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Permanezco inmdvil en el campo de maiz, esperando a que mis heridas desaparezcan.

Ni siquiera adverti cudndo sucedié realmente. Mi cabeza descansaba sobre mi brazo, y en un
momento, noté que la tela de mi ruidoso traje de negocios de los aflos setenta habia vuelto a
convertirse en la suave tela de mi sudadera con capucha.

Me levanté del suelo tan rdpido como pude.

Era de dia y no habia recibido alin mis recompensas, pero sentia que debia apurarme. No
estdbamos aqui solo para conseguir un par de entradas o algunas monedas; veniamos a hacer las
compras de comida.

Comencé a correr de regreso hacia la carretera, pero me detuve en seco y giré en direccién a la
granja. Los parches, o al menos partes de ellos, estaban esparcidos por doquier, pero hice todo lo
posible por ignorarlos.

Buscaba otra cosa —tal vez, un carro de mano. Revisé alrededor del cobertizo que habiamos
inspeccionado, pero no encontré nada. Afortunadamente, no tardé mucho en localizar la pila de
madera de Harless, protegida bajo un pequeno alero del techo.

Junto a ella, habia una verdadera belleza: un carretén.

Lo cogi, lo saqué de su lugar y comencé a empujarlo por el patio. Se desplazaba como en un
sueno. Era pesado, sdélido y perfecto; el metal pintado de naranja aun no mostraba signos de
oxidacion.

Por un momento, me tenté seguir buscando en los cobertizos y en el garaje las herramientas que
pudiéramos necesitar, pero en ese momento no podia permitirme perder tiempo en mirarlos con
calma.

No sabia de ninguna cosa concreta que buscar ni cuanto tiempo teniamos antes de que la historia
empezara a reajustarse.



Tomé el carretdn, lo dirigi hacia la carretera y, con gran esfuerzo, logré aumentar su velocidad
hasta llegar al asfalto y seguir corriendo con él calle abajo, de regreso a la tienda general.

Mientras avanzaba, empecé a ver parte de la accién por la que habian pasado los demas tras
dejarme atrds. Hubo accidentes automovilisticos y al menos unas cuantas muertes donde los
parches habian puesto a prueba su Grit contra el pequefio vehiculo azul que los otros conducian.

Al caminar, encontré mas parches y, lamentablemente, seguian en movimiento. Incluso algunos
gue no debian estar vivos se agitaban. Oi un gemido. No sabia si era magia ancestral de las viejas
tierras o si la historia se reiniciaba de una manera espantosa.

No me detuve a comprobarlo.

Al correr, no pude evitar observar la secuencia de mis amigos intentando escapar de Eastern
Carousel.

Era completamente de noche fuera del automavil, y ellos conducian. Los parches surgian de la
oscuridad de repente, disparando contra el coche o gritando a los ocupantes, y Dina no tuvo
dificultad en "ayudarlos a salir" de la carretera o en aplastarlos completamente.

En la versién definitiva de la pelicula, la revelacién que explicaba todo lo sucedido se trasladé a la
escena en la que Kimberly explicaba todo a la cdmara mientras salian de Eastern Carousel. Era una
secuencia tensa, llena de flashbacks y de algunos momentos criticos.

Por poco, vuelco el carretdon fuera de la carretera, intentando vigilarlo mientras corria.

No tuve tiempo de observarlo detenidamente porque temia que, si me retrasaba demasiado, no
llegaria a tiempo. Corri con el carretén tan veloz como pude por la red de caminos de grava y
asfalto.

Parece que no tenia nada de qué preocuparme, porque cuando transportaba la carretilla hacia la
Tienda General del Carrusel Oriental, los demas también llegaban alli, justo en ese momento.

Tan pronto como me vio, Antoine empezé a sonreir.
"Has traido tu propia carretilla," dijo.

"Eso hacian en los dias de la frontera,"Respondi. "No existian los carritos de compras en aquella
época."

Miré hacia arriba, hacia la antigua tienda del pueblo, y sonrei de oreja a oreja. Ese no era el tipo de
lugar en el que normalmente pondria un pie en un viaje por carretera, pero para nosotros, era un
oasis.

"Entonces, ;deberiamos preocuparnos por la aparicion de Corduroy Patcher?" pregunté Kimberly.

"No," respondi. "Lo reduzco a su tamafo."



Intenté que sonara divertido, pero todavia se sentia extrafio hablar de matar a un humano, incluso
si era un humano malvado. Sentia una diferencia mayor que cuando mataba a uno de los
hechiceros que se intercambiaban de cuerpo en la historia de Las Cuerdas Atadas.

