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:'fCreo que no hay en el mundo fortuna mayor
incapacidad de la mente humana para relac
entre si todo lo que alberga. Vivimos en u
plácida isla de igno ancia, rodeados por l
negros mares de lp in ito, y no es nuest
destino emprender larg áviaj¿s. Las cienc
que siguen sus caminos p+3pios, no han caus ,

mucho daño hasta ahora; paso algún día la unión
de esos conocimientos disou¡ad0s nos abrirá
a la realidad, y a la endeble posición que en
ella ocupamos, perspectivas tanterribles que;

de esa funesta luz, en busca derefugio en la
seguridad y la p%z de una nueva edad oscura...
-—H. P. Lovecraft, <La llamada de Cthplhu»
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INTRODUCCIÓN

IENVENIDO A LA GUÍA DEL INVESTIGADOR PARA LA

llamada de Cthulhu

La llamada de Cthulhu es un juego lleno de secretos,
misterios y horror. Interpretando el papel de un resuelto
investigador, viajarás a lugares extraños y peligrosos, desen—

mascararás conspiraciones malignas y te enfrentarás a los te—

rrores de la noche. Te toparás con entidades que desafían a la
cordura, con monstruos y sectarios dementes. Entre extraños
y olvidados tomos de conocimiento encontrarás secretos que
el hombre no debería conocer.

Es muy probable que tú y tus compañeros decidáis el destino
del mundo…

La llamada de Cthulhu es un juego de rol de terror basa—

do en las obras de Howard Phillips Lovecraft. Durante los
años 20 y los años 30 del siglo XX, Lovecraft escribió una
cantidad ingente de obras relativas a horrores procedentes
tanto del más allá como de nuestro interior. Desde su muer—

te en 1937, las historias de horror cósmico de Lovecraft han
ido adquiriendo mayor reputación y relevancia, y hoy se le
considera uno de los más importantes escritores de terror
norteamericanos del siglo veinte. Ha influido a multitud de
autores y directores cinematográficos, y ha amasado una
cantidad enorme de entusiastas y devotos seguidores. De
hecho, el mismo Lovecraft podría considerarse una figura
de culto por derecho propio. La obra de Lovecraft abarca
desde la ciencia ficción hasta el horror gótico y se adentra
en el terror cósmico nihilista; un material perfecto en el que
basar un juego de rol.

La invención más famosa de Lovecraft es lo que se ha acaba—

do conociendo como los Mitos de Cthulhu, una serie de re—

latos que comparten unos elementos argumentales comunes,
como son ciertos libros míticos de conocimientos arcanos y
entidades alienígenas divinas. Los Mitos de Cthulhu avivaron
la imaginación de otros escritores, muchos de ellos protegi—
dos y amigos de Lovecraft, que no tardaron en contribuir a
su compleja mitología, ampliando aún más sus conceptos y
elementos constitutivos. Hoy en día, los herederos del legado
literario de Lovecraft siguen escribiendo (y ñlmando) histo—

rias sobre <<Cthulhu».

No te preocupes si nunca has leído ningún relato de Lovecraft
o no sabes nada sobre los Mitos de Cthulhu; dicha informa—
ción se irá revelando durante el juego. Gran parte de la diver-
sión radica en descubrir los secretos y desentrañar los miste—

rios que ha preparado el Guardián del Conocimiento Arcano,
la persona que <<dirige» el juego.

ema de este libro
ibro ha sido escrito para las personas que interpreta—

1nvestigadores en las aventuras de La llamada de
Contiene…las reglas para la creación de personajes
resy una guía de juego que incluye informaciónqe…

GUÍA DEL INVESTIGADOR

útil para las partidas ambientadas en la época de los relatos
de H. P. Lovecraft (los años 20), así como para partidas am—

bientadas en la actualidad.

Además de este libro, necesitarás dados para juegos de rol,
lápices, papel y algunos amigos; uno de ellos deberá tener
el Manual del Guardián de La llamada de Cthulhu y asu—

mir el papel de Guardián del Conocimiento Arcano durante
la partida.

Propósito deljuego
El objetivo de jugar La llamada de Cthulhu es divertirte con
tus amigos mientras creáis y exploráis un relato lovecraftia—

no. Los jugadores asumirán el papel de intrépidos investiga—
dores de lo desconocido (<<investigadores»), que pretenden
perseguir, comprender y finalmente enfrentarse a los horro—

res, misterios y secretos de los Mitos de Cthulhu. Para poder
jugar se necesita un director de juego, conocido como Guar—

dián del Conocimiento Arcano (<<Guardián»), cuya función
es, ateniéndose a las reglas del juego, crear las situaciones a
las que se enfrentarán los jugadores.

No hace falta que los investigadores se parezcan a las perso—

nas que los interpretan. De hecho, para los jugadores suele
ser más gratificante y placentero crear personajes que no se

parezcan en nada a ellos: duros detectives privados, rudos ta—

xistas u ocultistas refinados hasta lo siniestro.

La mayor parte del juego consiste en un intercambio verbal.
El Guardián plantea la escena describiendo el entorno, los in—

dividuos y los encuentros a los jugadores. Los jugadores le
dicen al Guardián lo que sus investigadores pretenden ha-
cer. El Guardián les dice entonces si lo consiguen o, en caso
contrario, qué ocurre en su lugar. Durante la partida el jue—

go adopta la forma de una conversación grupal con muchas
vueltas, giros y diversión en su desarrollo.

Cuando se presenta un conflicto <<dramático», las reglas de
juego emplean dados para determinar si una acción tiene éxi-
to 0 fracasa; por ejemplo: si unos investigadores son capaces
de apartarse de la trayectoria de una estatua que está a punto
de caer sobre sus cabezas. Las reglas detallan la forma de de—

cidir el resultado de ese tipo de conflictos.

que leas esta Introducc¡on al completo (en especial el
* ¡¡ eres novato enLa lla?nadáltefthuth[te réifómeñdamos

e íéé'r el resto del libro. Sin embargo, si ya estás fa-
Ília ;adoggon H. P. Lovecraft y con las versiones anterio-

Vestigadores y continuar desde ahí la lectura.



COOPERACIÓN Y COMPETICIÓN

lugar es un pasatiempo social. Si quieres usar tu imaginación
a solas, deberías limitarte a leer un libro. Sin embargo, ¡ten en
cuenta lo siguiente! Cuando varias personas se unen y coo-
peran, elaboran una fantasía grupal mucho más interesante e
imaginativa que la de una sola persona; y el esfuerzo colecti-
vo tiene como resultado una experiencia muy divertida y sa—

tisfactoria para todos los implicados. Juntos creáis y desarro-
lláis un relato en el que cada uno de vuestros investigadores
ocupa un papel protagonista.

