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Dicen que no conoces a alguien hasta que le necesitas de verdad. Cuando estalló la 
tormenta nuestras vidas eran perfectas... por que así lo habíamos querido. Pensar 
demasiado hace que te plantees cosas que no ayudan al día a día. ¿Es esto lo que soñaba 
cuando era un niño? ¿Me quiere? ¿Soy una buena persona? Cuantas más de estas 
preguntas te haces peor se pone la cosa, la tormenta arrecia, la verdad te cae encima 
como una tromba de agua y te arrastra, destruye todo lo que has construido, todas esas 
mentiras que son tu vida perfecta. Cuando estalló la tormenta los niños jugaban en la 
calle y reían... ahora callan. ¿Volverá a haber risas cuando pase la tormenta? 
 
 
Stephen King, levántate y anda 
 
El vivo que os presentamos este mes está basando en varias de las historias del escritor 
estadounidense Stephen King. 
 
Para saber que es lo que impulsa la imaginación de este caballero os aconsejo su libro 
“Mientras escribo” (Nuevas Ediciones de Bolsillo) en el que hace un repaso a su 
infancia y juventud que pone los pelos de punta. Resumiendo un poco digamos que tuvo 
una niñez bastante torturada que le hizo adoptar una perspectiva macabra de la vida, por 
lo que no extraña que su género predilecto fuese el terror. Su tendencia hacia la 
compulsión le haría caer en los primeros años de su éxito editorial en una espiral 
descendente de drogas y elixir bucal que tiñeron su desatada literatura de delirios, 
algunos geniales otros dignos de caer en el olvido. Luego vino por un tiempo el 
equilibrio. Como escritor ya consagrado, uno de los mayores bestsellers 
estadounidenses, llegaron tiempos de sacar los pies del tiesto y escribir un poco de todo 
–no es que antes no se hubiese rebelado contra el género que le daba de comer, pero 
ahora podía permitirse incluso enterrar a su pseudónimo Richard Bachman–. En el 
verano de 1999, precisamente en mitad del libro que os he recomendado antes, fue 
atropellado por una furgoneta mientras hacía footing. Y a pesar de que su posterior 
recuperación fue milagrosa, todo cambiaría. Las referencias a este hecho son continuas 
en su obra, desde la descripción detallada del atropello en “Mientras escribo”, pasando 
por la muerte de uno de los personajes hilo de la historia “Buick8” atropellado por un 
diabólico coche, hasta la escabrosa recreación para el capítulo piloto de la serie 
Kingdom Hospital (el guión es suyo, aunque la serie está basada en una serie danesa del 
autor Lars Von Trier). El 21 de septiembre del 2000, el día del cumpleaños del autor, el 
responsable de su atropello murió mientras dormía. 
 
Actualmente la producción antes incansable de King se ha detenido casi del todo. Las 
heridas sufridas en el accidente han reducido su resistencia e incluso algo tan crucial 
como el tiempo que puede permanecer sentado frente a su escritorio. En 2002 declaró 
que se retiraba oficialmente... pero ya sabemos como son estas cosas. Desde entonces ha 
seguido escribiendo, terminó en 2004 su saga “La torre oscura” y más recientemente ha 
publicado por ejemplo la novela “The cell”. Ha colaborado además con gran cantidad de 
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proyectos para cine y TV. Así que no os asustéis por que Stephen King está más vivo 
que nunca. 
 
 
Sinopsis 
 
Ya solo por el título del vivo, los que conozcáis la obra de Stephen King, habréis 
sospechado que nuestra propuesta es un plagio casi directo –adaptación, preferimos 
nosotros– de la miniserie guionizada por el propio autor “La tormenta del siglo”. 
 
(SPOILER: cuidado con leer más allá de estas líneas si no quieres reventarte la 
miniserie “La tormenta del siglo” o la novela “Eclipse Total: Dolores Claiborne”. 
Aparte de esto, el texto subsiguiente podría también reventarte algún que otro detalle 
suelto de “It” y de “La torre oscura”, pero no te preocupes que no será nada de 
importancia, me callaré quién es el Hombre de Negro y esas cosas.) 
 
Como reza el párrafo anterior el vivo está basado principalmente en “La tormenta del 
siglo” y “Dolores Claiborne”, y esto es por que ambas suceden en el mismo lugar, el 
pueblo de Little Tall, en una pequeña isla de la costa de Maine. 
 
La tormenta ha estallado. En esta época del año, cuando llega el invierno, a veces se 
desatan tormentas temibles que dejan en tierra a los pescadores y que obligan a los 
habitantes de la isla a proteger sus casas con tablas y lonas, pero ninguna como esta, hay 
algo distinto, algo va mal. Los viejos del lugar hablan ya de que esta será la tormenta 
del siglo. 
 
En cualquier caso el sheriff lleva algún tiempo haciendo los preparativos y todo está 
listo. El refugio de los sótanos de la iglesia puede albergar a todos los habitantes de la 
pequeña isla y ha sido preparado para hacerlo. Literas, mantas, calefactores, comida y 
bebida, podría ser hasta divertido... pero algo va mal. Por unas razones u otras varios 
vecinos del pueblo no han podido –o no han querido– refugiarse en la iglesia y poco a 
poco se han ido reuniendo en el supermercado del pueblo, Anderson’s, que hace 
también las veces de oficina del sheriff. El supermercado está más o menos preparado 
para la tormenta pero no es el lugar más adecuado. Precisamente el sheriff acaba de 
llamar diciendo que trae detenido a un sospechoso de asesinato, que lo van a meter en la 
celda que hay en la trastienda. Es mal momento. Pero la tormenta ha arreciado, está 
azotando la isla con una fuerza nunca vista, como si fuese más un huracán que una 
simple tormenta, arrancando árboles, farolas, semáforos y hasta los tejados de algunas 
casas. Sería imposible ir ahora hasta la el refugio de la iglesia, habrá que permanecer en 
Anderson’s hasta que acabe lo peor. 
 
