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CAR.RETER.A
LATAL

Por Jeff Tibdall

Donde los investigadores se tropiezan con algo con lo que no desearian haberse tropezado.

sta aventura sirve para cualquier nimero de

investigadores, aunque lo mejor es contar con

entre dos y cuatro. Puede ser adaptada para que
tenga lugar en cualquier lugar y época mientras los
investigadores viajan de un sitio a otro en automévil,
aunque esta disefiada para que se ditijan a la casa de un
conocido: William Rogers, en el lago Walker al norte
de Minnesota. LLos jugadores con cierta experiencia
disfrutaran con Carretera fatal, pero probablemente ésta
se adapte mejor a jugadores inexperimentados.

La fecha propuesta es la de julio, 1925. Este
escenario puede ser adaptado facilmente a la época
actual u otro afio de la década de los veinte. Si asi se
hace, ciertos datos de la aventura deberian ser
modificados convenientemente. También resulta facil
cambiar la localizacion de la aventura, siempre y
cuando la casa de William Rogers se encuentre en un
area boscosa y apartada de la civilizacién.

Requiriendo perspicacia y un pensar agil por parte
de los jugadores, Carretera fatal es una dramatica
historia de matar o morir. El destino conduce a los
investigadores al hogar de dos lunéticos, quienes han
hecho ya algo e intentaran acabar con los
investigadores si éstos llegan a enterarse de ello. Es
una cuestion de quién descubre qué primero: ¢se daran
cuenta los lunaticos de lo que han hecho los
investigadores antes de que éstos sean conscientes del
embrollo en el que estin metidos? A la mezcla se
suma el hecho de que el comportamiento de los dos
hombres es sencillamente raro, y posiblemente los
investigadores se confundan al intentar averiguar cual
esta loco y cual no. Los dos lo estan, por supuesto, y
ambos son muy peligrosos. Los acontecimientos de
este escenario pasaran del acecho al asesinato casi de
forma inmediata, o no tan inmediata. De una forma u
otra, Carretera fatal no deberia ser larga, ofreciendo una

saludable dosis de sobresaltos y tensién. Para un
rapido vistazo consultese el recuadro Sumario de la
trama.

Sumario de la trama

El Dr. Albert Nottis y su sirviente enano Hymes
tesiden en una pequefla casa en una zona agteste de
Minnesota. Ambos estin locos, resultado de los
experimentos biolégicos extrafios y anti éticos de
Notris. En el transcurso de su trabajo, la demente
pateja descubri6 la existencia de los Mi-Go asi como
de otros desagradables elementos de los Mitos.

Mientras los investigadores conducen por el
Camino del alce hacia la casa de William Rogers a
dltima hora de la noche, comienza a llover. El
conductor se sobresalta ante un animal que cruza la
carretera delante del coche. Ninguna tirada puede
evitar la colision, y el coche se frena en el barro. A
simple vista, parecen haber chocado con un perro
grande. Su cadaver se encuentra sobre el capd,
dafiando al motor lo suficiente como para necesitar
piezas nuevas. Lo que los investigadores no ven es la
otra mitad del perro, la cual salié despedida hacia el
bosque debido a la colisién. Con lo que han chocado
en realidad es con uno de los experimentos de un
residente local: dos perros cuyas cabezas han sido
seccionadas y los cuerpos unidos por los pescuezos
mediante una masa de carne. Conforme la tormenta
crece, uno de los investigadores divisa una casa detras
de la carretera. Parece tratarse del Gnico refugio.

Cuando llegan ante la puerta son recibidos por un
enano rechoncho que se presenta como Albert Norris
(en realidad su nombre es Hymes, y es la rafz de
buena parte del mal en la casa). Les invita a pasar la
noche en su casa, y se ofrece a ver qué se puede hacer
por el coche a la mafiana. Mientras tanto, se les
ensefan sus dormitorios para invitados.
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Esa noche en la casa, los investigadotres conocen
a otro hombre que afirma ser el Dr. Albert Norris (el
verdadero). Dependiendo de su nivel de curiosidad,
podtian enterarse de otras cosas mas inquietantes
acerca de la casa y sus extrafios inquilinos.

Cuando despiertan por la mafana, los
investigadores descubren que su coche se ha hundido
en una ciénaga y que no puede ser sacado. Para poner
las cosas peor, el verdadero Dr. Norris encuentra la
otra mitad de la criatura en los bosques junto a la
carretera. Su ya de por si débil mente se rompe del
todo, y empieza a acechar a los investigadores, para
hacetles pagar por haber matado a su querida
mascota.

Dandose cuenta Hymes de que los investigadores
saben demasiado como para dejarles regresar a la
civilizacién, también empieza a acecharles,
posiblemente hasta contactando con los Mi-Go en
busca de ayuda. Los investigadores se ven forzados a
intentar huir, probablemente por el peligroso rio
Green, y si no, deberan enfrentarse a Hymes y al Dr.
Norris.

Comenzando

Carretera fatal se inicia en medio de otra aventura o
campafia. En su busqueda de un manuscrito o tomo
en la aventura actual, los investigadores conocen a un
tratante de libros raros quien recuerda tener una copia
del que andan buscando. Después de consultar sus
archivos, descubre que se lo vendié a un hombre
llamado William Rogers de St. Paul hace cuatro afios.
Indagando, los investigadores averiguan que
actualmente Rogers vive a unas horas al norte de Twin
Cities en una zona apartada. Si contactan con €l por
cable o correo, los invitara a visitarle.

