PJ en caso que lo encuentren. Los documentos se ofrecen como ayudas de
juego al final del médulo. Los documentos pueden ser fotocopiados del libro
y entregados tal cual a los jugadores, o bien leidos en voz alta por el DJ, o
por el jugador al que le han sido entregados, que los puede guardar como
referencia.

ALREDEDORES
BOSQUE

El camino de barro y piedras llega, en su tramo principal, hasta la imponente

) pero desvencijada verja que rodea el psiquiatrico. Tanto la puerta principal

IIF"_HHJF.. Ih'l.' . de esta, como la que comunica el psiquidtrico con el caserén a través de un

1 ||I y fff viejo sendero estan oxidadas y permanentemente abiertas, sin ningdn can-

i |I|' by . dado ya que las sujete. Si alguno de los personajes intenta saltar la valla, por

1 ar s ejemplo porque se encuentre en un tramo alejado de cualquiera de las dos
’ puertas, debe superar una prueba de Atletismo de CD 10.
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Todos los caminos estan rodeados, a ambos lados de la valla, de alta y frondosa
vegetacion tipica de los bosques de Norteamérica, arboles y arbustos sin gran-
des peculiaridades. Es facil perderse en el bosque, por lo que cualquiera que se
acabe de internar en él debe superar una prueba de Orientacion de CD 10 para
volver a salir por donde entrd, y una de CD15 para saber cémo atravesar el bos-
que hasta otro punto distinto fuera de este. De lo contrario, se pierde. Si se trata
de varias personas, con que una supere la prueba puede guiar al resto. Cada
cuarto de hora de tiempo de juego, el personaje o personajes tienen la oportu-
nidad de volver a tirar, con un +1 afiadido a la dificultad cada vez, para descu-
brir por donde salir. Cada media hora de tiempo de juego, el DJ debe hacer una
tirada secreta por cada PJ o grupo de Pls que se encuentren solos en el bos-
que, y compararla con la Tabla de encuentros en el bosque.

TABLA DE ENCUENTROS EN EL BOSQUE

1d20 Evento

1-9  Aparece Max Goldman.

10-14 No encuentra nada, sigue perdido.

14-18 Sihay algun otro personaje en su seccién de bosque (exceptuando
a Max), lo encuentra por casualidad. Si no, no pasa nada y sigue
perdido.

19 Ha tenido suerte, consigue salir por casualidad a algin lugar ad-
yacente a su seccion de bosque (el lugar que determine el DJ).

20  Siesta en la misma seccion de bosque que la estructura subterra-
nea (localizacion, ver Mapa 1), la encuentra. Si esta en otra sec-
cion, el resultado es el mismo que con 19.

CEMENTERIO

Se puede llegar al cementerio desde el interior del psiquidtrico o a través del
bosque adyacente, bien desde el interior o bien rodeando el edificio. El ce-
menterio es poco mas que una pequefia colina con un pufiado de lapidas
sencillas y mal colocadas, desperdigadas de cualquier manera. Aqui yacen los
pacientes del psiquiatrico que murieron sin familia o amigos que les dieran
un funeral digno, por lo que fueron enterrados bastante descuidadamente.

Lo que parece ser un viejo sendero lleva a la puerta trasera del psiquidtrico,
tras la cual se encuentra el cuarto de herramientas (localizacion) del psi-
quidtrico. La puerta esta cerrada, aunque se puede abrir desde dentro o for-
zar su cerradura (CD 13).