Cuando el sospechoso de asesinato entra por la puerta los allí presentes no pueden evitar 
estremecerse. Algo va definitivamente mal. 
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Bienvenidos a Little Tall, un maravilloso lugar para vivir 
 
En este vivo es absolutamente crucial lograr que se creen ciertas dinámicas de grupo 
que en los pueblos suelen darse. Me refiero a que se trata de un pueblo pequeño en el 
que todo el mundo se conoce y eso es algo que tiene que marcar la diferencia a la hora 
de resolver los conflictos que han de presentarse. Por eso, para intentar conseguir que 
los jugadores se sientan como si conociesen a sus convecinos, hay que hacer hincapié en 
la presentación de los habitantes de Little Tall. 
 
A continuación te damos te presentamos a algunos de los personajes. Notarás que se 
trata de una presentación algo superficial, es la fachada oficial que cada uno tiene de 
cara al resto de habitantes de Little Tall. Por supuesto algunos personajes se conocen 
más profundamente y esto está reseñado en sus respectivas fichas. 
 
Mike y Molly Anderson  
 
Mike  es el sheriff de Little Tall desde hace un par de años. También es el dueño del único 
super del pueblo, que hace también las veces de oficina de correos y del sheriff. Está casado 
con la encargada del jardín infantil, Molly , y tienen un hijo de seis años llamado Ralphie 
(que asiste al jardín infantil). Los Anderson son una pareja modélica, los perfectos vecinos, 
gente a la que siempre se puede recurrir cuando se tiene un problema de la índole que sea. 
Ambos llevan toda su vida en el pueblo (algo más de treinta años). 
 
Alton y Melinda Hatcher 
 
Hatch es el ayudante del sheriff. También trabaja, junto a su mujer Mel, en la tienda de los 
Anderson. Tienen una hija de seis años llamada Pippa que asiste al jardín infantil de 
regenta Molly  Anderson. Los Hatcher son la clásica familia americana. Ambos nacieron en 
Little Tall y aquí han vivido siempre (treinta y tantos años). 
 
Robert y Sandra Beals 
 
Robbie es el alcalde de Little Tall desde hace casi ocho años. Su vida está prácticamente 
consagrada al municipio desde antes incluso de conseguir el cargo, pero eso no le ha 
impedido formar una familia como Dios manda. La mujer de Robbie, Sandra, se dedica a 
sus labores y por supuesto siempre está dispuesta a participar de cualquier iniciativa 
popular, a pesar de su gran timidez. Tiene un hijo llamado Donny, un hombretón de seis 
añitos lleno de vitalidad que asiste también al jardín de infancia de Molly . Los Beals son 
una familia típica. Ambos nacieron en el pueblo y han vivido aquí toda su vida (aunque 
habría que aclarar que Robbie le lleva casi diez años de ventaja a Sandra, que solo tiene 
treinta y tantos). 
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Peter y Ursulla Godsoe 
 
Peter es el dueño del único restaurante que merece la pena en Little Tall (la especialidad de 
la marisquería Godsoe’s es la langosta). Su mujer, Ursulla, es en principio ama de casa, 
pero todo el mundo sabe que Robbie Beals y Mike  Anderson no sabrían que hacer si ella 
no se ocupase de las labores administrativas del pueblo. Peter y Ursulla tienen una hija de 
cinco años llamada Sally que también asiste al jardín de infancia de Molly  Anderson. Los 
Godsoe son una familia tradicional. Ambos llevan en Little Tall toda su vida (casi cuarenta 
años). 
 
Jack y Angela Carver 
 
Jack trabajaba en la empresa maderera Donovan, hasta que hace un año la serrería fue 
asolada por un incendio. Cuando los investigadores del seguro descubrieron que el incendio 
había sido provocado, no solo la familia Donovan perdió todo derecho a indemnización, si 
no que subsiguientemente se declaró en suspensión de pagos y todos sus trabajadores 
pasaron a engrosar la lista de acreedores de la maderera. Su mujer, Angela, regenta la 
lavandería, que es además el único kiosko de Little Tall. Tienen un hijo llamado Buster que 
asiste como los demás niños del pueblo al jardín de infancia de Molly  Anderson. Los 
Carver son una famlia como cualquier otra. Ambos nacieron en el pueblo y aquí han pasado 
toda su vida (treinta y muchos años). 
 
Los Donovan 
 
En todos los pueblos siempre hay una familia de terratenientes, en este pueblo por ejemplo 
estaríamos hablando de los fundadores de LittleTall: Los Donovan. Claro que desde que en 
los sesenta muriese el Sr. Donovan, las cosas han ido para ellos de mal en peor. Después de 
que el año pasado la Serrería Donovan se consumiese en un incendio y se descubriese que 
había sido provocado, seguramente para estafar al seguro, la única superviviente a estas 
alturas de la familia no goza precisamente de una gran reputación en el pueblo, por que han 
dejado en la calle a multitud de trabajadores. Vera Donovan es una mujer solitaria que vive 
prácticamente encerrada en su mansión en lo alto de la colina que domina el pueblo. 
Dolores Claiborne, que siempre ha trabajado allí como asistenta, ahora se encarga de 
cuidarla en su vejez. 
 