En realidad William Rogers es un gancho. La
verdadera trama empieza cuando los investigadores se
encuentran en la ultima parte de su viaje hacia la casa

de Rogers en el lago Walker.

Empieza el viaje

La tnica forma para ir desde St. Paul hasta el lago
Walker es por la autopista 37 y una carretera poco
transitada conocida como el Camino del alce. Si los
investigadores no disponen de vehiculo propio,
podrian alquilar uno, o Rogers tendra uno
esperandoles en la estacion de tren. Rogers se
disculpa, pero no podra ir a recogetlos ya que llega de
Duluth ese mismo dfa.

Mientras se encuentran en St. Paul, los
investigadores oyen a dos hombres hablando acerca
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del mal tiempo de los ultimos dias. En el mes pasado,
las lluvias han sido fuertes en toda la region central, y
muchos tios y regiones locales se han inundado. Una
tirada de Geologia revelara que el area en torno al
lago Walker podria haberse visto afectada.

La autopista 37 termina y el Camino del alce
empieza en el pueblo de Billingsly, el cual se encuentra
a cuatro horas en coche desde St. Paul. El viaje
transcurre tranquilamente, y la conduccion se vuelve
perezosa a medida que anochece. Cuando llegan a
Billingsly son en torno a las 19:30, y dado que es
probable que no hayan probado bocado desde que
salieran de St. Paul, la cafeterfa Bluewater parece
acogedora. Si entran, son sentados en una vieja mesa y
atendidos por Ernest Wyatte, propietatio y unico
empleado. Su servicio es terrible, y 1a comida de los
investigadores tardara hasta que la noche haya caido.

Por el Camino del alce conducir en la oscuridad de
la noche resulta algo peligroso, ya que los arboles se
apelotonan a ambos lados, y puentes viejos pasan
sobre rfos que parecen haber crecido
amenazadoramente. Una velocidad constante de 25
km/h. parece set la adecuada. El Guardidn pudiera
hacer tirar ocasionalmente por Descubrir (sin revelar
nada) para incrementar el suspense. Empieza a llover,
y de vez en cuando un rayo ilumina la carretera
delante del coche. Una vez que los investigadores
lleven una hora viajando por la opresiva oscuridad, el
conductor ve un movimiento delante del coche en un
destello de un rayo. A pesar de sus esfuerzos, es
incapaz de evitar chocar con el animal que salio
lanzado hacia la carretera. Tirese Conducir
automovil, un éxito hace que el coche permanezca en
la carretera, mientras que un fallo indica que ha
patinado fuera de ésta.

El conductor ha atropellado y matado a Borkie; su
compafiero (quirdrgicamente unido a la otra mitad)
Mooftus se ha separado de €l y ha salido disparado
hacia los arbustos que hay junto a la carretera. El
cadaver de Borkie se ha incrustado en el motor,
haciendo que éste deje de funcionar y teniendo que
frenar en el fango. Consultese el recuadro cercano
para mas informacién acerca de Borkie y Mooftus.

Los investigadores que salgan del coche en este
instante se empaparan por culpa de la intensa lluvia.
Mirar debajo del cap6 cuesta 0/1 puntos de COR, ya
que pueden verse los espantosos restos de un petro
esparcidos por todo el motor. Si se examina el
destrozado cuerpo, una tirada de Descubrir revelara
que parece faltarle la cabeza. Una tirada de Mecanica
revelara que el coche necesita piezas nuevas para que
vuelva a funcionar. Un examen en profundidad de la
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region del cuello hara ver unas hebras de nervios y
carne impropios en la anatomia de un perro.

Silos investigadores buscan entre los matorrales
del lado norte de la carretera, una tirada de
Descubrit/2 hata dar con el cuerpo de Mooftus. Si se
encuentra, se comprobara de forma inmediata que
tampoco tiene cabeza.

Una tirada de Descubrir detectara la presencia de
un camino a unos veinte metros carretera arriba. En
una sefial cercana se lee el nombre “Norris”.

Los relampagos son cada vez mds frecuentes y la
lluvia cae con mayor fuerza a cada momento que pasa.
Si los investigadores no acuden a la casa del Dr.
Norris, animeseles a ello haciéndoles tirar DESx5, y
aquellos que fallen se caeran en el barro.
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Borkie y Mooftus (antes del accidente)
Borkie y Mooftus eran originalmente labradores
negros mas grandes que la media, los dnicos
supervivientes de su camada. Hymes ha “unido” a los
dos por el cuello en el experimento nimero 134 de
Humanos y otros. Les quité las cabezas y, en lugar de
ellas, dejé una especie de masa de tentaculos con la
que unirlos. Ahora viven de forma simbidtica,
amarrado el uno al otro por casi un metro de carne
marrén-negruzca y veteada. Se hicieron una idea de
cuanto les rodeaba “lamiendo” las cosas con los
tentaculos. No hace falta decir que suelen ir corriendo
en lugar de andando, tendiendo a chocar contra las
Ccosas.

Normalmente Hymes les deja deambular por los
alrededores. El Dr. Nottis les ha ido cogiendo carifio,
y suele pasar las noches rascandoles los tentaculos
sentado frente a la chimenea.

Las estadisticas que se oftecen a continuacién son
las mismas para cada uno. Si uno muere, el otro lo
hara también, aunque no de madera inmediata. El
dafio infligido directamente sobre los tenticulos
afecta a ambos individualmente, y soporta hasta 8
puntos de dafio antes de partirse. Ello también puede
hacer que ambos perros mueran, pero al cabo de 1D6
horas.