Independientemente de si los investigadores cooperan o no,
los jugadores deberán hacerlo. Se puede interpretar a los in—

vestigadores como personas agradables, como salvajes retor—

cidos o como los jugadores deseen. Gran parte de la diversión
del juego se halla en el ingenio de las conversaciones entre
jugadores dentro y fuera de su personaje.

Cooperando, los jugadores y el Guardián construyen un
<<mundo» entretenido e inteligible en el que jugar. Las recom—

pensas dela cooperación son geniales. ¡Recuerda que el obje-
tivo de todo esto es pasarlo bien!

Ganadores y perdedores
En La llamada de Cthulhu no hay ganadores ni perdedores en
un sentido competitivo tradicional. Los participantes colabo—

ran para conseguir un objetivo común; normalmente descu—

brir y frustrar algún plan infame que está siendo perpetrado
por los esbirros de alguna secta tenebrosa o sociedad secreta.
La oposición a la que a menudo se enfrentarán los investiga-
dores será una situación extraña u hostil controlada por un
Guardián imparcial. La labor de dicho Guardián es dirigir la
partida y tener una aventura preparada (ya sea una publicada
o escrita por él mismo) para que el resto de jugadores y tú
la juguéis.

Ganar en una situación así dependerá de si los investigado—
res logran sus objetivos. Perder será lo que ocurrirá cuando
fracasen al intentar cumplirlos (puede que sean capaces de
volver a intentarlo más tarde). Durante el juego, los inves-
tigadores podrán resultar heridos, sufrir experiencias en-
loquecedoras, ¡o incluso morir! Sin embargo, alguien tiene
que enfrentarse a los horrores cósmicos del universo, y la
muerte de un simple investigador importa poco si con ella
se consigue rechazar el plan maestro de Cthulhu para escla—

vizar la Tierra.

Los investigadores que sobrevivan obtendrán poder de ar—

canos volúmenes de saber olvidado, conocimiento acerca de
monstruos horrendos y progreso en sus habilidades según
adquieran experiencia. De esta forma, los investigadores de
los jugadores seguirán evolucionando hasta que mueran, en—

loquezcan o se retiren, lo que ocurra primero.
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EJEMPLO DE JUEGO

Si nunca antes has jugado a un juego de rol, puede que toda—

vía te estés preguntando cómo funciona todo esto. El siguien—
te ejemplo puede darte una idea de cómo es la típica sesión de
juego. No te preocupes por la terminología empleada, ya que
te familiarizarás con ella a medida que juegues.

Marina, ]ose', Sofía y Sebastián son los jugadores, y cada uno
de ellos controla a un investigador. Gabriel ejerce las fun—

ciones de Guardián y está dirigiendo la partida (planteando
la historia y controlando los personajes no jugadores y los
monstruos en el juego). Nótese que, mientras los jugadores
tienen diversas formas de aludir a sus personajes, Gabriel el
Guardián pone en orden sus intenciones y no se preocupa
por la coherencia.

Nos unimos al juego en mitad de una sesión...

(Gabriel) Guardián: Llegáis justo antes de que cierre la bibliote—

ca. Está casi desierta. De hecho, parece que todo el mundo se
está marchando. Os dais cuenta de que hay una bibliotecaria
sentada tras el mostrador de recepción. Muy bien, chavales,
¿cuál es vuestro plan?

Marina: Quiero hablar con la bibliotecaria. Creo que los de-
más deberíais esperar aquí.

Todos los investigadores están de acuerdo con el plan
de Marina.

(Gabriel) Guardián: Te acercas al mostrador. La mujer sentada
al otro lado parece estar poniendo sellos a una pila de libros.
Es de mediana edad, lleva puestos unos anteojos grandes y
por su cara se diría que está enfadada.

Marina: Ejem, ejem. Carraspeo para llamar su atención y le
sonrío de forma encantadora.

(Gabriel) Guardián: Levanta la vista con un gesto de enfado
aún más pronunciado. Te mira fijamente y dice, <<Estamos
cerrando, ¿sabe?».

Marina: <<Lo siento mucho, pero me preguntaba si podría
ayudarme», pregunta Marina educadamente, con una sonrisa
en los labios. <<¿Podría indicarme dónde está la sección de
historia local? La verdad es que es muy urgente».

José: Vale, mientras el investigador de Marina habla con la

mujer del mostrador, voy a buscar la sección de libros de
ocultismo.

(Gabriel) Guardián: Espera un momento, José: ahora mismo
estoy contigo. Marina, la mujer frunce el ceño y señala a un
nutrido grupo de estanterías que hay dos filas más allá. Luego
dice, <<Allí. Tiene diez minutos, después echaré el cierre». Va-
le, ]ose', miras los carteles y ves que hay una sección llamada
<<Misterios y lo sobrenatural», al final del pasillo. ¿Quieres
echar un vistazo? —

José: ¡Y tanto!
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Sofía: lake, mi detective privado, va a esperar cerca de la
entrada principal y mantendrá los ojos bien abiertos.

Sebastián: Voy con José.

(Gabriel) Guardián: Marina, llegas a la sección de historia
local. ¿Qué quieres buscar?

Marina: Quiero ver si encuentro algo sobre la Secta de la
Llama Verde, y también si hay un registro de incidentes en el
cementerio local.

(Gabriel) Guardián: Vale. Hazme una tirada de Buscar libros.

Marina: Vale. Marina tim dos dados de diez caras. Saco un 34,
por debajo de mi habilidad de Buscar libros de 40. ¿Qué
encuentro?

(Gabriel) Guardián: Genial. Buscas en las estanterías y te
encuentras con un libro llamado <<Leyendas locales y fantas—

mas». Parece ser que hay un capítulo entero sobre el cemente-
rio Burke. Tendrás que leerlo rápido ya que los diez minutos
están a punto de cumplirse.

José: ¿Sebastián y yo encontramos algo? ¿Hacemos alguna
" ad ?

el)—Gtiardián: Bien, justo cuando llegáis a la sección de
e1syun hombre de pinta extraña con una gabardi-
que está examinando un libro antiguo. De repente

de stra presencia y desaparece rápidamente

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Sebastián: ¡Trama algo! ¿Lo reconozco del bar al que fuimos
ayer por la noche?

(Gabriel) Guardián: Es difícil añrmarlo porque no has podido
verlo bien. Aunque es probable que pienses que hay cierto
parecido.

Sebastián: Vale, ¡estoy seguro de que es el tipo que nos ha
estado siguiendo! ¡Corro tras él!

José: ¡Si! ¡Allá vamos!

(Gabriel) Guardián: Vale. Voy con Marina y luego vuelvo con
vosotros, chicos. Marina, ¿te diriges al mostrador de préstamo?

Marina: Si, quiero que la bibliotecaria me selle el libro.

(Gabriel) Guardián: Bien. Sebastián y José, giráis al final de la
hilera de estanterías y el tipo os está esperando allí. Sostiene
el libro, y tiene un tic en un ojo y una especie de sonrisa en
la cara.