Anderson’s 
 
El único supermercado del pueblo es además oficina de correos y del sheriff. Regentado por 
Mike Anderson, es también el lugar de trabajo de Alton y Melinda Hatcher, así como de 
Billy Soames (que limpia, hace de repartidor y, en realidad, de cualquier otra cosa que se 
necesite).  
 
Los marineros del Escape 
 
Uno de los muchos barcos de pescadores del pueblo es el Escape de Sonny Brautigan, que 
principalmente abastece el restaurante de Pete Godsoe. Los marineros que suelen faenar 
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con Sonny son Lucien Fournier, Alex Haber y John “Big John” Harriman . En LittleTall 
los niños no vienen de París, son encontrados en las jaulas de langosta, arrastrados por las 
redes de pesca a tierra: cualquiera que nace en este pueblo nace pescador (y luego ya 
veremos). Son hombres trabajadores que luchan duramente contra los elementos, jugándose 
la vida día a día, para llevar un plato caliente a la mesa. 
 
Los Saint George 
 
En todos los pueblos hay historias, más bien leyendas, que a pesar de no haber sido 
probadas los habitantes creen a pies juntillas. Una de esas “leyendas” es la de la muerte Joe 
St. George. Todo el mundo sabe que su mujer, Dolores, le mató (eso sería en 1963, más o 
menos cuando el eclipse total de sol que hubo aquel año). Y no es que haya muchos que 
crean que no se lo mereciese, bebía demasiado y a veces se pasaba de la cuenta con 
Dolores, pero claro, un asesinato es un asesinato. Quién ha matado una vez podría hacerlo 
de nuevo... quizás por eso Dolores Claiborne no sea muy popular. 
 
Los St. George tuvieron tres hijos: Selena, Pete (que tristemente murió en Saigón) y Joe Jr. 
En cuanto pudieron se fueron a estudiar a otro estado y no se ha vuelto a oír de ellos. 
 
Otros miembros “notables” de Little Tall 
  
Orville Boucher, el hombre centenario, es sin duda una institución en el pueblo. Dignos de 
mención son Harold “Doc” Grissom , el médico del pueblo desde hace ya veinte años, y el 
reverendo Riggins, representante de la única iglesia con voz en Little Tall, la protestante. 
Finalmente habría quizás que señalar la mala racha por la que pasa Kirk Freeman  desde 
que le despidieron del aserradero (¡si no bebiera tanto!). 
 
 
¡Advertencia! 
 
Hasta aquí puede que seas tan solo un aficionado al rol que intenta pasar el rato, pero es 
conveniente que a partir de este punto decidas si vas a querer jugar este vivo o vas a 
querer dirigirlo –quizás simplemente te conformes con leerlo–. Las explicaciones 
subsiguientes son solo para ojos del director de juego. No te revientes tontamente el 
vivo si no vas a dirigirlo, quién sabe, quizás puedas jugarlo en algún evento rolero. 
 
 
Adentrándose en la Torre: mapa de tramas 
 
Por supuesto te habrás imaginado –sobre todo si has visto la miniserie “La tormenta del 
siglo”– que en Little Tall se cuece algo más que el pescado para la cena. 
 
A continuación hacemos un breve resumen de las tramas que se entrelazan en el vivo, 
pero la verdad es que para conocer todos los detalles lo mejor es leer uno a uno todos 
los personajes. 
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Una difícil elección 
 
Esta es sin duda la trama principal. Los personajes encerrados en el supermercado 
Anderson’s, que hace también las veces de oficina del sheriff, no están allí por 
casualidad. No hay nada casual. El presunto asesino de Martha Clarendon, la persona a 
la que han detenido el sheriff y su ayudante no es lo que parece, no es un siquiera 
humano, se trata de un poderoso brujo. Él ha creado la tormenta, él les ha reunido allí 
por que quiere algo suyo. Antes de que termine la noche los que están allí deberán 
tomar una importante decisión que les cambiará para siempre: ¿entregarán a uno de sus 
hijos para que sea el aprendiz del brujo o preferirán morir? 
 
No es la primera vez que ocurre, ha sucedido durante eras, cada vez que un brujo siente 
que empieza a desvanecerse, que está envejeciendo, tiene que elegir un aprendiz para 
que continúe su obra. El aprendiz ha de ser un niño entregado por sus padres por propia 
voluntad.  
 
Implicados: 
Mike y Molly Anderson  
Alton y Melinda Hatcher 
Robert y Sandra Beals 
Peter y Ursulla Godsoe 
Jack y Angela Carver 
 
Los niños: 
Ralph Emerick 'Ralphie' Anderson (hijo del sheriff),  
Pippa Hatcher (hija del ayudante),  
Donny Beals (hijo del alcalde),  
Sally Godsoe (hija del traficante de marihuana),  
Buster Carver (hijo del que le dio la paliza al gay y le dejó tuerto) 
 
Tráfico de drogas  
 
La Marisquería de los Godsoe: 
Peter Godsoe es dueño de un lujoso restaurante en el puerto de Little Tall. En el pueblo 
hay cafeterías, bares y algún otro restaurante, pero cuando quieres celebrar algo todo el 
mundo sabe que el único sitio decente es el Godsoe’s Fish & Lobster. A pesar de esto y 
de que este local prácticamente monopoliza el escaso turismo local, los gastos son tan 
altos con respecto a los ingresos que si no fuera por el “segundo negocio” de Pete, 
tendría que haber cerrado hace tiempo. En el gran almacén que hay tras el restaurante 
Pete almacena una cajas enormes llenas de marihuana. 
 