Borkie y Mooftus, perros unidos

FUE13 CON10 TAMG6 INT3 POD4
DES 9 P.V. 8

Armas: Zarpa 25% 1D6
COR: 1/1D4.

Finca Norris

Desde fuera, la finca de Norris parece encontrarse en
buenas condiciones, aunque necesitarfa una mano de
pintura. Hay luz en una de las ventanas, y también
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puede verse luz saliendo de las ventanas del sétano.
Hay un coche aparcado en mitad del camino; parece
tratarse de un modelo relativamente nuevo (Hymes ha
quitado algunas piezas y las ha escondido en el s6tano
para que el Dr. Norris no pueda usar el coche para ir a
la ciudad sin él. Hymes dira a todo aquel que le
pregunte que el coche no esta ahora en condiciones de
ser utilizado).

La puerta es abierta tras muchos minutos de
espera por Hymes, el asistente del Dr. Nortis. Se
presenta como el Dr. Nortis, sin embargo, y después
de que los investigadores le expliquen su situacion, los
invita a pasar allf la noche para que continien su
marcha hasta la casa de Rogers a la mafiana siguiente.
Afirma no tener coche, y no se ofrece a llevatles.
Conforme entran en la casa, él lleva una vela, les
explica que la casa no tiene electricidad.

Si los investigadores le dicen que atropellaron a un
petro, parecera conmocionado si se tira Psicologia.
Niega tener ningin perro, no obstante, y cambia de
tema rapidamente. Después de acomodarles en sus
dormitorios, saldra en secreto a la tormenta para echar
un vistazo. Encontrando las pruebas, creera que los
investigadotes podrian sacar a la luz sus experimentos
y decidira asesinatlos.

Si no se entera de lo del petro, Hymes desaparece
en el laboratorio del s6tano, y los investigadores son
libres de andar por la casa, excepto por el sétano, pues
Hymes se ha encerrado alli.

Hymes y el Dr. Norris
Desafortunadamente para los investigadores, esta
extrafia pareja esta loca. Hymes no es de caracter
violento a menos que necesite defenderse o se atente
contra sus intereses, pero el Dr. Norris es un poco
mas facil de hacer explotar.

El verdadero Dr. Notris (que suele pasar la mayor
parte del tiempo en el estudio) era un joven estudiante
de medicina que se top6 con un libro de experimentos
de los Mi-Go, Humanos y otros. Se volvid
temporalmente loco cuando lo tradujo al inglés (algo
nada facil de digerir), y determiné que sus autores
hablaban bastante en serio. Prob6 a realizar varios de
los experimentos poco después, con la ayuda de
Hymes, en la finca familiar que fue desalojada por
culpa de Hymes.

La mente del Dr. Nortis se quebré de modo
permanente durante el transcurso de su estudio, y se
volvié débil. Se ha quedado en el estudio, con la
mirada fija en la chimenea, noche tras noche. Se ha
encarifiado bastante con Borkie y Mooftus, y suele
rascatles los tenticulos mientras esta alli sentado.
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Los investigadotes que conversen con el Dr.
Nottis y tiren Psicologia notaran que no estd bien del
todo. Denota una actitud sociable, y resulta patente su
buena educacién. Sin embargo, se vuelve algo mas
susceptible si se le pregunta por sus estudios. Su titulo
de doctor se lo ha autoproclamado, y cualquier
cuestionamiento acerca de ello sera recibido con
hostilidad.

Al Dr. Nortis no le gusta hablar sobre Hymes, e
intentara cambiar de tema si le preguntan por él. Si se
le insiste, confiesa susurrando que cree que Hymes
quiere atentar contra él. Entonces mira a su alrededor
y se levanta arrastrando los pies. Es la Gnica
explicacion a que Hymes afirme ser él.

El caso de Hymes es mas extrafio todavia. Este
enano rechoncho proviene de una linea familiar de
sirvientes de la familia Norris, y desde pequefio
empez06 a desarrollar cierto desagrado hacia los demis.
Su padre abusaba de él cuando era joven, y se acercé a
la Gnica persona en la familia que le demostraba algo
de respeto, el por aquel entonces joven Albert Norris.
Cuando Albert se marcho a estudiar, Hymes se
encerrd en sf mismo y se escap6 de la finca en
numerosas ocasiones. Cuando una carta en la que
Albert afirmaba estar pensando en abandonar la
carrera para investigar algunos campos de interés
personal, se uni6 a él. Cuando averigud que todo lo
que necesitaba Nortis era dinero, irrumpi6 en la
mansion Norris y matd a todos con un cuchillo
Bowie. Jamas fue arrestado ni implicado en los
asesinatos, y Albert Norris heredé la finca.

Hymes asisti6 al Dr. Norris en sus
primeros experimentos, y cuando
el Dr. Norris perdio la cabeza,
Hymes le eché6 una ojeada al
siniestro libro que éste posefa.
Ahora lleva a cabo los
experimentos ¢l mismo, con la
esperanza de contactar pronto
con los Mi-Go y llegar a un
acuerdo con ellos para

obtener férmulas para
experimentos y rituales mas
poderosos que le permitan
alcanzar sus ambiciones
megalémanas. No se trata de

un cientifico muy competente,
sin embargo, con lo que
probablemente nunca llegue a
hacer nada particularmente
peligroso.