Sebastián: Eso si que no me lo esperaba. Me paro y observo al
hombre. ¿Qué hace con el libro?

José: ¿Puedo hacer una tirada de Psicología para ver si averi—

guo sus intenciones?

(Gabriel) Guardián: Si, tira. Sebastián, simplemente está suje—

tando el libro firmemente entre sus manos.

José: Lo conseguí; he sacado menos de la mitad de mi habili—

dad de Psicología.

(Gabriel) Guardián: Parece que quiere deciros algo. Hace un
gesto con el libro para que os acerquéis.

José: Vale, me acerco a él, << ¿Puedo ayudarle en algo?»

Sebastián: Me quedo esperando a ver qué pasa.

(Gabriel) Guardián: Voy con Marina. La bibliotecaria te sella
el libro y os pide claramente a ti y a tus amigos que os vayáis
puesto que va a cerrar.

Marina: Vale. Voy a buscar a José y a Sebastián.

Sofía: ¿Sabe lake lo que les está pasando a Sebastián y José?

(Gabriel) Guardián: Pues no. Si que ves al investigador de
Marina marchar en su misma dirección.

Sofía: Voy a seguir a Marina.

(Gabriel) Guardián: Vale, José. Según te acercas al hombre
empiezas a notar un olor a pescado. Te mira con sus grandes
ojos acuosos y dice, (el Guardián baja la voz en este momento)
<<Os vi ayer por la noche preguntando sobre cosas que no os
conciernen. Os aconsejo que dejéis de meter la nariz donde
no os importa».

José: <<'Bah! "No me asustas! Además, 'a ti ué te im orta conl l ¿ q P
quién hablemos?»

¡

Sebastián: ¡Ten cuidado!

(Gabriel) Guardián: Sonríe de nuevo y dice: <<Oh, yo no soy
importante, pero hay algunos a los que no les hace ninguna
gracia la gente entrometida».



José: Quiero averiguar lo que sabe. Le agarro por las solapas
de la chaqueta y le digo en la cara, <<Dime lo que sabes, viejo».

(Gabriel) Guardián: Parece que quieres intimidarle. Haz una
tirada de Intimidar.

José: He fallado. ¿Puedo forzar la tirada? Le miro ñjamente y
me pego a su cara, mientras le digo que le voy a hacer daño si
no empieza a hablar.

(Gabriel) Guardián: Y tanto que puedes. Pero si fallas la tirada
forzada algo malo sucederá…

José: ¡Maldición, he fallado la tirada forzada! Oh, no…

Sebastián: ¡Te dije que tuvieras cuidado!

(Gabriel) Guardián: Lo miras fijamente y le amenazas, pero
de repente se impulsa violentamente hacia adelante y te pro—
pina un cabezazo. Trastabillas hacia atrás mientras la sangre
empieza a manar de tu nariz. El lanza el libro al aire y sale
corriendo. Márcate dos puntos de daño.

¡

Marina y Sofía, llegáis justo en este momento. Sebastián, ¿qué
estás haciendo?

Todos (una algarabía): ¡Le persigo! ¡Intento coger el libro!
¿Qué está pasando? ¡Pido ayuda a gritos!

¿Alcanzarán al extraño hombre que huele a pescado? ¿Qué
contiene el libro que sostenía? ¿Qué ocurre en el cementerio
Burke? ¿A quién no le gustaria preguntar más cosas?

DE LO QUE TRATA ESTE JUEGO

De igual forma se da la terrible supervivencia de cosas más
viejas y poderosas que el hombre; cosas que han quedado reza—

gadas deforma hlasfema en los eones hasta épocas que no eran
las suyas; entidades monstruosas que han yacido eternamente
aletargadas en criptas increibles y cavernas remotas, más allá
de las leyes dela razón y la causalidad, y listas para ser desper—
tadas por tales sacrílegos conocedores de sus tenebrosos signos
prohibidos y claves furtivas.

—H. P. Lovecraft y William Lumley,
El diario de Alonzo Typer

Muchas aventuras de La llamada de Cthulhu se desarrollan
en los Estados Unidos de los años 20 (lo que se conoce como
la Era clásica), donde se ambientan casi todos los relatos de
Lovecraft. Para Lovecraft, los años 20 eran la actualidad, y
por eso este libro utiliza tanto la Era clásica como nuestra
propia Actualidad como ambientaciones temporales. Hay
muchos suplementos y aventuras publicados para eras dis—

tintas, incluyendo la victoriana Luz de gas yla Edad Oscura.
Los Mitos de Cthulhu trascienden el espacio y el tiempo, y
las inconmensurables maquinaciones de los Antiguos po—

drían infiltrarse en cualquier ambientación y periodo histó—

rico imaginables.
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Lo QUE NECESITAS PARA JUGAR A
LA LLAMADA DE CTHULHU

Cuando estés preparado para empezar a jugar a La llamada
de Cthulhu, solo necesitarás unas cuantas cosas para ponerte
a ello:

© El manual de La llamada de Cthulhu, que solo
necesitará el Guardián.

© Dados para juegos de rol.
© Papel.
© Lápices y una goma.
© Dos o más persona con las que jugar: una de ellas

deberá ser el Guardián.
© Un sitio tranquilo (la mesa de la cocina es un buen

punto de partida).
© Tres 0 cuatro horas para jugar.

Dados parajuegos de rol
Como decíamos, para jugar a este juego el Guardián y los
jugadores necesitarán un conjunto de dados para juegos de
rol, incluyendo un dado percentil (D100), un dado de cua—

tro caras (D4), un dado de seis caras (D6), un dado de ocho
caras (DS) y un dado de veinte caras (D20). Lo ideal, para
que el ritmo no se resienta, es que tanto los jugadores como el
Guardián tengan cada uno su propio juego de dados.

Puede que los novatos en los juegos de rol no hayan visto
nunca dados que tengan más de seis caras. Se puede encon—

trar una gran variedad de ellos en casi todas las tiendas de
juegos y online; probablemente también en el lugar en el que
compraste este libro.

La letra D representa la palabra <<dado» o <<dados». El número
después de la D representa el abanico de números que se pue—
den obtener: Por lo tanto, D8 genera un número aleatorio en-
tre 1 y 8, mientras que D100 genera un número entre 1 y 100.

