Creacion de personajes pags.38y 39

Tabla de resistencia pag.59

HERIDAS FiSICAS

—ACIDO—
Acidos débiles: 1D3 - 1 puntos de dafio por asalto.
Acidos fuertes: 1D4 puntos de dafio por asalto.
Acidos muy fuertes: 1D6 puntos de dafio por asalto.

—EXPLOSIONES —

El efecto se calcula en base a la fuerza de la carga
explosiva y el radio del efecto en metros. Ejemplo:
un cartucho de dinamita causa D6 puntos de dafio en
los dos primeros metros de radio, 4D6 en los metros
tres y cuatro, 3D6 en los metros cinco y seis, y asi,
sucesivamente. El dafio recibido por cada victima se calcula
por separado. Duplicar la carga explosiva incrementa el
dafio causado y el radio en un 5oZ.

—FUEGD—

Las quemaduras graves (aquellas cuyo dafio total supera
la mitad de los puntos de vida del personaje), causan la
pérdida de puntos de APA, CON o DES, ademis del
dafio habitual.

Fuegos pequefios: 1D6 puntos de dafio por asalto. Tirada
de Suerte para evitar que la ropa o el pelo se incendien.
Tirada de Suerte o de Primeros auxilios para apagar el
fuego sobre el personaje.
»  Hoguera grande: 1D6 + 2 puntos de dafio por asalto.
Pelo y ropa en llamas.
w  Habitacibn en lamas: 1D6 + 2 puntos de dafio por
asalto. Tirada de Suerte cada asalto para no comenzar
a asfixiarse.

v Comflagracéfm: son mortales y cada una se trata
como un caso especial.

~— ASFIXIA—

En el primer asalto, hay que tener éxito en una tirada de
CON x 10 en 1D100. En el segundo, la tirada es de
CON «x g; en el tercero, CON x 8, y asi, sucesivamente,
hasta un minimo de CON x 1 cada asalto.

Un fallo causa 1D6 puntos de dafio al personaje, mas 1D6
adicionales cada nuevo asalto hasta que lo rescaten o muera.
Cuando se falla, ya no se realizan nuevas tiradas.

—CAIDAS—
Por cada 3 m (o fraccién), a partir de los 3 primeros
metros: +1D6 al dafio de la caida. Si se tiene éxito en una

tirada de Saltar al dejarse caer, la pérdida de puntos de
vida es 1D6 menor.

—ENVENENAMIENTO—

Se enfrenta la POT del veneno contra la CON de la
victima en la “Tabla de resistencia”. Consultar “Ejemplos
de venenos” en la siguiente pagina.

Si la POT vence en la tirada, el veneno surte efecto y,
normalmente, causa un dafio igual al total de la POT.

Si vence la CON, el dafio es igual o menor a la mitad
de la POT.



INGRESOS ANUALES DEL INVESTIGADOR

Para la Era Victoriana, lanza 1D10: un resultado de 1 = 4oo $ con alojamiento y pensién completa, 2 = 1.000 §,
3 = 1.500 $, 4 = 2.000 $, 5 = 2.500 3, 6 = 3.000 $, 7 = 4.000 §, 8 0 g = £5.000 $, 10 = 10.000 5.

Para los Afios 20, lanza 1D10: un resultado de 1 = 1.400 § con alojamiento y pensibn completa, 2 = 2.500 $, 3 0
4 = 3.500 %, 5 = 4.500 %, 6 = 5.500 %, 7 = 6.500 3, 8 = 7.500 3, g = 10.000 $, 10 = 20.000 §.

Para la Actualidad, lanza 1D10: un resultado de 1 = 15.000 $, 2 = 25.000 $, 3 = 35.000 §, 4 = 45.000 §,
5 = 55.000 %, 6 = 75.000 $, 7 = 100.000 $, 8 = 200.000 $, g = 300.000 $, 10 = 500.000 $.

El personaje tiene también propiedades y otras posesiones por un valor igual a sus Ingresos anuales x 4 (un investigador de la
Actualidad que gane 55.000 $, tendria un total de 275.000 $ en posesiones). Una décima parte de este total estd guardada
en el banco como dinero en efectivo. Otra décima parte se halla en forma de acciones o bonos convertibles en efectivo en unos
30 dias. El resto, corresponde a libros antiguos, una casa o lo que resulte apropiado para el investigador.

CATEGORIAS DE HABILIDAD

Algunas habilidades pertenecen a més de una categorfa (dependiendo del uso que se les dé).
Comunicacion (C): Arte, Charlatanerfa, Crédito, Disfrazarse, Lengua propia, Oficio, Otras lenguas, Persuasién, Psicologia,
Regatear.

Fisico (F): Ametralladora, Arte, Artes marciales, Conducir maquinaria, Discrecién, Equitacién, Esquivar, Lanzar, Nadar,
Ocultarse, Saltar, T'repar.

Intelecto (I): Antropologia, Arqueologia, Arte, Astronomia, Biologia, Buscar libros, Ciencias ocultas, Contabilidad,
Derecho, Farmacologia, Fisica, Geologia, Historia, Historia natural, Informitica, Medicina, Mitos de Cthulhu, Orientarse,
Psicoanilisis, Quimica.

Manipulacién (M): Arma corta, Arte, Cerrajerfa, Conducir automévil, Conducir carruaje, Disfrazarse, Electricidad,
Electrénica, Escopeta, Fotografia, Fusil, Mecé4nica, Ocultar, Oficio, Pilotar, Primeros auxilios, Subfusil.

Percepcién (P): Arte, Descubrir, Escuchar, Seguir rastros.