Hymes finge ser el Dr. Norris la
mayor parte del tiempo. Si se le
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Humanos y otros, tomo de los Mitos
Este tomo describe cientos de experimentos que
pueden ser realizados sobre o con los habitantes del
planeta Tierra. El original esta escrito en el idioma de
los Mi-Go, aunque Hymes posee la traduccion
encuadernada en cuero de los experimentos que esta
realizando, y su coleccién es perfectamente legible.

Leer la traduccién aumenta en un 3% la habilidad
de Mitos de Cthulhu, con un coste de 1D2/1D8
puntos de COR. El tomo también incluye una
versién especial del hechizo Contactar con un Mi-Go. La
diferencia reside en el hecho de que el Mi-Go llega
inmediatamente. Ademas, por cada cerebro humano
empleado para atraer al Mi-Go, las probabilidades de
éxito aumentan en un 20%. El coste basico del
hechizo es de 8 puntos de magia.

El libro original no puede ser leido en el
transcurso de este escenatio, pero si se hace
posteriormente se obtendra un +5% a Mitos de
Cthulhu, con un coste de 1D4/1D10 puntos de COR
y contiene el hechizo Crear portal asi como la versién
especial de Contactar con un Mi-Go.

Los resultados de cualquier experimento
contenido en los libros llevado a cabo por los
investigadores quedan a discrecién del Guardian,
teniendo en cuenta que posiblemente se vuelvan locos.

pregunta por qué el otro hombre afirma ser el Dr.
Norris, menea la cabeza con tristeza y explica: “.4y!
No esti del todo bien de la cabeza.” Afiade que asf se siente
mejor.

Hymes ha aprendido el hechizo Contactar con
un Mi-Go, aunque tiene miedo de usarlo
hasta no haber reunido tres cerebros
humanos para garantizarse el éxito.

Si fuera necesatio, no tendria
ningun reparo en utilizar el del
Dr. Norris.

Explorando

Para cuando los
investigadores hayan
conocido al doctor y a
Hymes, tendran claro que
se hallan en problemas. El
Guardian deberia intentar
mantener esa linea. Los
investigadores se encuentran ante la
clasica situacion, y no cabe duda de
que estaran esperando a que el doctor
(quienquiera que sea) intente hacer algo
mientras duermen. Si los investigadores
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pretenden pasar la noche fuera o en el coche, el
Guardian deberfa enfatizar las pésimas condiciones y
la incesante lluvia. Los que estén fuera podrian tirar
Descubrir o Escuchar, hasta que sientan que hay un
monstruo detrds de cada arbol y en cada charco.

Los investigadores que decidan pasar la noche en
la casa son libres de deambular por ella. Posiblemente
conozcan al Dr. Norris, quien se encuentra en el
estudio.

Entrada: Aqui es donde Hymes recibe a los
investigadores. Las paredes son paneles de roble y
contiene dos guardarropas actualmente vacios,
exceptuando sombras, telarafias y muchos trocitos de
cristal roto. Una mesa pequefia ocupa la pared oeste.
Un polvoriento florero con flores marchitas esta sobre
la misma, y el cajon de debajo contiene velas. La
puerta delantera suele estar cerrada desde dentro.

Sala de estar: Esta habitacién poco usada luce una
considerable capa de polvo sobre los sofas y las sillas.
Heces de ratas saltan a la vista, y si los investigadores
se quedan observando, veran a uno de esos bichos
atravesatla correteando por la alfombra. La habitacién
cuenta con dos grandes ventanales con finas cortinas
color carmesi.
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Comedor: Hay una mesa pequefia en el fondo de la
habitacion. Tiene platos apilados de forma descuidada,
con trozos de comida esparcidos por todas partes. Un
calendario cuelga en medio del techo. Esta cubierto de
telarafias, y si a algiin investigador le da por tirar de
ellas o dar golpes al candelabro, hara que todo el techo
se venga abajo. El resto de la habitacion estd
curiosamente vacio. La mesa grande ha sido trasladada
escaleras abajo al taller, y los investigadores que anden
buscando evidencias de haber estado allf notaran las
marcas de arafiazos en el suelo de madera, indicando
que alli hubo durante mucho tiempo una mesa hasta
que fue retirada. Hymes limpiard lo justo para
desayunar si para entonces los investigadores siguen
alli.

Cocina: Harina, azicar, sal y otros alimentos bésicos
pueden ser encontrados en las estanterias, guardados
en tarros pequefios. Un bote marrén con una etiqueta
en la que se lee “vinagre” no solo contiene vinagre,
sino un cuchillo también. El frigorifico contiene una
increfble variedad de carne que puede ser reconocida
como de ardilla, venado y perro mediante una tirada
de Zoologia o de Conocimientos /2. Investigadores
desesperados pueden encontrar todo tipo de armas
aqui. La gama va desde tenedores a cuchillos de
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carnicero, incluyendo una sierra oxidada
recientemente limpiada.

Estudio: Una enorme chimenea

domina una de las paredes de esta

calida habitacion. En el centro hay un

retrato que muestra a un caballero de

aire majestuoso que recuerda al Dr.

Norris. Candelabros de latén y un

fusil (30-06) también adornan las

paredes. Los candelabros tienen velas,

aunque rara vez estan encendidas. Tres

sillas llenas de trastos ocupan la

mayorfa del espacio, y al Dr. Norris se le

puede encontrar sentado en la mas grande

con la mirada perdida en el fuego. Ofrece las

otras dos a los investigadores cuando éstos entran.
Dormitorios: Resulta obvio que raramente son
usados y estan bastante polvorientos. Hay una
cémoda pequena en cada uno, asi como una silla
incomoda. Las camas estan sin hacer, aunque
Hymes dice que hay ropa de cama en las cémodas.
Cada puerta tiene cerrojo, pero no hay llave. En el
dormitorio noroeste, un investigador que tire
Descubrir vera manchas marrones sobre el colchon,
pruebas de los asesinatos cometidos por Hymes hace
seis afios.