Los PJ pueden decidir buscar la tumba de Charles Henry. Debido al escaso nimero
de tumbas, no es necesaria una inspeccién muy prolongada o minuciosa para
encontrarla, su nombre se puede leer adn sin dificultad, grabado en una sucia y

vieja cruz de piedra. Silos PJ deciden desenterrarlo (no hace falta tirada, pero se
necesitan herramientas, preferiblemente una pala, y también echarle un rato) en-
cuentran un carcomido atatd de madera a poco més de un metro bajo tierra. Al
abrirlo, los PJ descubriran un esqueleto cubierto por completo de ratas muertas,
parece que recientemente, algunas de las cuales se encuentran ocupando los
espacios entre huesos 0 asomando de la boca o las cuencas de los ojos. Si alguno
de los PJ decide buscar entre las ratas muertas, debe primero superar un che-
queo Voluntad CD 7 para poder meter la mano entre sus pequefios cuerpos, y una
prueba de Buscar CD 13 para encontrar la flave pequeria (objeto).

Objeto: Llave pequefia. Una llave sencilla y oxidada, demasiado pequefia para
ser la de una puerta. Esta llave abre la caja metdlica (objeto) que se puede
encontrar en el compartimiento secreto de la celda de Charles Henry (lo-
calizacion), en el interior del psiquidtrico.

COCHE DE JOE

Joe y Kurt llegaron con tiempo de sobra y escondieron su coche tras unos
frondosos arbustos de la cuneta, un trecho antes de la desviacion del ca-
mino (psiquidtrico-caserén), con la intencién de que los demds no supieran
que habian llegado ya, para darles un susto.

Si por algtin motivo un personaje anda buscando por aqui, quiza encuentre
el vehiculo. Sin embargo, Max Goldman lo ha encontrado antes y ya se ha
encargado de convertir en chatarra el motor.

Para abrir el coche, se puede usar las llaves de Joe, que se encuentran en el
bolsillo de su cadéaver en la estructura subterrdnea (localizacion), pero lo
mismo sirve romper la ventanilla con una piedra u otro objeto. Si se registra
el interior se pueden encontrar revistas pornograficas en los asientos y unas
chocolatinas en la guantera. El maletero no es tan facil de abrir como la
puerta, pero si se abre con la llave o forzando la cerradura (CD 15) se puede
encontrar dentro una llave inglesa grande y una palanca, que pueden ser
usadas bien como herramientas, bien como armas.

GARITA DEL GUARDIA

Se encuentra en la puerta de la verja que abre el paso a través del sendero
entre el psiquitrico y el caserén. No hay nada en la garita del guardia excepto
una vieja radio rota llena de polvo, y dos revistas de coches de la época,
destrozadas.

ESTRUCTURA SUBTERRANEA

Se puede llegar a esta localizacion por casualidad, como se indica en la Tabla
de encuentros en el bosque, pero es poco probable.

Si los jugadores han encontrado el mapa de Charles Henry (objeto), segu-
ramente se adentraran en el bosque en busca el “epicentro del mal” que
Henry sefialé (el lugar donde Goldman se encontraba enterrado, es decir;
este). Para encontrar la cdmara con ayuda del plano dibujado por el de-

mente, se debe superar una prueba de Orientacién de (D 8 tras internarse

en la seccién de bosque en la que esta se encuentra (ver Mapa 1).

Los cadéveres brutalmente asesinados de Joe y Kurt revolveran estémago y ani-
mos con las consecuentes pruebas de Voluntad. Si los PJ estan aqui probable-
mente no sean los primeros caddveres que ven hoy. Si alguien tiene el valor de
registrar los cadaveres (solo si ha superado su chequeo de Voluntad), encon-
trard las carteras de ambos con sus carnets y algunos pavos sueltos, y también
las llaves del coche de Joe. En el suelo junto a los cuerpos también se pueden
ver unas cervezas y un par de caretas de monstruo de plastico.

La estructura sobresale un metro y medio por encima del suelo por un late-
ral, y el resto se introduce en direccion diagonal bajo el suelo. Una de las pla-
cas metdlicas que forman la pared ha sido arrancada, y ahora yace
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ensangrentada junto al cadaver de Joe. El agujero da directamente a la c&-
mara de criogénesis que mantuvo congelado a Max.