Kimberly rdpidamente cambié de tema.

"Todo lo que espero," dijo, "es que todavia tengan frutas y verduras frescas. Me preocupaba que,
debido a los problemas en las cosechas, tal vez no las tuvieran."

Dina estaba manipulando la puerta cerrada con llave. Le llevé unos minutos. Lo divertido era que
no estaba realmente forzando la cerradura, sino que simplemente movia una horquilla en la
cerradura. Después de un rato, la puerta se abrié lentamente.

Parecia lisa, aunque si no sabias qué estaba pasando, no lo hubieras notado.
"Falta la pistola," dijo de inmediato.

La saqué del bolsillo de mi sudadera y dije: "La tengo aqui mismo. El tipo intenté matarme con
ella."

Ella la tom6 de mi mano y la examiné.
"Necesitaremos municiones," afirmo.

Se movid hasta el otro lado del mostrador, siguiendo un instinto agudo. Rebuscé en un armario alla
atrds y sacé un puiado de cartuchos sueltos.

"Es un comienzo," dijo, colocando tanto la pistola como las balas dentro de su bolso.
Kimberly revisaba el interior de la tienda y dijo: "Vamos a ponernos en marcha."
Asi lo hicimos.

Los alimentos enlatados fueron lo primero. Eran la piedra angular de cualquier reserva de
supervivencia.

No estaba seguro de que ibamos a necesitar toda la cantidad de pescado enlatado en salsa de
mostaza, pero por si acaso, tendriamos una tonelada. También compramos muchas galletas y
productos basicos como harina, azlcar y sal.

Antoine agarré unos cuantos casos de cerveza tradicional y encogié los hombros con una sonrisa.
Kimberly dijo: "No. No estamos aqui para eso, y eso ocuparia demasiado espacio."
Antoine volvié a colocar los casos, con timidez. "Solo estaba jugando," dijo.

Transportar todo lo que pudiéramos de las frutas y verduras frescas tomé su tiempo, y durante el
proceso, empecé a reflexionar sobre la historia.



"Sabes, pensaba que tu trope del velo de silencio iba a ser muy util en una historia como esta,"
dije. "No lograba entender por qué no salian personas a advertirnos que estabamos en peligro, y
resulta que era porque todas las que sabian del peligro eran los villanos."

Rel, y ellas también rieron, y seguimos charlando.

Nos sentiamos exaltados. No solo habiamos planeado una carrera y todo habia salido casi perfecto,
sino que, en general, habiamos logrado pasarla sin ningln dafo.

¢Cudantas veces habiamos visto a los Vets enfrentarse a vampiros o cultistas como si fuera
simplemente quitar la basura? Ahora éramos nosotros.

Dina recordé su momento al conducir en la oscuridad, esquivando a los Patchers. Explicd que las
luces delanteras apenas iluminaban unos diez pies adelante del coche, y luego la luz simplemente
se detenia.

"Era como una atracciéon oscura en Disneyland," dijo ella.

Habia una sorprendente cantidad de cosas aqui que tenian esa cualidad. Incluso las secuencias de
correr y disparar parecian casi como un paseo. A medida que nos habitudbamos al juego, partes de
él empezaron a sentirse realmente como jugar.

Deseaba poder mostrarles lo que habia soportado por estar poseido por esos espiritus de los
campos y bosques, pero no podia. Tal vez un viaje a Carousel Family Video seria oportuno. ;Qué
podria salir mal? ;La muerte?

Seguiamos saqueando.

Los objetos pesados podian colocarse en la carretilla, y los livianos en sacos de papel para llevarlos
a mano. El coche en el que circuldbamos dejé de funcionar en cuanto terminé la pelicula, asi que
no era como si pudiéramos cargarlo alli, incluso si estuviéramos dispuestos a arriesgarnos a
conducir por un Carousel lleno de presagios.

Pronto habiamos vaciado las estanterias de todo lo comestible o incluso cercano a serlo. No todo lo
gue queriamos era practico. Habia demasiado.

“Si lo estiramos, nos durard tres semanas,” estimé Kimberly.
“Por supuesto, si empezamos a rescatar personas,” dije, “eso disminuird muy rapido.”
“Eso es un problema para otro dia,” respondié ella.

“Podemos traer estos dulces,” dijo Antoine, sefalando algunos carameles de aspecto antiguo y
caramelos de fresa duros. “Cuando empiecen a parecer apetitosos, sabremos que es hora de
volver a comprar.”

“Estoy bastante seguro de que Carousel nunca ha tenido que reabastecer esas cosas,” comenté.