También se utilizan los dados para indicar cuántos Puntos de
Vida se pierden a causa de un ataque, para crear investigado—
res, para determinar una pérdida de Cordura, etc.
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Lectura del D100 (Dado percentil)
El dado percentil (al que se refiere la abreviatura D100) sue—

le consistir en dos dados de 10 caras que se tiran al mismo

tiempo. Estos dados se venden juntos, uno (el dado de las
unidades) está numerado con el 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 y O, y
el otro (decenas) está numerado con el 10, 20, 30, 40, 50, 60,
70, 80, 90 y 00. Cuando se tiran, lee los números que quedan
en la parte superior de los dados para obtener el resultado.
El dígito sencillo corresponde a las unidades, el dígito doble

a las decenas, y deberás leerlos en combinación. Un resultado
de 00 en el dado de las decenas combinado con un 0 en el

dado de las unidades indica un resultado de 100. Un resulta—

do de 00 en el dado de las decenas combinado con cualquier
otro resultado en el dado de las unidades indica una tirada

por debajo de 10; por ejemplo, un resultado de 00 en el dado
de las decenas y 3 en el de las unidades se leerá 3%.

Otra posibilidad es usar dos dados de <<unidades» de dife—

rente color, cada uno de ellos_numerado con el 1, 2, 3, 4, 5, 6,

7, 8, 9 y 0. Lee el dado de uno de los colores como las dece—

nas y el otro como las unidades: así, un resultado de 2 y 3 se

considerará 23, un resultado de 0 y 1 se considerará 1, y un
resultado del y 0 se considerará 10. Un resultado de 0 y 0 se

considerará un 100.
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Variaciones de las tiradas de dados
Hay casos en las reglas o en una aventura en los que la nota—

ción de un dado viene precedida por un número; esto indica
al lector que se deberán tirar más de uno de esos dados y que
se deberá sumar sus resultados. Por ejemplo, 2D6 significa

que se deberán tirar y sumar dos dados de 6 caras (0 tirar D6
dos veces y sumar los resultados).

A veces aparece una suma anexa a una tirada de dados. Por

ejemplo, puede que te encuentres con 1D6+1. Esto significa

que el número que sigue al símbolo suma se deberá añadir al

resultado de la tirada del D6. En el caso de 1D6+l, el resulta—

do podrá ser 2, 3, 4, 5, 6 o 7.

Puede que una notación requiera que se tiren varios dados
distintos al mismo tiempo. Si el zarpazo de un monstruo in-

Ílige 1D6+1+2D4 puntos de daño, calcula el poder del ataque
tirando los tres dados solicitados, sumando los resultados y
añadiendo 1 (es decir, tirando 1D6 y 2D4 [1D4 y otro 1D4] y
añadiendo uno al total obtenido). La notación <<Boniñcación

al daño» (o BD) adjunta al daño de un ataque recuerda al

Guardián y a los jugadores que deben añadir la <<Boniñca-

ción al daño» del monstruo o el investigador al resultado de
los dados.

La hoja de personaje
Los jugadores deberán anotar los detalles de sus investigado—

res enlas hojas de investigador, que pueden encontrar al final
de este libro, listas para fotocopiar (véase la página 268-271).
También hay hojas de investigador disponibles para descar—

gar de forma gratuita en edgeent.com.

Hay una versión distinta para partidas ambientadas en los
años 20 y otra para la actualidad.

La hoja de personaje contiene toda la información que ne—

cesita el investigador para resolver misterios. El Capítulo 3:

Creación de investigadores explica cómo rellenar esta hoja.

"
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Los forasteros visitan Dunwich en con ada
ocasiones, y desde cierta temporada de“
todas las señales que Conducían a»é1 fueron W

retiradas. El paisaje, desde un punto me vista
puramente estético, es algo más que bello; aun
así, no hay ninguna afluencia de artistas o ,

veraneantes. Hace dOs siglos, cuando las histof…aS—
de brujería, Satanismo y extrañas presencias

'

en los bosques no se tomaban a broma, era _ y

costumbre dar razones para evitar la L0calidadg
-¿H. P. Lovecraft, <El horror de Dunwióh»m





_. R LOVECRAFT CREÍÁQÚB<<EL HORRÓR DE DUNWICH»
era <<tan maligno que Farnsworth VVS/"right puede no“

_
tener el valor de, publicarlo». Afortunadamente para

nosotros (y para Lovecraft, pues recibió 'un cheque por un
“valor de 2.800 $ delos actuales), fue publicado en el nú—

mero de abril de 1929”de la revista Weird Tales. La historia
_

introduce a Yog—Sothoth en los Mitos de Cthulhu, junto ala
degenerada familia que le sirve, los Whateley. El biblioteca—
rio Henry Armitage es un ejemplo perfecto de investigador
de La llamada de Cthulhu: descubre la horrible verdad que

_

Se,omlta tras el Velo de la realidad pero decide luchar contra
ella en vez de huir (como es habitual en la mayoría de los
relatos lovecraftianos).

<<Gorgonas, e hidras, y quimeras, terribles historias proceden—
tes de Celeno y de las arpías, pueden replicarse por si mis—

mas en el cerebro de los supersticiosos, pero ya existían antes.

Í_íaouíA¿_oat iNVE5ÚGADQR

Sbn'transcripcioníes,* clases, los arquetipos que residen en noso—

tros, y son eternos.—Dei otro modo, ¿por qué debería afectarnos
la lectura de algo ¿gue una mente lúcida sabe que es falso? ¿Se—

mi que sentimos terror deforma natural procedente de dichos
seres, materializado en su capacidad para infligirnos daño fi—

siCo? ¡Pero eso es lo de menos! Dichos terrores son mucho más
antiguos. San anteriores a lo físico; incluso sin presencia física,
habrían supuesto lo mismo. ..

...Ya que el tipo de terror del que hablamos es puramente espi—

ritual; y es tan intenso como etéreo en la tierra y prevalece en el

periodo de nuestra infancia libre de pecado; todo ello dificulta
la solución que podría arrojar alguna luz sobre nuestra condi—

ción anterior a la corporeidad, y permitirnos echar un vistazo
a las tierras tenebrosas anteriores a la existencia».

——Charles Lamb: Brujas y otros terrores nocturnos

El horror de Dunwich
de

H. P. Lovecraft

CAPÍTULO I.

nando un Viajero7 en la parte norte central de
lVlf;tssachusett57 toma el desvío incorrecto en la bifur—

cación de la carretera de Aylesburyv tras pasar Deanºs
Corners? se encuentra con una región aislada y curiosa. El
terreno se eleva y los muros de piedra coronados de male—

za se abalanzan más y más sobre las curvas polvorientas del
camino._Los árboles de los frecuentes bosques circundantes
parecen demasiado grandes7 y los escaramujos7 las zar-zas y
los pastos salvajes alcanzan una exuberancia que no se en—

cuentra a menudo en regiones pobladas. Al mismo tiempo7
los campos cultivados parecen ser particularmente escasos y

yermos7 mientras que las casas ampliamente dispersas refle—

jan un sorprendenternente uniforme aspecto de vejez7 miseria

y deterioro. Sin saber por qué7 uno duda a la hora de pe—

dir indicaciones alasºñguras ásperas y solitarias que pueden
atisbrars devez en“'_eriando en los portales derruidos 0 en las

'

efr00as. Esas figuras son tan

silenciosas y furtivas que uno se siente de alguna manera ex—

puesto a algo prohibido…, cuyo contacto es mejor rehuir. Este
extraño sentimiento de inquietud aumenta cuando un ascen—

so en la carretera deja a la vista las montañas que se ciernen
sobre los profundos bosques. Las cumbres son demasiado re—

dondeadas v simétricas como para transmitir una sensación
cómoda y natural y? de vez en cuando7 el cielo recorta con
especial claridad los extraños círculos de pilares rocosos que
coronan la mayoría de ellas?

