985

Billy Connor lleva semanas dando la lata con su “Noche de Cine”.
Aprovechando que sus padres estan de viaje, ha alquilado una pelicula de
miedo para mayores en Frank’s Video Rental y dice que os vais “a cagar de

miedo” cuando la veais en su tele gigante. Palomitas, un grupo de amigos, el
calor de la chimenea y una peli prohibida:

ila mejor forma de prepararse para Halloween!

NUMERO DE JUGADORES DURACION APROXIMADA SANDBOX

Idea de clasifcacion de +Sirio Sesenra, iconografia disefiada por +Futago bajo licencia CC BY-NC-ND 4.0