Elinterior est4 completamente oscuro, himedo e inclinado. Si se ilumina, en su in-
terior solo se encuentra un extrafio aparato anclado a la pared (el generador) y
una compuerta cerrada que va hacia el interior. Para averiguar que la sala es una
especie de super-refrigerador y que el aparato es su generador, se debe exami-
nar todo detenidamente y superar una prueba de Saber (Tecnologia) CD 15 o una
de Oficio (Mecanica) (D 18. Si se supera la prueba, también se descubrira que el
combustible que utiliza el generador es gasolina corriente. El generador se puede
recargar (si se tiene gasolina) y poner en funcionamiento con el tiempo suficiente
para salir antes de que la temperatura baje del todo, para ello se debe superar
una segunda prueba de Saber (Tecnologia) u Oficio (Mecanica) de CD 20.

Debido a la inclinacion de la cdmara y a la humedad, para moverse por ella con
libertad se debe superar una prueba de Atletismo CD 10. De no ser superada,
uno se queda en la parte mas baja sin ser capaz de subir, y por lo tanto de salir
al exterior. Se puede volver a intentar la prueba cada minuto de tiempo de juego.

La compuerta que va desde la cdmara criogénica hacia el interior del labo-
ratorio se abre lateralmente tras levantar un pestillo, y lleva a un pasillo que
no avanza ni tres metros hasta quedar completamente tapiado por tierra y
hierros. Si alguien decide cavar aqui, solo encontrara mas tierra, mas hierros,
y alglin cadéver.

Antes de la obstruccion, una puerta que se abre en el pasillo lleva a una pe-
quefia sala, ocupada por unos seis cadaveres en muy avanzado estado de
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CHARLES HENRY
Charles Henry era un paciente esquizofrénico con un importante grado de &

sensibilidad a fenémenos de naturaleza paranormal. Encontrarse confinado en
el psiquidtrico fue una experiencia terrible para Henry, ya que el temible mal que

se encontraba enterrado tan cerca le influia a él mas que a ninguna otra per-

sona de la zona. Sufria constantemente de pesadillas y terribles alucinacio-
nes, siempre relacionadas con Goldman, y sentia como las ratas le espiaban
y le susurraban en voz muy baja, incitandole a hacer cosas terribles. Henry,
convencido de que las ratas se lo habian pedido, consiguié a través de un en-
fermero una revista que abordaba la tematica de los nazis, y encontré un pe-
quefio articulo en el que se hablaba de Max Goldman, lo cual le convencié ain
mas de que sus temores eran reales, y no fruto de su delirio. También dibujé
tras una de sus pesadillas un plano de la finca del psiquiétrico, sefialando en
€Ste el que Sabia con certeza que era el epicentro del mal. A continuacion es-
condio el mapa en una pequefia caja metdlica y se tragd la llave que la abria,
para protegerla de las ratas, con la esperanza de que alguien pudiera algiin
dia hacerse con el plano y acabar con el terror que gobernaba el psiquiétrico.

_ Una noche, el mal terminé dominandolo por completo, y en trance, es-

capd del psiquidtrico en busca de la sangre que la maldad de Goldman,
aun estando este inconsciente, exigia que alguien derramara ya en su
lugar. Rompié una ventana para entrar en la casa de Carpenter, dando a
parar a la sala de estar, donde se encontraba jugando el hijo mayor. Lo
estrangulé con sus manos desnudas, y cuando llego el guardia de la valla,
que habia visto movimiento cerca de la casa, lo encontré de rodillas ante
el nifio muerto, desconcertado, como si no se explicara lo que acababa
de hacer. Mientras la policia se lo llevaba, Henry, ya consciente de lo que
habia hecho, no soporté la culpa. Logré robarle la pistola a uno de los
agentes y se volo la tapa de los sesos. Fue enterrado en el cementerio del
.- psiquiatrico, ya que ni siquiera llegd a la carretera.