,

Desiiladeros y barrancos de una profundidad problemáti—

ca obstaculizan el paso y, los rústicos puentes de madera siem—
“ pre parecen de dudosa estabilidad. Cuando el camino baja de

nuevo, hay “terrenos pantanosos¡que uno rechaza instintiva—

ºmente y queu de hecho? llega ate“rner en el crepúsculo7 cuando
escucha el parloteo invisible de losachotacabras y las luciérna—

s salen en una abundantíia anormal v bailar al ritmo ronco…,



inquietantemente insistentes del canto estridente de los sapos.
La línea fina y brillante de] curso superior del Miskatonic tie—

ne un carácter curiosamente serpentino al correr pegado a los

pies de las colinas abovedadas entre las que nace.

Al acercarse a las colinas… uno repara más en sus laderas
boscosas que en sus cimas coronadas de rocas. Estos flancos
se elevan de manera tan oscura y abrupta que uno desea—

ría que se mantuvieran a distancia…, pero no hay camino que
permita escapar de ellos. Al otro lado de un puente cubierto
se ve una pequeña aldea acurrucada entre el río y la lade-

ra vertical de Round Mountain? y uno se maravilla ante el

apiñamiento de techos de mansarda podridos, que hablan de

un periodo arquitectónico anterior a] de la región vecina. No
resulta tranquilizador ven al mirar con mayor atención… que
la mayor parte de las casas están abandonadas y en ruinas… y
que la iglesia con su campanario roto alberga ahora el único

y sórdido establecimiento comercial de la aldea.

Uno teme confiar en el tenebroso túnel del puente… aun—

que no hay manera de esquivarlo. Una vez al otro lado7 resul—

ta difícil evitar la impresión de que un tenue hedor maligno.,
como de musgo y podredumbre acumulados durante siglos7

pende sobre la calle de la aldea. Resulta siempre un alivio ale-

jarse de aquel sitio y seguir el estrecho camino alrededor de la
base de las colinas v a través de la llanura… hasta regresar a la

carretera de Aylesbury. Después…, uno se da cuenta… a veces…/ de

que ha pasado por Dunwich.

Los forasteros visitan Dunwich en contadas ocasiones7

v desde cierta temporada de horrores todas las señales que
conducían a él fueron retiradas. El paisaje…, desde un punto
de vista puramente estéticov es algo más que bello; aun así.,

no hay ninguna afluencia de artistas o veraneantes. Hace dos
siglos…, cuando las historias de brujería… satanismo y extrañas
presencias en los bosques no se tomaban a broma…, era cos—

tumbre dar razones para evitar la localidad. En nuestros sen-
satos tiempos… desde que el horror de Dunwich de 1928 fue
silenciado por los que velan por el bienestar de la aldea y del
mundo., la gente la evita sin saber muy bien por qué. Quizá
una de las razones, aunque no puede aplicarse a los foráneos
desinformados7 es que los nativos del lugar han caído en una
decadencia repugnante7 avanzando irremediablemente por el

sendero de la regresión7 tan común en muchas áreas remotas
de Nueva Inglaterra… Han llegado incluso a formar una raza
propia7 con los estigmas mentales y físicos bien definidos de
la decadencia v la endogamia. El promedio de su inteligen—

cia es desgraciadamente bajo., mientras que sus anales están
saturados de franca depravación _v de asesinatos7 incestos y
hazañas de violencia y perversidad casi impronunciables y
medio ocultos. La antigua aristocracia… representada por las
dos o tres familias de linaje que llegaron de Salem en 16927

se ha mantenido de algún modo por encima del nivel gene——

ral de decadencia; aunque muchas ramas de su genealogía
se han hundido tan profundamente en el sórdido populaého
que solamente les quedan los apellidos para darfe…del origen

que mancillan. Algunos de los Whatelev y los Bishop todavía
mandan a sus primogénitos a Harvard y a Miskatonic…/ aun—

que estos rara vez regresan a los mohosos tejados de mansar—
da bajo los que nacieron tanto ellos como sus ancestros.

Nadie./ ni siquiera los que conocen los hechos relacionados

con el reciente horron puede decir exactamente qué ocurre
con Dunwichi aunque las antiguas leyendas hablan de ritos
impíos v aquelarres indios donde se invoeaban sombras pro—

hibidas en las grandes colinas redondeadas y se llevaban a ca—

bo salvajes plegarias orgiásticas a las que respondían fuertes
crujidos y truenos subterráneos. En 17477 el reverendo Abijal]
Hoadle_v, recién llegado a la iglesia congregacionista de] pue—

blo de Dunwich., pronunció un sermón memorable sobre la

presencia de Satán _v sus demonios… en el que dijo:

—Debe reconocerse que tales Blasfemias sobre un infer—

nal Cortejo de Demonios son Asuntos de Conocimiento denia—

siado general como para ser negados. Las malditas Voces de
Azazel y Buzrael… de Belcebú _v Belial, procedentes de debajo
de la Tierra…, han sido ahora escuchadas por un Grupo de Tes—

tigos de coniianza que aún viven. Yo mismo pude percibin
no hará más de una Quincena, un muy claro Discurso de los
Poderes malignos en la Colina detrás de mi Casa… en el que
había Estertores v Estruendos., Gemidos… Chillidos y Silbidos…,

que ningún Ser de esta Tierra podría provocar y que por ne—

cesidad procedían de aquellas Cuevas que solo la Magia negra
puede descubrir y solo el Maligno revelar.

El señor Hoadlev desapareció poco después de pronun-
ciar este sermónº pero el texto, impreso en Springfield7 to—

davía existe. Se siguió informando año tras año sobre ruidos

en las colinas./ y todavía son un misterio para los geólogos y
fisiógrafos. Otras tradiciones hablan de hedores fétidos pro—

venientes de los círculos de columnas de piedra que coronan
las colinas v de presencias etéreas cuyas ráfagas pueden es—

cucharse débilmente a ciertas horas en determinados pun—

tos al pie de los grandes barrancos; mientras que aún otras '

intentan explicar el Salto del Diablo: un flanco de colina
inhóspito… condenado? donde no crecen árboles… arbustos ni
hojas de hierba. Además? los oriundos del lugar sienten un
terror mortal hacia los numerosos chotacabras que rompen a
cantar durante las noches cálidas. Aseguran que los pájaros
son psicopompos que acechan las almas de los moribundos )?

que proíieren sus gritos espeluznantes en consonancia con los
estertores del enfermo. Si consiguen atrapar el alma cuando
abandona el cuerpo.], alzan el vuelo al punto7 trinando con una
risotada demoníaca; pero si fracasan se hunden gradualmen—
te en un silencio desilusionado.