“Eso me recuerda,” dijo Kimberly, “tendremos que comprar pasta de dientes moderna. No pienso
usar algo llamado Vita-Paste del Dr. Mandora en mis dientes.”

Mientras termindbamos de organizar nuestras compras y decidiamos cémo llevar todo, Dina dijo:
“Hay alguien afuera esperando por nosotros. Nunca adivinards quién.”

Pero no teniamos que adivinar, porque él repetia su frase habitual: “jFelicidades! Has ganado un
boleto.”

“Un momento,” grité Antoine desde la puerta.

A Silas, el mago mecanico, no le gusté mucho esa actitud. En un abrir y cerrar de ojos, aparecié
dentro de la tienda con nosotros.

“iFelicidades! Has ganado un boleto,” repitié.

Viendo que no habia razén para posponer lo inevitable, cada uno tomé su lugar, pulsé su botén rojo
y recibié sus recompensas.

Consegui un trofeo, un par de monedas y un coleccionable enemigo para Corduroy Patcher.

Al final, todos habian neutralizado a un Patcher. Sus nombres no importaban. Los guardamos
todos. Algunos trofeos no estaban destinados a mostrarse publicamente.

Mi trofeo era uno curioso:
Justo fuera del disparo
Tipo: Regla/Percepcion
Arquetipo: --

Aspecto: --

Habilidad utilizada: Astucia

A menudo, el sigilo y los sustos repentinos son cuestién de buenas cdmaras, no de agilidad ni
sombras. Si la camara no puede verte, el enemigo tampoco.

Cuando estéd equipado, el jugador podrd ver dénde se encuentra la cdmara activa al acercarse
sigilosamente a un enemigo. Si logra mantenerse fuera de su vista, el enemigo tampoco lo notara.

Cuidado: las camaras pueden moverse.

El carrusel preferiria dejarte pasar bailando junto a un enemigo antes que permitir que te maten
cuando no tiene un disparo claro.



El carrusel preferiria dejarte pasar bailando junto a un enemigo antes que permitir que te maten
cuando no tiene una buena oportunidad.

Después de leer ese tropo, tuve que releerlo varias veces. Comprendi de inmediato cuan util podia
ser y confirmé si lo habia interpretado correctamente.

Que un jugador estuviera en la pantalla no significaba que realmente estuviera en la toma. Lo
deduje al observar numerosos argumentos y al revisar las imagenes sin editar.

Una escena probablemente estaba cubierta por cuatro o cinco camaras invisibles desde diferentes
angulos, lo que implicaba que estar en pantalla solo significaba que una de esas cdmaras te habia

grabado. Poder saber qué camara estaba activa en ese momento parecia increible, y esperaba que
fuera tan atil como parecia.

También era increible confirmar que se usaron cdmaras discretas reales, aunque fueran magicas e
invisibles.

Mi coleccionable era como esperaba.
Patcher de pana
Hombre de familia

El Patcher de pana pertenecia a la extensa familia Patcher, una especie de nobleza de pueblo
pequefio conocida por su profunda veneracién a sus antepasados y la lealtad familiar. Los Patcher
estaban gobernados por su patriarca ancestral, incluso desde mas alld de la tumba, quien exigia
lealtad absoluta y obediencia total.

Corduroy crecié en una comunidad unida en la que las voces de sus ancestros siempre estaban
presentes. Aunque los beneficios de tener una familia grande le ayudaron a expandir su negocio y
lograr una vida préspera, las demandas que se le imponian buscaban arrebatarle su alma. Como
un Patcher devoto, se esperaba que ayudara en los asuntos familiares en todos los ambitos,
incluso si eso implicaba encubrir asesinatos... o cometer algunos él mismo.

Antoine no entendia nada de los tropos. Solo recibié un coleccionable por matar a un Patcher, al
igual que yo, pero eso fue todo. Solo consiguié unas pocas monedas.

Nadie dijo nada. El no mostré sorpresa.

Solo esa noche descubri por qué.

Dina obtuvo un tropo y algunas monedas con su coleccionable.
Conductor de fuga

Tipo: Regla/Mejora



Arquetipo: Extranjero

Aspecto: Criminal

Habilidad utilizada: —

Una escena de persecucién en una pelicula de terror suele involucrar a un asesino enmascarado y
a una chica de hermandad. Por supuesto, todavia es posible una persecucién en coche a la antigua
usanza.

Al equiparlo, la agilidad del usuario se potenciarad cuando conduzca un vehiculo. Todos los
pasajeros en el coche estaran a salvo de fuerzas externas mientras la persecucién continle y sea
entretenida.

Sigue en marcha.