Implicados: 
Peter Godsoe (dueño de la marisquería que usan como almacén para la marihuana) 
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Marineros del Escape:  
Pete conoció a Vincent LeClaire a través de su amigo Sonny Brautigan. Sonny le había 
conocido a su vez en Anchorage, en su despedida de soltero, y habían trabado pronto 
amistad pues ambos tenían un sentido muy laxo de la moral. A LeClaire no le costó liar 
a Sonny prometiéndole que ganaría dinero de una forma muchísimo más fácil que la 
pesca. Finalmente a Sonny tampoco le costó mucho enredar a Pete debido a sus 
enormes deudas. 
 
Implicados: 
Sonny Brautigan (cuando se emborracha rompe los cristales de su ex a pedradas) 
Lucien Fournier (30 años, guapo, soltero, ayudó a dar la paliza a Brodsky) 
Alex Haber (35 años, ayudó a dar la paliza a Brodsky) 
John “Big John” Harriman (ayudó a Kirk Freeman a quemar la Serrería) 
 
La extraña desaparición de Sonny Brautigan y Alex Harber: 
La mar lleva picada casi dos semanas. Todo el mundo les dijo a los marineros del 
Escape que no salieran a faenar, pero ellos se empeñaron con la excusa de que 
necesitaban el dinero. La verdad es que sus socios en el continente les habían obligado a 
salir a alta mar para recoger un envío de marihuana especialmente grande. Todos les 
vieron partir, pero por supuesto nadie les vio llegar a la costa. Si les hubieran visto 
llegar quizás les hubiera extrañado que solo hubieran vuelto la mitad. Lucien estaba 
además herido de bala en la tripa –un tiro limpio, no demasiado grave–. 
 
Pete Godsoe se puso de los nervios al ver que Sonny Brautigan no estaba con ellos, pero 
qué iba a hacer. Lucien le ofreció mantener el trato de alojar la mercancía en su almacén 
por un porcentaje. Lucien y Alex estaban hartos de bailar al son que marcaba Sonny, así 
que decidieron traicionarle. Ni siquiera tenían por qué acabar con Big John, él era un 
tipo discreto que no sentía especial predilección por Sonny, simplemente le 
convencieron para que tomase el timón mientras arreglaban sus diferencias. Lo que no 
estaba previsto es que Sonny sacase su navaja y le cortase a Alex el cuello de un tajo. 
Los dos estarán ahora cenando con los peces. 
 
Y en realidad hasta ahí todo bastante bien. Pero el caso es que Pete a escuchado en la 
radio que el sheriff investiga un asesinato. Será mejor que se aseguren de que no tiene 
nada que ver con ellos. 
 
Implicados: 
Sonny Brautigan (cuando se emborracha rompe los cristales de su ex a pedradas) 
Lucien Fournier (30 años, guapo, soltero, ayudó a dar la paliza a Brodsky) 
Alex Haber (35 años, ayudó a dar la paliza a Brodsky) 
John “Big John” Harriman (ayudó a Kirk Freeman a quemar la Serrería) 
Peter Godsoe (dueño de la marisquería que usan como almacén para la marihuana) 
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Los Donovan 
 
El asesinato de Michael Donovan: 
Los Donovan eran lo más parecido a la realeza en Little Tall. Vera Donovan es viuda 
desde 1960. Desde la muerte de su marido todo le ha salido mal a la mujer (empezando 
por la muerte de sus dos hijos en un accidente de coche) y eso la ha llevado a recluirse 
en su casa cuando solía ser una persona muy sociable. Aparte de una mujer que a veces 
va a ayudar por allí, la única que habitualmente pisa Donovan Hall es Dolores Claiborne 
que trabaja allí desde los 50 y que, aunque aparentemente trata como el culo a su señora, 
siente por ella una lealtad enorme ya que fue la única que la apoyó después de la 
“extraña” muerte de su marido. En una ocasión Vera insinuó a Dolores Claiborne que la 
entendía, que ella misma también había arreglado la muerte de su marido. 
 
Implicados: 
Vera Donovan 
Dolores Claiborne 
 
La Serrería Donovan (una historia de fantasmas): 
Nadie ha podido demostrar que Kirk Freeman con la ayuda de su colega Big John 
quemaron la Serrería Donovan. Pero lo que si se pudo demostrar enseguida, quizás 
demasiado pronto, fue que el incendio había sido provocado, de forma que la 
aseguradora no dio ni un pavo y Vera se quedó sin la última empresa del viejo emporio 
Donovan. Lo único que le queda ahora es Donovan Hall y una pequeña pensión de 
viudedad que apenas da para mantenerla. 
 
Si alguien de confianza hubiera preguntado a Big John lo más que le hubiese sacado es 
que quemaron la Donovan por que los muy hijos de puta despidieron a Kirk. Pero ni 
siquiera Big John sabe lo que sucedió en realidad. Por que aquella noche no fue la 
primera que Kirk oyó voces en su cabeza, voces que le animaban.  
 