Estas historias 'son…/ sin duda7 obsoletas y ridículas, pues
provienen de épocas muv remotas. A decir verdad… Duhwich

. _ V

es ridículamente viejo7 mucho más—viejo que ninguna delas
comunidades que pueden hallarse a treinta “millas al »r

“ donda. Al sur de la aldea todavía pueden vers 1 s;*paredes
del sótano y la chimenea de la… antigua, Casa—de' os Bishop…



construida antes de 170 mientras que lasruinas del molino generalmente en mayor medida a los indios que a los cold
de la cascada7 construido en 1806, constituyen la muestra nos. Los depósitos de cráneos y huesos descubiertos—“en estos
arquitectónica más moderna que puede verse. La industria círculos, y alrededor de la notable roca con forma de mesa
no prosperó aquí7 y el movimiento fabril del siglo XIX mu— en Sentinel Hillj sustentan la creencia popular de que dichos
rió rápidamente. enclaves fueron una vez cementerios de los Pocurntucks,

aunque muchos etnólogos, pese a la absurda irnprobabili—
Lo más antiguo son los grandes anillos de colum— dad de tal teoría7 persisten en su creencia de que los restos

nas de piedra toscamente labrada, pero estos se atribuyen son caucásicos.

CAPÍTULO 11.

ue en el municipio de Dunwich…, en una granja amplia La noche que Wilbur nació hubo un griterio espantoso
y parcialmente deshabitada, levantada en una ladera que resonó incluso por encima de los ruidos de las colinas
a cuatro millas de la aldea y a milla y media de cual— y los ladridos de los perros…, pero ningún médico ni coma—

quier otro enclave7 donde Wilbur Whatelev nació7 a las cinco drona conocidos asistieron al alumbramiento. Los vecinos no
de la madrugada de un domingo…, día dos de febrero de 1913. supieron nada de el hasta una semana después., cuando el

La fecha fue recordada por ser la fiesta de la Candelaria que Viºlº Whateley condujo su trineo a través de la noche hasta
las gentes de Dunwich observan7 curiosamente; bajo otro Duleich Y lanzo un dlscurso 1ncoherente a un grupo de al-

nombre; y porque los ruidos sonaron … las colinas Y todos los deanos en el colmado de Osborn. Parec1a haberse producido
. un cambio en el ancianm un nuevo elemento de secretismo enperros de la comarca ladraron de forma pcr515tente durante

. 1 . . , . aquel cerebro nublado./ que lo habia transformado sutilmentela noche anterior. Menos digno de menc1on iue el hecho de
_ _ _

_ _
del ob]eto al su1eto del miedo., aunque no era una persona queque la madre fuera miembro de la rama decadente de los _'

_ _ _ ,
_ _ _

se dejara perturbar por cualquier evento famil1ar comun. A
Whatelev. una mu er al 0 deforme albina v nada atractiva ,J 7 7'

,
“ pesar de todo./ mostraba algo del orgullo que podria observar—

de unos treinta V c1nco anos., que v1v1a con su padre7 anciano , .. v .. .- se mas tarde en su hi]a., v lo que duo acerca de la paternidad
*

,
' r ' ') ' f'

¡ ,
“ - —— '3 mºd… 10007 sob e el habian “ rr1do los mas escalofnan del nino fue recordado por muchos de sus oyentes 1ncluso

,

' '. — — ' z , _ ,tcs rumores de bru]er1a en su ]uventud. Lav1n1a W hateley no anos mas tarde.
había conocido esposo pero…, siguiendo con la tradición de la
zona…, no hizo ningún intento por repudiar al niño, por mu— —No me importa lo que piense la gente. Si el chico de
cho que la gente de la región pudiera…, y lo hizo7 especular Lavinia se parece a su padre? no se parecerá a nada de lo
tanto como quisiera acerca de su otro progenitor. Por el con— que esperan. No hay motivo para pensar que la única gente
trario, se la veía extrañamente orgullosa del niño moreno v que hay es la que anda por aquí. Lavinia ha leído un POCO

de facciones cabrías que contrastaba tanto con su albinismo Y ha ViStº algunas 00535 que la mayoría de vosotros no pº-
enfermizo V sus o1os rosados? V se la escucho murmurar rnu— deis m imab1nar. A mi paiecen su hombre es tan buen mando

, . . , . com cual uier , los ue o
' 'is enc n.rfr este 1 echas profec1as curiosas acerca de sus poderes 1nsohtos y su 0 q a de q p da o T ¿ & ado d

portentoso futuro Aylesbury; y si supierais tanto de las colinas como yo…, no po—

dríais pedir mejor boda por la iglesia7 ni ella tampoco. Dejad-
LaVínia bien podía murmurar tales cosas? pues era una me deciros algo: ¡algún día oiréis al hijo de Lavinia pronun—

criatura solitaria7 dada a merodear entre las tormentas eléc— ciar el nombre de su padre desde la cumbre de Sentinel Hilll
tricas de las colinas' y a intentar leer los grandes volúmenes
olorosos que su padre había heredado de 105 Whatele_v a 10 Las únicas personas que vieron a Wilbur durante su pri—

,
.

_
. . , . /, , ¡(largo de dos Siglos .V que se caian & pedazos a causa del tiem— mer mes de Vida fueron el Vie]o ¿echar1ah W hatele3n de la

po y los gusanos. Nunca había ido a la escuela., pero conocía rama buena de los Whateley; Y Mamie Bishop, la mujer que
. '. ¿. . , convivía con Earl Sawver. La visita de Mamie fue puramentevanos fragmentos incoherentes de antigua sabiduria popular

_ _

“

/ / _ . . _

t
…

.
'

, _ . por cu11051dad v lo que como mas tarde hizo ]ust101a a susque el Vle]0 Whateley le habra ensenado. La gente s1empre _

'
.

, ,

_

*

_ obsewacmnes; pero Zechariah fue a llevar un par de vacas dehabla tem1do aquella gran]a apartada a causa de la reputa—
“

*

»…
_ . Y , __

_, 7_ _ _ _
Alderney que el v1e]o Whateley le habra comprado a su hnoclon del Y1e30 Whatelev como practicante de magia negra., v . , . . . .