Kimberly obtuvo mas de lo que habiamos esperado con esta historia. Parecia que su actuacion
habia sido tan buena que se considerd perfecta, lo que significaba que el carrusel habia obtenido
suficiente metraje para crear una historia completa y coherente con ella.

Pensé que lo habria logrado con "El Casting", pero el final de esa historia fue una locura (lo cual fue
culpa mia).

Ella apreté el botdn, y Silas recité un poema:

“Puedes escoger uno de tres, ;cudl serad?

No importa la eleccién, no hay lugar para alegrarse.

Los tres pueden salvar tu piel o desgarrarla de nuevo,

La pregunta es, debes elegir tu sufrimiento,

En este juego de temor, puedes escoger bien y seguir muerto.”
Silas, el showman mecanico, pensd que eso era muy gracioso.
Primero escupié un billete explicando las cosas:

Has llegado a un nivel donde el juego empieza a ser mas dificil. Por suerte, estas a punto de
obtener las herramientas para contraatacar.

Habiendo alcanzado la Armadura de Trama 21 y, posteriormente, logrado la hazafa requerida de
presentar una actuacién “perfecta”, ahora has desbloqueado la opcién de escoger un aspecto.

Elegir un aspecto te permite decidir qué tipo de [Premio Visual] deseas ser. jMuchisima suerte!

Inmediatamente después, Kimberly retrocedid.



“Veo las opciones,” dijo ella. “Belleza, Socialité y Celebridad...”
Comenzd a leer las descripciones de las opciones.

“Como Premio Visual, eres maestra en captar y manipular la atencién desde multiples fuentes. Sin
embargo, a quién dirijas tu interés puede variar mucho, conduciéndote por diferentes caminos: la
Belleza, la Socialité y la Celebridad. La eleccién de tu aspecto modelara tus habilidades y influira
en tu trayectoria de maneras significativas.

Belleza: Este aspecto resalta el atractivo, carisma y capacidad de cautivar a los demas del Premio
Visual. Un personaje que encarne este aspecto puede usar su encanto y habilidades sociales para
distraer a los adversarios, ganar aliados y navegar en situaciones sociales complejas. Su alto indice
de Esfuerzo refleja su capacidad para mantenerse un paso adelante, siendo a menudo el centro de
atencion en peliculas de terror. También poseen un alto nivel de Astucia, que representa su
destreza social y carisma.

La Belleza presenta tépicos como Corazén Negros, que reduce la fuerza del asesino si el usuario
llora durante el ataque, y Finge Ignorancia, que hace que los enemigos subestimen y puedan dejar
vivir al usuario.

Socialité: Este aspecto destaca el estatus, riqueza y experiencia mundana del Premio Visual. Un
personaje que encarne este aspecto podria ser una socialité famosa, una reportera reconocida o
una empresaria exitosa conocida por su influencia, conexiones y amplio conocimiento. A pesar de
su trasfondo privilegiado, suelen ser bastante capaces y astutas. Su alto Nivel de Conocimiento
refleja su educacién, experiencias y comprensién en diversas materias.

La Socialité incluye tépicos como Encuentro y Conexién, que crea situaciones donde personajes
importantes buscaran interactuar con ella, y Enviaron a la Agencia, que proporciona un NPC
ayudante para el jugador.

Celebridad: Este aspecto resalta la popularidad del Premio Visual ante el publico. Si, el publico. La
Celebridad trata al jugador como un actor, y sus tramas parecen peliculas. Utilizando tépicos meta
para generar expectativa, favoritismos de fans y roles grandilocuentes, la Celebridad es la mas
versatil entre los aspectos de Premio Visual. Basdndose en roles pasados para impulsar su
“carrera”, puede especializarse practicamente en cualquier cosa.

La Celebridad tiene tépicos como Doble de Cuerpo, que permite sustituirlo por un doble en
acrobacias peligrosas, y Actor de Caracterizacién, que incorpora elementos de actuaciones
anteriores, como habilidades de combate o especializacién en armas.

Escoger tu aspecto es una decisién crucial. No solo determinara tus habilidades, sino que también
te orientara por un camino unico. Ya seas Belleza, Socialité o Celebridad, tu magnetismo natural te
guiara, pero la forma en que lo aprovecharas definira tu trayectoria. Elige con sabiduria.”

También recibié tres topicos especiales, similares a los que habia obtenido. Elegi el Monitor del
Director, que me proporcionaba acceso a Deathwatch y me permitia observar las tramas cuando
quisiera.