Implicados: 
Big John Harriman 
Kirk Freeman 
Orville Boucher 
 
Eclipse total (el asesinato de Joe St. George) 
 
Todo el mundo en el pueblo sabe que Dolores Claiborne mató a su marido en los 
sesenta. Y no es que el pueblo haya rechazado a Dolores, si no que más bien a sido ella 
misma la que se ha excluido con los años. Al pueblo le da igual por que sospechan que 
Joe no era precisamente un marido modelo... claro que eso no quita para que siga siendo 
una asesina. Y claro, ya se sabe que alguien que ha matado una vez, podría matar una 
segunda. 
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Implicados: 
Vera Donovan 
Dolores Claiborne 
Selena St. George 
 
El Globo Rojo (pornografía infantil y pederastia) 
 
¿Quién iba a decir que dos de los personajes más influyentes de Little Tall son los 
responsables de una organización que se dedica a secuestrar niños pequeños y a usarlos 
para la pornografía? Nada menos que el reverendo Riggins y el doctor Grissom. La 
imagen corporativa de esta “empresa” es un globo rojo. 
 
Implicados: 
Reverendo Riggins 
Harold “Doc” Grissom 
 
El payaso (una pista muy falsa) 
 
Derry no está en realidad muy lejos de Little Tall. Lo suficiente como para que el 
influjo de Eso no sea más que un débil retazo del poder que tiene cuando juega en casa, 
pero sin embargo lo suficiente para que afecte de una forma indirecta. Orville Boucher, 
el hombre centenario de Little Tall, que a pesar de lo que la gente piensa nació en 
Derry, fue testigo del horror informe llamado Eso. Después de encontrar una tarjeta de 
visita con un globo rojo (que en realidad pertenece a la red de pederastia del doctor y el 
reverendo) recordó todo. Después fue testigo del incendio en la serrería Donovan y vio 
allí al fantasma vengativo del Sr. Donovan, creyendo que se trataba de Eso. Así que está 
convencido de que Eso está en el pueblo y puede comenzar a matar niños en cualquier 
momento. 
 
Implicados: 
Orville Boucher 
Big John Harriman 
Kirk Freeman 
Reverendo Riggins 
Harold “Doc” Grissom 
 
Oscuros secretos 
 
Nuestro personaje estrella, el brujo que ha llegado al pueblo en busca de su aprendiz, ha 
mirado en lo más recóndito de las almas de Little Tall y tiene una larga lista de pecados 
que utilizará en contra de ellos para intimidarles. 
 
- Melinda Hatcher y Billy Soames tienen una aventura. 
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- El alcalde Beals es un putero. De hecho estaba con una puta cuando su madre 
agonizaba. Murió sola. 
- Pete Godsoe, los marineros del Escape y el tráfico de marihuana 
- Jack Carver, Lucien Fournier, Alex Haber y Joe St. George dieron a una paliza a un 
tipo gay (Harmon Brodsky) cuando eran jóvenes. El tipo perdió un ojo en el proceso. 
- La quema de la serrería Donovan. 
- El Globo Rojo. El reverendo Riggins es un pederasta. Doc no es un pederasta, solo lo 
hace como negocio. 
 
 
Antes de la tormenta: algunos preparativos 
 
A continuación hablaremos de los preparativos necesarios para llevar a cabo este vivo y 
de las características especiales en las que hay que hacer hincapié para que la cosa no 
sea un completo despropósito. 
 
Directores de juego 
Algunos me recordarán de vivos anteriores como “Futurama: Ultimátum a la tierra” o 
“BuffyTheVampireSlayer: Requiescant in pace”, y en estos y otros siempre digo lo 
mismo: un director de juego cada diez jugadores –o fracción–. En este caso es 
importante especialmente que haya al menos dos directores, no solo por que hay 
dieciocho personajes, si no debido a cómo se desarrollará este vivo en particular lo 
realmente recomendable es que sean casi tres. 
 
Escenario 
La historia se desarrolla en un pequeño supermercado de pueblo que además, en la 
trastienda, tiene una zona que hace las veces de oficina del sheriff. Yo recomendaría que 
hubiese dos estancias contiguas pero separadas de forma que los que estén en una de 
ellas no tengan por qué saber lo que ocurre en la otra. Esto sería lo perfecto en mi 
opinión, pero por supuesto tú tendrás que adaptarte a lo que tengas cuando vayas a hacer 
el vivo. En todo caso yo trataría de ceñirme a una regla: estancias pequeñas. Dado que 
son un grupo de personajes encerrados entre los que pueden surgir problemas a la 
mínima de cambio debido a sus respectivos trasfondos, cuanto más cerca estén unos de 
otros, cuanto más les cueste conseguir algo de intimidad, más fácil será que surjan roces 
entre ellos que contribuyan a crispar el ambiente. 
 
Casting 
La elección de los jugadores es crucial en uno de estos vivos en los que la miga está en 
interpretar a tu personaje. En este vivo no hay premios, ni puntos de victoria, ni poderes 
o habilidades que se gastan al usarlas, ni pruebas en plan yincana, no hay ganadores, 
incluso algunos de los personajes puedes estar predestinados a la derrota. Es importante 
explicar esto a los potenciales jugadores por que hay gustos muy diferentes a este 
respecto. Es un vivo completamente interpretativo en el que la diversión está en verse 
en una situación desesperada, muy distinta a lo que podría darse en la realidad, y en ver 
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como podría reaccionar el personaje en cuya piel nos hemos metido. Dado además que 
se trata de un vivo de terror, a la primera que un jugador haga un chiste fuera de su 
personaje o actúe de forma excesivamente histriónica, el ambiente se va a hacer puñetas 
rápidamente. 
 