_ _ __
,_ _

“
,

, … ,
' ' Cums. Esto marco el inicio de una incesante compra de gana-la Violenta e inexplicable muerte de la senora Whatelev cuan— ,

. . … ,.“ do por parte de la familia del pequeno Wilbur…, que solamen—
d—O Lav1n1a tenia doce anos no habia cºnmb…dº a hacerla te—acabó en 1928? cuando el horror de Dunwich se desató;
mas popular. A1513d? Y entre extranas influencias, a Lav1n1a sin embargo7 en ningúnimomefr_ito el destartalado establo de
le gustaban las ensyonac1ones 531Valºs Y majestuosas 37135 OCU“ los Whateley páíéeció rebosante:de ganado. Hubo un período
paciones singular—es no… le tomaban mucho tiempo las tareas “durante' el que la gente'sintió 13 fici'ente curiosidad como

as enunacasá donde los estándares de orden y lim— para acercarse a escondidas y contar ¿las cabezas de ganado
_pastaban—precariamente enla em inada ladera sobre la



,_…W,,

vieja granja7 y nunca podían contar más de diez o doce espe—,

címenes anémicos y aparentemente exangiies. Evidentemen—
te alguna plaga o enfermedad, quizá surgida de los pastos
malsanos o del moho enfermizo de las vigas del cochambroso

granero… había causado una gran mortandad entre los anima—

les de los Whateley. Extrañas heridas o llagas… con aspecto de
incisiones… parecían afligir al ganado que estaba a la vista; y
una o dos veces durante los primeros meses algunos chisme—

sos imaginaron que podían discernir llagas similares en las

gargantas del viejo canoso y desarreglado y de su desaliñada
y desgreñada hija albina.

En la primavera siguiente al nacimiento de Wilbur7
Lavinia retomó sus acostumbrados paseos por las colinas…,

llevando en sus desproporcionados brazos al chiquillo more—

no. El interés público por los Whateley disminuyó después de

que la mayor parte de los lugareños viera al bebé y nadie se

preocupó por comentar el rápido desarrollo que parecía expe—

rimentar el recién nacido cada día que pasaba. El crecimiento
de Wilbur era algo realmente extraordinario… pues solamente
tres meses después de su alumbramiento había alcanzado un
tamaño y una potencia muscular que no suele encontrarse en
los infantes menores de un año. Sus movimientos e incluso sus
sonidos vocales mostraban un control y una voluntad muy
raros en un niño7 y a nadie le sorprendió demasiado que., a los

siete meses de edad7 ernpezase a caminar sin ayuda7 con unos
tambaleos que desaparecieron en el plazo de un mes.

Fue poco después de ese momento., durante la víspera de
Todos los Santos7 cuando pudo verse un gran fuego a me—

dianoche sobre la cima de Sentinel Hill…, donde la vieja roca
en forma de mesa se alza entre los túmulos de huesos an—

tiguos. Se rumoreó mucho cuando Silas Bishop, de la rama
sana de los Bishop7 mencionó haber visto al chiquillo correr
vigorosamente colina arriba, precediendo a su madre…, cerca
de una hora antes de que se advirtiera el fuego. Silas estaba
buscando un ternero extraviado, pero casi olvidó por com—

pleto su empeño al ver fugazmente las dos siluetas a la débil
luz de su lámpara. Se deslizaban casi en silencio a través de
los arbustos y el atónito testigo creyó incluso ver que iban
totalmente desnudos. Después no pudo estar seguro respecto

'

al chic“o,que podría haber llevado algún tipo de cinturón con
flecos y un par de calzones 0 pantalones oscuros. De hecho…,

nunca volvió a verse a Wilbur de esa guisa mientras estuvo
vivo v consciente… sino con un atuendo completo y abotonado
hasta arriba., y cualquier amenaza o intento de alterar dicho
atuendo lo llenaba de ira y alarma. El contraste con el aspecto
desaliñado de su madre y su abuelo en ese sentido fue con—

siderado muy notable hasta que el horror de 1928 sugirió la
más válida de las razones.

El siguiente enero los cotilleos mostraron cierto interés en
el hecho de que <<el retoño negro de Lavínia» había empezado
a hablar a la edad de solamente once meses. Su habla era
destacable7 tanto por el hecho de que difería de los acentos
típicos de la región como porque carecía del balbuceo infantil
del que muchos niños de tres o cuatro años estarían incluso

orgullosos. El niño no era muy hablador… aunque cuando ha-
blaba parecía reflejar cierto elemento elusivo completamente
ajenoaaDunwich v sus vecinos. Lo extrano no residía en lo

que decía ni en las expresiones simples que usaba… sino en que
parecía ligado de algún modo a la entonación 0 a los órganos
internos que producían los sonidos de su habla. Su aspecto
facial destacaba también por su madurez., va que7 a pesar de

compartir con su madre y con su abuelo la ausencia de men—

tón., su nariz firme v precozmente definida, junto a la expre—

sión de sus ojos grandes…, oscuros _v casi latinos… le daba un aire
incluso adulto y de elevada inteligencia preternatural. Aun
así…, era extremadamente feo a pesar de su aparente brillantez:
había algo casi cabrio o animaleseo en sus gruesos labios., en
su piel porosa y amarillenta, en su pelo áspero _v enmarañado
y en sus orejas extrañamente alargadas. Pronto empezaron a
rechazarlo incluso más que a su madre y su abuelo7 y todas
las conjeturas que se hacían sobre él estaban salpicadas de
referencias a la antigua hechicería del Viejo Whatele_v., y al
modo en que las colinas se habían sacudido aquella vez que
pronunció el terrible nombre de Yog—Soth0lh en medio del
círculo de piedras con un gran libro abierto entre las manos.
Los perros aborrecían al chico… que siempre se vio obligado
a tomar varias medidas defensivas para protegerse de sus la-
dridos amenazadores.

CAPÍTULO ….

ientras., el Viejo Whateley continuaba comprando
ganado sin que incrernentase notablemente la can—

tidad de cabezas de su rebaño. También cortó ma—

dera y empezó a reparar las partes inutilizadas de su casa:
una construcción espaciosa y de tejado puntiagudo… la parte
trasera del cual estaba enterrada por completo en la ladera
rocosa de la colina… y cuyas tres habitaciones menos ruinosas7
en la planta baja siempre les habían bastado a el V a sufhi—

ja. El 3.IICIHHO tuvo que tener prodigiosas I'€S€IÍV£L

para poder llevar a cabo una tarea tan dura y7 aunque tóda— *

vía balbucía locuras de vez en cuando… su carpintería»parecía ,

de fuerza?, — hecho de molestar se en restaurar nada en absoluto Meno
* traño resultó que aeondicionara otra habitación pa "

en la planta baja; una habitación que vieron

basarse en cálculos sólidos. Había comenzado tan pronto co—
'

mo Wilbur nació1 cuando ordenó repentinamente uno de sus
numerosos cobertizos para herramientas., lo cerró con tablas
v le puso un candado nuevo y robusto Ahora. al restaurar
la planta superior abandonada de la casa no estaba siendo?
un artesano HICHOS con01enzudo. Su tendenc1a man1aea SOlO_ '

se mostró al clausurar con tablas las ventanas de la sección
restaur ada…, aunque muchos consideraron una locura el me

?