Veneno Tiempo de efecto = POT Sintomas

Amanita 6 a 24 horas 14  Dolores géstricos violentos, vémitos, ictericia

Arsénico 1/2 hora a 24 horas 16 Ardores, vémitos, diarrea violenta

Belladona 2 horas a 2 dfas 16 Taquicardia, dificultad en la visibn, convulsiones

Cianuro 1 a 14 minutos 20 Vértigo, convulsiones, desmayo

Cloroformo 1 asalto 14  Inconsciencia, respiracién pausada

Cobra 14 a 60 minutos 16 Convulsiones, fallo respiratorio

Crétalo 145 a 60 minutos 10 Vémitos, espasmos violentos, visibn amarilleada

Curare 1 asalto 25 Pardlisis muscular, fallo respiratorio

Escorpibn 24 a 48 horas 9 Dolor intenso, debilidad, hemorragias

Estricnina 10 a 20 minutos 20 Contracciones musculares violentas, asfixia

Hidrato 1 a 3 minutos 17 Inconsciencia durante 1 hora; cada dosis adicional incrementa la duracién en 1 hora
de cloral y afiade 10% a la probabilidad de un fallo respiratorio

Rohipnol, etc. 14 a 30 minutos 18 Inodoro, insipido, inconsciencia durante 4 a 8 horas

Somniferos 10 a 30 minutos 6 Suefio normal; cada dosis adicional afiade 5% a la probabilidad de un fallo respiratorio
Viuda negra 2 a 8 horas 7 Escalofrios, sudores, niusea
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EJEMPLOS DE PERDIDAS DE CORDURA

Pérdida de Cordura*

Situacion horrible o desconcertante

o/ 1D2
0/1D3
0/1D3
o/1Dg
1/1Dg4 + 1
o/ 1D6
o/ 1D6
o/ 1D6
1/1D6 « 1
o/1D10o
1/1D10
2/2D10 + 1

Sorpresa al encontrar los restos mutilados de un animal
Sorpresa al encontrar un cadiver

Sorpresa al encontrar un fragmento de un cadaver
Ver manar una corriente de sangre

Encontrar un cadiver humano mutilado

Despertar en el interior de un atafid

Presenciar la muerte de un amigo

Ver a un gul

Encontrarse con alguien a quien se sabe muerto
Ser sometido a fuertes torturas

Ver un cadiver alzarse de su tumba

Ver caer del cielo una cabeza gigante seccionada

*Pérdida por un éxito/un fallo en la tirada

LOCURA

LOCURA TEMPORAL: 4 o més puntos de Cordura perdidos en una misma tirada. Consultar las posibles locuras en las
tablas de la pAgina siguiente. La de corta duracién afecta al investigador durante 1D10 + 4 asaltos de combate y la de larga
duracién, durante 1D10 x 10 horas de tiempo de juego. Antes de que el guardiin consulte las tablas de locura temporal, el

jugador debe realizar una tirada de Idea y, si tiene éxito, el investigador resulta afectado por la locura.

LOCURA INDEFINIDA: pérdida en una hora de tiempo de juego del 20% o mis de los puntos de Cordura que le quedasen
al personaje al dar comienzo esa hora. Los efectos duran 1D6 meses, o lo que determine el guardidn, que debe ponerse de

acuerdo con el jugador para escoger un trastorno mental adecuado.

LOCURA PERMANENTE: al reducirse a o los puntos de Cordura. Los efectos pueden durar afios, si es que no son

permanentes. E1 guardidn y el jugador deben ponerse de acuerdo para escoger un trastorno mental adecuado.

SIGNOS Y SIMBOLOS

sfMBOLO
ARCANO

SIGNO PENTAGONO
AMARILLO PNAKOTICO
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LOCURA TEMPORAL (CORTA DURACION)

Lanzar 1D10

z

Resultado

Desmayo o gritos incontrolables

Estampida

Histerismo fisico o explosién emocional (risa, llanto, etc.)

Habla balbuceante, incoherente o rdpida, o bien logorrea (torrente de habla coherente)

Fobia intensa, quizd capaz de paralizar al investigador

Mania homicida o suicida

Alucinaciones o ilusiones

Ecopraxia/ecolalia (el investigador hace/dice lo que los deméds hacen/dicen a su alrededor)

Apetito extrafio o pervertido (tierra, lodo, canibalismo, etc.)

Estupor (asume posicibn fetal y permanece ajeno al entorno) o catatonia (puede estar erguido pero no de-
muestra voluntad ni interés; se le puede dirigir o forzar a realizar acciones sencillas, pero no lleva a cabo
ninguna de forma independiente)
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LOCURA TEMPORAL (LARGA DURACION)

Lanzar 1D1o

Nt Resultado

1 Amnesia (consultar la pag. 168) o estupor./catatonia

2 Fobia severa (puede huir, pero ve el objeto de su obsesibn por todas partes)

3 Alucinaciones

4 Deseos sexuales extrafios (exhibicionismo, ninfomania o satiriasis, teratofilia, etc.)

5 Fetiche (el investigador se aferra a un objeto, tipo de objeto o persona, como si se tratase de un manto

protector)

6 Tics o temblores incontrolables, o incapacidad de comunicarse por medio del habla o la escritura

7 Ceguera o sordera psicosomticas, o pérdida del uso de un miembro o miembros

8 Psicosis reactiva breve (incoherencia, ilusiones, comportamiento aberrante o alucinaciones)

9 Paranoia temporal

10 Rituales compulsivos (lavarse las manos constantemente, rezar, caminar a un ritmo determinado, no pisar

nunca las rendijas entre baldosas, comprobar constantemente el arma, etc.)

SIGNOS Y SIMBOLOS

SIGNO DE LA SIGNO SIGNO
MADRE OSCURA DE KOTH DE EIBON
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