Magia 
Como ya sabes hay un personaje que ha sido detenido por el asesinato de Martha 
Clarendon, un forastero malencarado que se hace llamar Linoge: el brujo. Este 
personaje es capaz de hacer poderosos hechizos, como por ejemplo la enorme tormenta 
que amenaza con comerse Little Tall. También lleva un tiempo observando a los 
habitantes de Little Tall, invisible ha caminado entre ellos y escuchado sus secretos. Y 
tú te preguntarás “¿pero cómo puedo crear la ilusión de que un personaje hace magia?”. 
Pues nada, muy fácil, lo que ocurre es que no se trata de un personaje, es más bien un 
PNJ. 
 
 
Linoge, es LEGIÓN 
 
Cuando en un punto anterior, hablando de cuantos directores de juego eran necesarios, 
decíamos que “casi tres”, nos referíamos a esto. A parte de los dieciocho jugadores de 
marras, y de un codirector, vas a tener que convencer a otro colega para que lleve un 
PNJ. Este personaje, Linoge, no tiene en realidad ficha. Simplemente explícale la 
historia y dale el material haciéndole pensar que es un director de juego más –lo que 
luego demostrará no ser del todo exacto, por lo que será mejor que no lea esto–. Antes 
de que comience la partida, con tiempo de sobra para que tu compinche se prepare, 
tienes que pasarle el documento sobre “La vida en Little Tall”, el mapa de tramas, e 
incluso todos los personajes de la partida menos uno –el que se llama simplemente 
Bob–. Tu compinche ha de saberse las fichas de los otros personajes igual de bien que 
tú. Para que durante la partida tenga claras las relaciones de entre los personajes os 
adjuntamos al final un documento en el que se describen someramente llamado 
“Relaciones entre personajes”. 
 
El papel de este compinche es, la verdad, harto difícil. Su principal misión es 
aprovechar toda la información que tiene para ir metiendo a los otros personajes el 
miedo en el cuerpo poquito a poco. Ten en cuenta que todo esto lo ha montado Linoge 
para que le tomen en serio, para que aquellos que pudieran ser reticentes a creer en un 
brujo que puede mandarles al infierno lo crean a pies juntillas, por que al final de la 
noche los personajes deberán temerle como si fuese el mismísimo diablo para que 
finalmente tomen la decisión más difícil de sus vidas, entregarle a uno de sus niños. 
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Otra vuelta de tuerca 
 
Te hemos dicho que el codirector que lleve a Linoge no debe leer este texto y que 
tampoco debe leer uno de los personajes. Esto es por que nos parecía demasiado 
aburrido que hubiese un PNJ al que no fuese a sorprenderle la historia en absoluto. Así 
que nos inventamos a otro personaje, Bob, uno que queda fuera del alcance del brujo, 
uno al que no conoce y en cuya mente no puede entrar, otro forastero. Por si acaso no 
voy a decir nada más aquí, simplemente no permitas a tu Linoge que lea la ficha de Bob 
y que el destino siga su curso. 
 
 
Cabalgando la tormenta: de cómo dirigir este vivo  
 
Suponiendo que hayas hecho ya todos los preparativos y te encuentres en el lugar 
apropiado con los jugadores que hayas elegido, te vamos a explicar un par de cosas de 
cómo tienes que dar comienzo al vivo. 
 
Donde todo el mundo conoce tu nombre 
Este es un vivo como ya has visto totalmente interpretativo en el que lo divertido es 
vivir la subjetividad de tu personaje en esta complicada dinámica de grupo que se ha 
creado. Pero hay algo que va a ser difícil de emular: los personajes son vecinos de toda 
la vida y los jugadores quizás ni se conozcan. Para suplir esto te aconsejamos que 
primero de todo repartas entre los jugadores que lleven a vecinos del pueblo el 
documento que adjuntamos con el nombre de “La vida en Little Tall”. Déjales leer 
tranquilamente y luego preséntales de nuevo a los personajes. Tienes que conseguir que 
empaticen con ellos. Cuenta alguna anécdota de lo bueno que es el sheriff Anderson, 
explica algo sobre lo bien que funciona la guardería de Molly, habla del supermercado, 
cuenta alguna anécdota sobre El Hombre Centenario de Maine o sobre las borracheras 
que se pegan los de la tripulación del Escape, y mete de paso una explicación sobre lo 
desastroso que fue el incendio de la serrería Donovan para la economía del pueblo. 
Véndeles el pueblo, que se sientan como en casa.  
 
Arrancando motores 
Cuando el vivo da comienzo no todo el mundo ha llegado aún. El sheriff, su ayudante, 
el alcalde y, lo más importante, el forastero que parece haber matado a Martha 
Clarendon. Déjales hablar cinco minutos y luego haz pasar a Robbie Beals con la 
noticia de que trae al sospechoso detenido. La puerta de atrás, la que da directamente a 
la celda, está atrancada y tendrán que pasar al asesino por la tienda, delante de todo el 
mundo. 
 
Y después de este inicio algo confuso comienza realmente la partida. Para esta labor de 
terrorismo infiltrado que ha de llevar a cabo el compinche que lleva a Linoge no hay 
normas fijas, ya que los jugadores, el escenario y demás condiciones pueden cambiarlo 
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todo. Aquí es donde vais a tener que poner más de vuestra parte, haciendo el vivo 
completamente vuestro. 
 