Dormitorio de Hymes: Hymes ha cerrado la puerta
de su dormitorio a la llegada de los investigadores.
Una tirada de Cerrajeria lograra abritla. El
cuarto alberga una mesa grande de roble, un
arcon con cajones y una cama inmensa con
dosel con cortinas negras. La puerta del
armario esta entreabierta. Hay ropa por todo
el suelo, y un hacha descansa en una de las
esquinas. Un rapido examen a la habitacion
revela cosas muy interesantes:
encuentran un articulo de
periédico acerca del asesinato
en masa que tuvo lugar aqui hace
seis afios (véase la Ayuda n° 7). En una
bolsa dentro del armario hay un
montén de dedos humanos cosidos para
formar como las patas de una arafia. Este es
un experimento fallido dejado aqui.
Descubritlo costara a los investigadores
1/1D4 puntos de COR. También en el
armario hay una escopeta recortada galga
10 que Hymes guarda en secreto junto a seis
cajas de cartuchos para escopeta y una caja con
municién .30-06. El resto de la habitacién sugiere que
Hymes no es muy pulcro y que no tiene posesiones de
interés para nadie, o al menos para ¢l mismo.

Humanos y otros, el tomo de los Mi-Go sobre las
criaturas nativas de la Tietra, ha sido el eje de los

experimentos mas notables hasta la fecha. La
disertacién detallada de cada uno de ellos puede ser
encontrada leyendo la version traducida de Humanos y
otros, con el coste correspondiente de COR.

El ser baboso
Este experimento fallido pace libremente por el

oscuros. Originalmente los componentes destilados de
un hombre joven, esta mezcla desatroll6 una “mente”
cuando fue expuesta a la radiacion que Hymes

tamafio de un gato aproximadamente, con una
consistencia que varfa entre lo grumoso y viscoso y lo
duro y grueso. El ser baboso no es peligroso, pero no
cabe duda de que hara revolver los estémagos de los
investigadores.

Ser baboso, experimento fallido

FUE 2 CON10 TAM3 INT1 POD 2
DES 3 PV.7

Pérdida de COR: 0/1D4.

Los experimentos de Hymnes

experimentos de Hymes. Aqui se ofrece una lista de sus

laboratorio del sétano, rezumando por los rincones mas

experimento con ella. Se asemeja a una masa acuosa del

Cosa-planta

Esta monstruosidad fue creada mezclando una cabeza
humana con una venus atrapamoscas gigante. Habita en
una maceta proxima a las escaleras del sétano. No
habla, pero si los investigadores se acercan, inclinara la
cabeza mirandolos fijamente, con una boca que se abre
con un grito casi inaudible. Las atrapamoscas se abren y
cierra, intentando apresar los objetos cercanos y
digeritlos.

Cosa-planta, cabeza sobre un tallo

FUE 9 CONG6 TAMS5 INT3 POD 4
DES 6 P.V.6

Armas: Garra 20% 1D4
Pérdida de COR: 0/1D4.

“Zumo malhumorado”

Destilado a pattir de vatios compuestos fabricados por
Hymes, este zumo verduzco tiene buen sabor. Se
encuentra en una jarra sin etiquetar en el laboratotio, y
Hymes ha establecido una especie de vinculo con éL
Una tirada de Biologia revelara a los investigadores
que estd vivo, aunque resulta bastante inofensivo (si no
se ingiere). Dentro hay una larva de un hongo parasito
no inteligente. Lamentablemente para Hymes, ésta ha
empezado a formar una colonia en su estébmago.
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Dormitorio del Dr. Norris: La cama aqui esta sin
hacer, aunque la ropa estd bien doblada formando
pilas en el suelo. El armario esta completamente vacio.
Una alfombra oriental grande (y posiblemente cara)
cubre el suelo. Esta habitacion solo contiene un objeto
de interés. En el escritorio esta el diario de Norris, y
aunque no ha escrito nada en los dltimos cinco afios,
el contenido resulta bastante interesante (véase la
Ayuda n° 2). Al doctor se le puede encontrar aqui
después de las tres de la madrugada, durmiendo.

Sétano: Aqui se encuentran los frutos de los trabajos
de Hymes. La puerta esta cerrada y bloqueada desde
dentro mientras ¢l trabaja aqui. Cuando acaba de
noche, vuelve a cerrar la puerta (desde fuera), aunque
un investigador que tire Cerrajeria puede abrirla.

Existen tres areas principales en el sétano. Cerca
de la entrada hay una mesa grande de roble que solia
adornar el comedor. Ahora esta cubierta con manchas
de sangre y trozos de hueso y cartilagos. También hay
muchas herramientas quirdrgicas. Cerca hay una
estanterfa y una mesa con herramientas, de tal modo
que Hymes pueda tener acceso a ellas mientras opera y
experimenta. Hay un escritorio grande y muchas
estanterfas con libros a unos tres metros de distancia, y
un atril con ruedas. El escritorio contiene extensos
documentos y notas recopiladas en seis afios de
trabajo aqui, y un cajon contiene la versioén original de
Humanos y otros. Encima del escritorio hay un
documento con varios diagramas y notas acerca de la
creacion de Borkie y Mooftus. Aquellos investigadores
que conecten estas notas con la criatura tendran que
tirar COR 1D2/1D6. Las estanterias contienen una
exhaustiva coleccién de obras sobre anatomia y
psicologia humanas, asi como libros similares sobre
muchos tipos de animales. Uno de los libros en el atril
es la version parcialmente traducida de Humanos y otros.
El atril y muchas paginas del libro tienen manchas de
sangre, ya que Hymes lo usa como referencia cuando
opera. Muchos experimentos fallidos también ocupan
este espacio.