Opciones de Tépicos de Aspecto:
Las Agonias de la Obsesién

Tipo: Regla/Percepcién
Arguetipo: Premio Visual
Aspecto: Belleza

Atributo usado: Moxie

Pasién, emocién, amistad, amor, obsesidén... son las herramientas que la Belleza emplea en lugar
de armas de fuego y espadas, y son mucho mas poderosas por ello. Siempre has sido magnética,
quieras o no. El drama intenso y la pasién ardiente te rodean como un huracan, y has sabido
sobrevivir y prosperar en medio de él. Tus habilidades sociales son agudas, y tu carisma y simpatia
estan perfeccionados. Serdn muy utiles en una pelicula de terror. Después de todo, el terror no es
mas que drama con mas dientes.

Centro de Atencién: el jugador tendrd una mayor participaciéon en todas las tramas relacionadas
con su aspecto.

Como una Belleza, Centro de Atencién hace que los elementos narrativos relacionados con la
emocién, la amistad, el amor, el odio, la pasidn, la ira o cualquier otra emocién intensa sean mas
predominantes para el personaje y tengan mayor impacto en la historia, especialmente en la Fase
de Fiesta. Estaras profundamente involucrado en los aspectos emocionales, dramaticos y
apasionados de la narrativa.

Ademas, todos los tropos que adquieren poder a partir de las dindmicas de relaciones serdn mas
poderosos.

Este boleto se concede tras que el jugador aporte material suficiente para crear una historia
completa y “perfecta” después de alcanzar la Armadura de Trama 21. Elegir este boleto te alineara
con el aspecto de Belleza.

Veamos si la Belleza realmente puede acabar con las bestias.
El Pedestal de la Admiracién

Tipo: Insight de Regla

Arqguetipo: Dulce mirada

Aspecto: Socialité

Habilidad Utilizada: Moxie



Has estado en todas partes y has hecho de todo. Has adquirido recursos y riquezas que te han
permitido lograr cosas asombrosas. Sea cual sea tu profesion, sobresales en ella y has desarrollado
fama y una gran cantidad de seguidores. Quizas, si logras aprovechar esa fama, puedas sobrevivir.

Centro de Atencién: el jugador tendrd una mayor participaciéon en todas las tramas relacionadas
con su aspecto.

Como Socialité, Centro de Atencién hace que los elementos narrativos relacionados con la
recopilacién de informacién y la acumulacién de recursos sean mas prevalentes para el personaje y
tengan mayor influencia en la historia, especialmente en la Fase de Fiesta. Estaras profundamente
involucrado en la busqueda de conocimiento (especialmente de aquéllos que admiran tu fama) y
en la resolucién de misterios, asi como en la resoluciéon de problemas en general.

Ademas, todos los tropos que involucren la recopilacién de informacién seran mas poderosos.

Este boleto se concede tras que el jugador aporte material suficiente para crear una historia
completa y “perfecta” después de alcanzar la Armadura de Trama 21. Elegir este boleto te alineara
con el aspecto de Socialité.

En las peliculas de terror, los personajes nunca son solo famosos. La fama es una herramienta para
influir e investigar.

El Salon de la Fama

Tipo: Insight de Regla
Arqguetipo: Dulce mirada
Aspecto: Celebridad
Habilidad Utilizada: Moxie

No eres solo un personaje en esta historia; simplemente estas interpretando uno. Fuiste elegido
para este papel porque atraera publico. Tu rostro en el cartel incrementara las ventas de entradas.
Quizas seas un idolo juvenil, una heredera infame, un cientifico de renombre, un musico o incluso
un luchador. Quién sabe, quizas seas un jugador de baloncesto en una pelicula con personajes de
dibujos animados. Sea cual sea tu caso, lo que aportes a la historia como una Celebridad querida
ayudard a que tu personaje sobreviva, o al menos, que entre con un gran estruendo.

Centro de Atencidn: el jugador tendrd una mayor participacién en todas las tramas relacionadas
con su aspecto.

Como Celebridad, Centro de Atencién hace que los elementos meta y autoconscientes o
referenciales sean mas prevalentes para el personaje y tengan mayor influencia en la historia,
especialmente en la Fase de Fiesta. Estards muy involucrado en la trama principal y protagonizards
una escena explosiva.



Ademads, todos los tropos meta que giran en torno a la participacién o aportaciones del “publico”
seran mas poderosos.

Este boleto se concede tras que el jugador aporte material suficiente para crear una historia
completa y “perfecta” después de alcanzar la Armadura de Trama 21. Elegir este boleto te alineara
con el aspecto de Celebridad.

Bienvenido a Calesa (Carousel). Aqui eres famoso.

Ella distribuyd los posibles tropos y comenzamos a discutir ideas.