Algunas cosas que pensamos nosotros: 
 
Linoge sabe 
Como antes decíamos Linoge lleva tiempo caminando por entre los habitantes de Little 
Tall sin que nadie le haya percibido, de ahí que les conozca íntimamente. Pero no es 
solo esto. Durante la partida los otros directores de juego deberán contarle a Linoge lo 
que sucede en la habitación contigua, así como lo que los otros personajes hablan, 
cualquier dato que un director de juego escuche y pueda ayudar a la ilusión de que 
Linoge puede leer mentes será bien recibido –para esto demostró ser de gran utilidad el 
uso por parte de los directores de juego de walkietalkies–. Los secretos que Linoge tiene 
del pueblo tendrá que administrarlos con mucho cuidado. Decir algo muy evidente al 
principio hará que los jugadores, que quizás todavía no estén muy metidos en la 
historia, se den cuenta de que está compinchado. Es mejor que al principio comience 
con un poco de psicología barata, diciéndoles cosas a los otros personajes que le harán 
parecer muy perceptivo pero nada más. Para que finalmente, cuando por ejemplo le diga 
al sheriff algo sobre la muerte de su padre o a la mujer del alcalde que sabe lo difícil que 
es aguantarle, que se decida ya a dejarle, cuando lleguemos a este punto los jugadores se 
sorprenderán tanto como sus personajes. 
 
Pérdidas de memoria 
Durante la partida, cuando la cosa comience a animarse, alguno podría encontrar en sus 
bolsillos un papel con un mensaje amenazador a la par que críptico “Dadme lo que 
quiero y me marcharé”. ¿Cómo ha llegado ahí ese mensaje? Linoge puede dominarles 
por breve tiempo y hacer que se haga su voluntad a través de ellos, borrando luego su 
memoria para que no sepan que actuaron como meras marionetas. Esto puede dar 
mucho juego si se hace de forma más o menos coherente. A un jugador que haya ido al 
servicio le puedes decir por ejemplo que se espere un poco antes de volver a la partida. 
Mientras tanto Linoge tendrá el control de un personaje y le podrá utilizar por ejemplo 
para hacer algún sabotaje. Llegados a cierto punto la dominación podría ser manifiesta y 
el jugador recibiría la instrucción de actuar según los deseos de Linoge, al menos por 
unos momentos. 
 
Torciendo la realidad 
La realidad es una cárcel y Linoge puede salir de ella cuando quiera: literalmente. Ponle 
unas esposas a tu compinche y asegúrate de que pueda quitárselas a voluntad cuando no 
le tengan muy vigilado –pueden ser unas esposas con dos copias de llaves, o por 
ejemplo unas de estas cutres que se pueden quitar con un mecanismo sencillo–. Lo 
jugadores probablemente le encierren en una habitación –si es que esto es posible–, pero 
¿está realmente encerrado?  
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Efectos especiales 
Nuestro Linoge se lo curró mucho, desde luego. Para la ocasión se compró unas lentillas 
cosméticas de color rojo sangre que le hacían parecer todo menos humano. Otro truco 
bastante sucio que usamos para meter miedo a los jugadores fue que a mitad de la 
partida se fueron las luces. En ese momento le dimos al sheriff una mochila llena de 
linternas cutres para que las repartiera entre los jugadores –había tres linternas de mayor 
calidad y duración, y otras que estaba pensado se irían agotando al poco, además no 
había suficientes linternas para todos–. Finalmente, algo que nosotros no llegamos a 
hacer pero que podría sin duda quedar muy bien, serían los efectos de sonido. La 
tormenta de Linoge está llena de lobos. Estas bestias sobrenaturales atacarán a 
cualquiera que salga del supermercado pero esto es algo que los jugadores no podrán 
saber a no ser que oigan fuera sus aullidos. Ni que decir tiene que un buen equipo de 
sonido reproduciendo en bucle efectos de tormenta sería ya lo más. 
 
 
This is the end, my only friend 
 
El final en realidad lo marcaréis entre tu compinche y tú. Cuando veáis que la cosa no 
da más de sí comenzad a plantear ya la elección final. Linoge se revela en todo su 
esplendor y da un ultimátum a los allí reunidos: entregadme a uno de vuestros hijos o 
pereced. De vosotros depende hasta que punto se explique para qué quiere Linoge al 
niño, puesto que si veis la miniserie está claro que a este personaje no le importa mentir. 
La única regla que debe respetar es que el niño le debe ser entregado por uno de sus 
progenitores. 
 
Déjales debatir un poco. Que los que no tengan hijos intenten convencer a los padres de 
que hagan caso al brujo, que los que buenos padres se peleen con todos los demás por 
preservar la inocencia de sus hijos –si jugamos con las letras del nombre de nuestro 
brujo obtendremos LEGIÓN–, y que los que no tengan una postura muy definida se 
vayan posicionando. Entre ellos deberán elegir si van a negar su petición –y morir– o si 
le entregarán a uno de los niños –en cuyo caso habrá que decidir cual–. 
 
El final lo marca la respuesta definitiva que den a Linoge.  
 
 
La tormenta IMPERFECTA 
 
Y ahora como de costumbre paso a relatar cómo salió cuando dirigimos este vivo por 
vez primera: MAL, salió mal. 
 