Esa noche

Si no mencionan el haber atropellado a un perro y no
van a husmear por la casa, los investigadores pasaran
una noche tranquila. Pero si son verdaderos
investigadores, ese no sera el caso.

Si el Dr. Noriis descubre que Borkie y Mooftus
estan muertos y que los investigadores son los
responsables, se mostrard consternado y se retirara.
Hecho esto, procedera a buscar los cuerpos de Borkie
y Mooftus. Finalmente encontrara sus cuerpos en la
carreta, lo cual le conducitd a una furia asesina,
intentando matar a los responsables de la muerte de
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sus queridas mascotas con lo primero que tenga a
mano. Les atacard en una emboscada con un mattillo
pilén, o mientras duermen si se han acostado.

Si, como se ha mencionado, a Hymes se le explica
el accidente, sale fuera para estudiar la situacion.
Hallando los cadaveres, vuelve a la casa e intenta
asesinar a los investigadores mientras duermen para
que no revelen sus experimentos al mundo.

Ambos tienen, en esencia, las mismas reacciones
ante la situacién, aunque por motivos distintos. La
cosa podria complicarse si uno se entera de las
muertes y ataca a los investigadores sin decitle al otro
lo que pasa (lo cual es muy probable). Si el Dr. Norris
averigua que Hymes pretende matar a los
investigadores, este ultimo no tardard en revelarle que
ellos mataron a Borkie y Mooftus, haciendo que el
doctor ayude a su loco asistente. Si Hymes descubre al
Dr. Nortis intentando matar a los investigadores y no
sabe el porqué, se quedara estupefacto (temeroso de
que las muertes le metan en problemas) e intentara
detenetle. Norris respondera atacandole también.

De una forma u otra, si la verdad de las muertes de
Borkie y Mooftus salen a la luz, se desata un infierno
que da como resultado un “todo vale”. Inténtese no
desarrollar como la tipica contienda, sino que llévese
ésta por toda la casa y a la tormentosa noche por los
terrenos de la finca.

A la mafiana siguiente

A la mafiana siguiente la tormenta habra cesado, y
aunque el cielo siga nublado, el viaje parece volver a
ser posible. Si no sabe que los investigadores han
averiguado cosas acerca de él, Hymes (haciéndose
pasar todavia por Norris) los invitard a desayunar con
¢l. Si aceptan, lo encontraran con animos. Conversa
un poco e intenta desviar la conversacion de s{ mismo
y de su finca. Anima a los investigadores a salir a ver el
coche, aunque no les metera prisa. Cuando se
marchen, los acompafiard, asi como el verdadero Dr.
Norris (a quien él llama Al).

Cuando los investigadores bajan a inspeccionar el
coche, descubren que se encuentra fuera de la
carretera, en una zona cenagosa. Parece encallado sin
remedio, y los investigadores que se aventuren dentro
de la pequefia laguna pueden atestiguar (con una tirada
de Idea) que hace falta remolcar el coche con un
camién. Ademas, tendran que tirar DESx5 para no
caer dentro del fango, terminandose de ensuciar.

Lo que tienen que hacer a continuacién es, por
supuesto, subirse en ¢l. Si deciden seguir a pie por el
lago Walker, comprobaran que a unos diez minutos el
puente que cruza el tio Green est inundado, y la
corriente es demasiado fuerte como para intentar
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cruzarlo. Quienes intenten cruzarlo a pesar de todo
deben tirar DESx2 para no ser arrastrados por los
rapidos entre las rocas y sufrir 1D8 puntos de dafio.

Si andan de vuelta a la ciudad, son libres de
hacerlo; la caminata dura buena parte del dia. Les
costara 2§ contratar a alguien con camién para
remolcar el coche fuera del fango y otros 2§ para que
lo lleven a la ciudad para ser reparado. Téngase en
cuenta que mientras los investigadores van a la ciudad
en busca de un remolque, Hymes dispondra de mucho
tiempo pata prepararse...

Si se encuentran en una huida desesperada, el tio
Green corre a 400 metros de la casa, y la familia
Norris tenfa un cobertizo para botes. Hay dos viejos
botes en el embarcadero, el cual esta parcialmente
sumergido debido a la crecida del tfo. Los
investigadores que intenten el viaje en bote de vuelta a
Billingsly (una tirada de Idea les hara recordar que
conducian por el rfio Green justo antes de entrar a
Billingsly) han de tirar Pilotar embarcacion tres
veces, una tirada por cada zona de rapidos del rio. Un
fallo indica que cada investigador en el bote tiene que
tirar DESx3 para no salir despedido del mismo y
estrellarse contra las rocas, sufriendo 1D4 puntos de
dafio; pidanse tiradas de Nadar y apliquense la regla
Asfixcia.

Lo que hace Hymes

La prioridad de Hymes es asegurarse de que el mundo
exterior no descubre lo que €l esta haciendo en las
regiones ocultas de Minnesota. Esta dispuesto a matar
a todos los investigadores y al Dr. Norris si fuera
necesario.