Pero no, no te preocupes, si eres fiel al vivo tal y como se concibió no tendría porqué 
haber ningún problema. El problema surge cuando te pasas por el forro tu propio vivo y 
sobre la marcha introduces un cuatrillón de cambios mal improvisados que destruyen el 
trabajo de varias semanas con pasmosa facilidad. 
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El vivo lo dirigí por vez primera en la Tierra de Nadie 2006. Por una lista muy larga de 
excusas que no daré –pues en realidad no son de gran peso– los personajes no 
estuvieron escritos hasta la misma mañana del día en que se llevaría a cabo. Estaban 
escritos, sí, pero lo que es impresos....... pues mayormente, no. La impresión se llevó a 
cabo en el último momento, llegando a terminarse en realidad como una hora después 
del supuesto comienzo de la partida. Toda esta falta de previsión por mi parte tenía ya 
de los nervios a mi comaster y al compinche que iba a interpretar a Linoge. Pero esto no 
sería lo peor ni de lejos. 
 
Cuando ya estaba todo apuntito me encuentro con un superávit de jugadores 
considerable –había dieciocho personajes y al menos veintidós jugadores–. Y fue aquí 
que descubrí el porqué del dicho popular “el camino al infierno está pavimentado de 
buenas intenciones”. Por que nadie se quedase sin jugar esa noche, me inventé como 
cuatro personajes sobre la marcha: CRASO ERROR. Sí, sí, ya sé que los estás flipando 
querido lector, pero juro que en aquel momento pareció la solución a todos mis 
problemas –incluso también a algunos no relacionados con el vivo–. 
 
A partir de ese momento la cosa fue de mal en peor, al menos desde mi perspectiva. 
Uno de los personajes que me había inventado on the fly resulta que chocaba de lleno 
con una de las premisas fundamentales de la partida, mantener el foco de atención sobre 
Linoge. Un consejo: nunca invitéis a un zombie a una fiesta pijama. ¡Y ojalá le hubiera 
dado el personaje a uno de esos jugadores que hay por ahí con la capacidad 
interpretativa de una ameba! Pero no, el jugador dio el resto para interpretar a este 
zombie improvisado, y cuanto mejor lo hacía, más se alejaba la atención de quién 
realmente debiera haber dado miedo, Linoge. 
 
Los otros pegotes de personaje tampoco resultaron demasiado bien. Uno por que era un 
clon de Bob y realmente no había sitio para dos Bobs. Otro, él único tenía verdadero 
sentido en aquella vorágine de improvisación fallida, el novio maltratador de Selena St. 
George, tuvo la mala suerte de que la persona que interpretaba a su novia tuvo que 
marcharse por un problema de salud. Y finalmente estaba el Hombre de Negro, una 
sobrada que a pesar de todo fue lo que menos mal resultó. 
 
Linoge hizo lo que pudo pero no fue bastante. La gente esta muy dispersa y muchos no 
habían entrado mínimamente en el ambiente de terror. Así que cuando finalmente el 
brujo les da el ultimátum no hay demasiada discusión al respecto: eligen no entregar a 
ninguno de los niños y perecen. 
 
A parte de pedir disculpas a los que jugaron aquel despropósito –algunos se lo curraron 
mucho a pesar de que por momentos no había por donde cogerlo–, quiero dar las 
gracias/pedir perdón especialmente a mi zombie, Miguel Talha, por crear uno de los 
pocos momentos verdaderamente terroríficos de la partida, a Ismael Díaz Sacaluga, por 
posponer la decepción de llevar un personaje distinto al que le había prometido –y por 
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quedarte al final–, a Jonkin García, por bordar un personaje que si hubiera tenido tiempo 
hubiera incluido en  el vivo definitivo –aconsejo a quien lea estas líneas que añada al 
novio maltratador, que es un personaje muy del estilo Stephen King y da mucho juego–, 
y a James T. Kurgan por conseguir hacerse el interesante durante horas con una hoja de 
personaje en blanco. 
 
Aunque el vivo lo firme yo por la cara, tengo que señalar que la autoría corresponde en 
mayor o menor medida también a Ismael Díaz Sacaluga, Ángel Paredes y, sobre todo, a 
Manuel J. Sueiro, que escribieron varios de los personajes. Y concretamente Manuel, 
además de escribir entre otros al mejor personaje del vivo, el Reverendo Riggins, fue 
con quien ideé llevar a cabo el vivo originalmente y así mismo mi compinche en la 
partida, el mismísimo Linoge. Gracias por todo. 
 
 
Y finalmente, la tormenta perfecta 
 
No fue hasta las jornadas Nosolorol 2006 que conseguí quitarme la espinita de aquel 
fiasco. Dirigí una especie de versión para mesa en la que quité todas las tramas 
secundarias y yo mismo interpreté a Linoge como un pnj, pero el espíritu del original 
sin duda permanecía. La partida fue muy divertida y por fin me pareció que el vivo 
original verdaderamente podía funcionar –si no me dedicaba a boicotearlo–. De no 
haber sido por esa partida no me habría animado a publicar este tocho –que tendrá más 
o menos valor pero me ha llevado mucho curro–. 
 
Si alguno quiere animarse a hacer esta partida en mesa, resulta sin duda menos 
arriesgado que en vivo, puesto que en mesa el master puede describir espectaculares 
efectos mágicos que en vivo tienen que quedarse en simples manipulaciones 
psicológicas. Es una partida que estoy seguro podría encajar muy bien en trasfondos 
como Unknown Armies o Kult. 
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