Las acciones de Hymes dependen de cuan pronto
se entere de que los investigadores han atropellado a
Borkie y Mooftus. Si lo mencionan nada mas llegar,
niega tener un perro, y saldra en secreto en la
tormenta para echar un vistazo. Encontrara a Borkie
en el motor (a menos que los investigadores hayan
escondido el cadaver, pero aun asi, el motor estarfa
cubierto de sangre), y se pondra a buscar a Mooftus,
encontrandolo entre los matorrales en un lado de la
carretera. Asume lo peor, que los investigadores han
visto el horror de dos cuerpos y que saben que allf esta
sucediendo algo. Entonces comenzara a planear como
eliminar a los investigadores, posiblemente esa misma
noche mientras duermen.

Si no realiza el hallazgo hasta la mafiana siguiente,
cuando acompafie a los investigadores fuera al coche y
compruebe los hechos por si mismo, negara tener un
perro. Les interroga acerca de la experiencia,
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pretendiendo determinar cudnto saben. Si no esta
convencido de que lo ignoran todo, empezara a
eliminatles.

Cuando llegue a la conclusién de que necesita
deshacerse de los investigadores, el Guardian deberfa
escenificar la situacion de oidas, recordando que
aunque Hymes no es un tarado, tampoco es brillante.
No se le pasara por la cabeza el hecho de que varios
viajeros desaparecidos pudiera resultar tan peligroso
como que regresen contando historias increfbles
acerca de horrores mutantes en el Camino del alce.

Su primera treta sera atraer a uno de los
investigadores al sétano para ayudatle a sacar su torno
portatil (que no existe) para intentar extraer el coche
del fango. En lugar de ello aborda al investigador
indefenso, y lo mata o lo deja inconsciente debajo de
la mesa de operaciones.

Después coge su escopeta y se esconde en uno de
los guardarropas, esperando a que uno de los
investigadores regrese a la casa. Mientras le buscan, los
embosca si le es posible. Si permanecen en grupo,
entra sigilosamente en el sétano y deja libre al Ser
baboso para que les asuste haciendo el estupido.

Si no puede emboscar a ninguno de los
investigadores en la casa, coge el fusil que hay la pared
del estudio y les acecha en el bosque. Alli se aposta de
modo tal que pueda ver la casa y el coche para
disparar desde larga distancia.

Si Hymes se desespera, utilizara los cerebros de los
investigadotes que haya abatido antes y/o el del Dr.
Norris para contactar con los Mi-Go vy, ojala,
convencetlos de acabar con los investigadores
restantes. El mejor lugar para ello setfa el s6tano o el
bosque. Incluso si no tiene éxito a la hora de
convencetlos, se quedaran por la zona como comodin
para el Guardian. Los asustados investigadores que
vean a uno de estos seres no creeran que sea neutral.

Recuérdese que si los investigadores acorralan a
Hymes, hay armas potenciales en todas las
habitaciones de la casa. Hymes es fuerte y usara todo
lo que esté a su alcance.

El Dr. Norris ataca

El Dr. Notris, también, acompafia a los investigadores
al coche a la mafiana siguiente. Enseguida se preocupa
ante la situacion, y se aventura por el bosque,
llamando a Borkie y Mooftus, ya que no los ha vuelto
a ver desde la pasada noche (a menos que los
investigadores le informasen de sus muertes). Se lanza
sobre el cadaver de Mooftus, llorando, mientras gira
su cara hacia los matorrales. Los investigadores que
tiren Descubrir distinguiran en su rostro una mueca
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maliciosa antes de marcharse de forma determinante
hacia la casa.

El Dr. Nottis esta decidido a vengar a la mascota,
y cuando llega a la casa, se arma con un martillo pilén
y empieza a acechar a los investigadores
(especialmente al que conducfa). Atacara desde un
lugar oculto si le es posible, aunque no es lo suficiente
paciente como para hacer funcionar su estrategia a
menos que los investigadores sean muy
desafortunados. Es muy probable que se esconda
detras de una silla en el estudio, y en cuanto se abra la
puerta, cargue gritando contra el primero que entre.

Si los investigadores lo han tenido facil hasta
ahora, permitasele ser paciente hasta poder efectuar el
ataque. Por otro lado, si han ido dando palos de ciego,
el doctor ataca a Hymes mientras espera escondido a
los investigadores.

Fin

Conforme los investigadores se acercan al
enfrentamiento final con Hymes y el Dr. Norris,
comienza a llover nuevamente. Se levanta viento, y
todo aquel que se encuentre fuera sufre una
penalizacion de -10% en todas las acciones. El
Guardian deberfa mantener la intensidad del
enfrentamiento, forzando a los investigadores a pensar
rapidamente, haciendo que los jugadores indecisos
pierdan valiosos asaltos de accion. Hymes y el doctor
no actuan al unisono, y es mas probable que terminen
hiriéndose el uno al otro. El Guardian deberia
conducir las acciones hacia un final dramatico. Por
ultimo, mientras los investigadores acaban con ellos o
los reducen, el tiempo mejora, aunque no del todo.
Incluso con la amenaza superada, el mundo sigue
siendo oscuro e inhéspito, guardando secretos que la
humanidad no querria conocer.

Conclusion

Matar a Hymes y al Dr. Norris no aporta ninguna
recompensa en COR. Si Hymes es llevado ante la
justicia, recompénsese a los investigadores con 1D3
puntos. Si Hymes es llevado ante la ley y el Dr. Norris
entregado a una institucién mental, se les puede
recompensar con 1D3+2 puntos.

Hay otra carretera hacia la casa de Rogers (aunque
se encuentra a seis horas en coche) y los
investigadores que acaben llegando alli podran
examinar el libro que buscaban. Rogers es un buen
anfitrion, y las pesquisas en torno a él no sacan nada a
la luz. Guardianes especialmente crueles o ambiciosos
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podrian querer afiadir otra dimension a William
Rogers, transformandolo quiza en un hechicero,
sectatio u otro tipo de personaje vil. Esto se deja a
discrecion del Guardian. Rogers posee una extensa
biblioteca, y aquellos investigadores que busquen en
ella probablemente encuentren un nimero de
volumenes interesantes, conduciéndoles éstos a
nuevas aventuras.

Estadisticas

Dr. Albert Norris, cientifico loco

FUE 14 CON14 TAM 10 INT17 POD7
DES12 APA15 EDU16 COR13 P.V.12

Armas: Martillo pilén 25% 1D8

Habilidades:
Biologia 45%,
Buscar libros 50%,
Charlataneria 25%,
Descubrir 45%,
Electricidad 30%,
Escopeta 25%,
Escuchar 30%,
Fusil 30%, Habar
latin 40%, L/E
latin 40%, L/E
runas Mi-Go 15%,
Medicina 70%, Primeros auxilios 35%, Quimica 50%.

Hymes, asistente psicopata

FUE16 CON15 TAMG6 INT10 PODY9
DES9 APA7 EDUG6G COR25 P.V.11

Armas: Cuchillo Bowie 50% 1D4+2
Escopeta* galga 10 40% 1D10+7
Fusil .30-06 40% 2D6+4

*De carion recortado.

Habilidades:
Camuflaje 30%,
Ciencias ocultas
25%, Descubrir
45%, Discrecion
75%, Elocuencia
25%, Escuchar
75%,
Farmacologia
15%, Mecanica
55%, Pilotar
embarcacion 25%,
Quimica 20%, Saltar 50%. IS
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Ayudas de juego

Ayuda n° I: Articulo de £/ correo de St. Paul/ del 6 de julio de 1919.

St. Paul, MN- La tragedia sobrecogi6 a la ciudad de Billingsly esta semana cuando toda la
familia Norris fue hallada muerta en su finca el pasado domingo.

El crimen fue cometido por una persona, quien probablemente portaba un cuchillo, segln
afirmé el comisario Wilbur Jenkins. Un dato inusual es que muchas de las pufialadas fueron
hechas en la mitad inferior del cuerpo. A Leslie Norris le faltaban los dos pies.

No hay sospechosos arrestados, aunque la policia anda buscando a los sirvientes para
interrogarlos. En total murieron cinco, incluyendo a Victor Norris, patriarca de la familia.

Albert Norris es el Unico miembro superviviente, quien se encuentra actualmente estudiando
medicina en Chicago. No ha hecho comentario alguno.

Ayuda n° 2: Extractos del diario del Dr. Albert Norris.

5 de_junio, 1919
... He descubierto un libro interesante hoy en Humboldt. Lstd escrito en un idioma aue no reconozco,
aunaue alguncs de los dr’agmmas son de naturaleza médica. Intentard determinar de aqué idioma se

frata manana. ”

& de_junio, 199
‘Le he referido Hoy el libro al Dr. BP/dg@s. TGmPoco reconoce el idioma, pero alguncs de los diagmmas le

resultaron inquietantes. Me aconsejo librarme del libro. Mo creo aue lo Haga.”

8 de_junio, 1919
"Es+o>/ empezano/o a traducir el libro. /~\P@nas he tenido &xito, pero me las he arr@g/ado (creo) para
sacar el ++ulo: Humanos y otros. Rarece +ratarse de a/gdn +:po de manual de d’sevccio’n, o un dario de

axperimen tos. ”

15 de_junio, 1919
“iPor Fin he desentranado el céo/igo./ Aobard a realizar los experimentos... Serd Fameso en todb el
mundo de la medcina... le he escrito a /'/ym@s a casa para que reuna a/go de o/:'n@m, 7& Que necesitare

un sitio donde +m6¢y’ar‘. Debo mantener el secreto, si no, me arrebatardn mi lugar en la historia. ”

I de_julio, 1919
"/‘/o>/ me han suspeno/ido) por ‘/J@r‘\/@r*sbn % (Qué saben ellos? Ya se lo demostrard... cuando sea un mddico

Fameoso. Ya verdn.

G de julio, 1919
”/‘/va@s me ha escrito diciendo aue mi Familia ha salidb por un tiempo, y aue Pu@c/o +r~obqjor~ en la Finca.

Mo Pu@do esperar a //@gar alli. Saldré marana por la manana. ”

1l



" ('i‘l@{eme tras caer la
noche

éBogk of Dark Wisdom )
‘ ~ Ghostmail
5%"[’” ¢) A (Book of Dark Wisdom )

Diario de Reginald
@ampbell ﬁhompson
(The Journal of Reginald
Campbell Thompson) " Los libros para colorear

Sombras junto al fuego
(Book of Dark Wisdom 1)

Susurros en la oscuridad de la Sra. Bentley
(Whispers in the Dark) (Book of Dark Wisdom I1)
Un mal sueno L.os demonios de Hithfenn

(Book of Dark Wisdom /) (Book of Dark Wisdom II)

Y mas...