.1

L
'

';
;…



aunque ninguno de ellos“ftie admitido en el piso Superion en—

tablado a cal y canto. En la habitación del nieto colocó estan—

terías altas y sólidas? en las que gradualmente fue disponien—

do” en un orden aparentemente cuidado7 todos los volúmenes

viejos y apolíllados v parte de los libros que., durante su pro—

pia juventud? habían estado promiscuamente amontonados
en cualquier rincón de las numerosas habitaciones.

—Les he sacado algún partido —solía decir mientras in—

tentaba restaurar alguna página de letras negras rota con la
cola que preparaba en el fogón herrumbroso de la cocina—…,

pero el chico hará mejor uso de ellos. Así que prefiero que los

tenga lo mejor que pueda./ porque le van a enseñar mucho.

Cuando Wilbur tenía un año y siete meses…, en septiembre
de 19147 su altura y sus logros eran casi alarmantes. Había
crecido tanto como un niño de cuatro años y era un conver-
sador fluido e increíblemente inteligente. Corría libremente

por los campos y colinas./ y acompañaba a su madre en todos

sus paseos. En casa? solía estudiar atentamente las extrañas

imágenes y grabados de los libros de su abuelo., mientras el

Viejo Whatelev lo instruía v aleccionaba durante prolongadas

y silenciosas tardes. Por aquel entonces había terminado la
restauración de la casa y aquellos que la contemplaban se

preguntaban por que una de las ventanas superiores había
sido convertida en una puerta de gruesos tablones. Era una
ventana de la parte trasera del techo en punta7 en la parte
que daba al este…, cerca de la colina…, y nadie podía imaginar
por qué se había construido una rampa de madera afianzada
con tablones desde allí hasta el suelo. Sobre la época en la que
se completó este trabajo, la gente advirtió que la vieja caseta

'

—… de las herramientas7 cerrada a cal y canto y con todas las

ventanas cerradas con tablas de madera desde el nacimiento
de Wilbur… estaba de nuevo abandonada. La puerta se abría
calladamente jp cuando Earl Savqter entró una vez para ven—

derle ganado al Viejo Whatelev…, quedó descompuesto por el

singular olor que encontró ahí adentro: un hedor7 aseveró más

tarde, como jamás había olido antes en toda su vida excepto
en los círculos indi05 de las colinas./ y que no podía provenir
de nada sano o de esta tierra. Aunque7 por otra parte7 las

casas y cobertizos de la gente de Dunwich nunca habían des—

tacado por la pureza de sus olores.

Los meses siguientes transcurrieron ausentes de sucesos
manifiestos—7V5alvo que todo el mundo aseguraba que los mis—

teriosos sonidos de las colinas habían incrementado de ma—

nera lenta pero constante. En la víspera del primero de mayo
de 1915 hubo temblores de tierra que incluso los habitantes
de Aylesburv pudieron percibin mientras que la siguiente vís—

pera de Todos los Santos se produjo un rumor subterráneo
extrañamente sincronizado con llamaradas —<<esos Whateley
del demonio haciendo de las suvas»—— en la cima de Sentinel
Hill. —Wilbur seguía Creciendo de forma extraordinaria., de tal

>

,
recia un niño de diez años al llegar a los cuatro.

Ahora leía con avidez v sin ayuda pero hablaba mucho me-
; _

Le iba absorbiendo una naturaleza taciturna y ; Era./ les dijo7 exactamente el mismo olor que había percibido

RAFT

por primera vez,… la gente empezó a hablar concretamente de
la creciente malignidad de su rostro cabrio. Murmuraba a ve—

ces en una jerga desconocida y entonaba cantos extraños que
helaban la sangre de sus oyentes con una inexplicable sensa-
ción de terror. La animadversión que le mostraban los perros
se había convertido en algo ampliamente conocido,, y se veía

obligado a llevar una pistola para poder atravesar con seguri—

dad los campos. Su uso ocasional del arma no hizo aumentar
su popularidad entre los dueños de los perros guardianes

Los pocos visitantes de la casa se encontraban a menudo

a Lavinia sola en la planta de abajo7 mientras gritos y pisa—

das extrañas resonaban en la segunda planta clausurada con
tablas. Ella nunca contaba lo que su padre y el chico hacían
allí arriba7 aunque una vez se puso pálida v mostró un terror
anormal cuando un vendedor de pescado bromista intentó
abrir la puerta cerrada que llevaba a la escalera. El vendedor
eontóa los clientes de su tienda en Dunwich que crevó oír un
caballo coceando en el piso superior. Los parroquianos re-
flexionaron…, pensando en la puerta y la rampa7 y en el ganado

que iba desapareciendo con tanta rapidez. Después se estre—

mecieron al recordar las historias sobre la juventud del Viejo

Whatelev y sobre las cosas extrañas que se cuenta que pueden
invocarse de la tierra cuando se sacrifica un ternero a ciertos
dioses impíos en el momento apropiado. Se llevaba advirtien-
do desde hacía algún tiempo que los perros habían empezado
a odiar _v temer toda la finca de los Whateley de manera tan
violenta como odiaban y temían al joven Wilbur en persona.

En 1917 llegó la guerra y el juez de paz Sawyer Whatelev…,

en su función de presidente de la Junta de Reclutamiento lo-
cal., se encontró con serias diñcultades para cumplir con la

cuota de hombres jóvenes de Dunwich a los que mandar co—

mo reclutas al campo de entrenamiento. El gobierno7 alar-
mado ante tales indicios de decadencia regional generaliza—
da…, mandó a varios oficiales y expertos médicos a investigan
quienes llevaron a cabo una encuesta que aún pueden recor—

dar los lectores de los periódicos de Nueva Inglaterra. Fue la

publicidad que se le dio a la investigación lo que puso a los

periodistas sobre la pista de los Whateley _v lo que condujo al
Boston Globe y al Arkham Advertiser a publicar fantásticas
historias para la edición dominical sobre la precocidad del

joven Wilbur? la magia negra del Viejo Whatelev, las estante—

rías repletas de libros extraños…, la segunda planta tapiada de
la vieja granja,, así como la misteriosa atmósfera de la región
entera y los ruidos providentes de sus colinas. Wilbur tenía
cuatro años y medio por aquel entonces y tenía el aspecto de

un joven de quince. Sus labios y mejillas estaban cubiertos

por un vello áspero y oscuro…, y había empezado a cambiarle
la voz.

Earl Sawyer partióxhacia la finca de los Whatelev acom—

pañado con los dos equipos de periodistas ) fotógrafos y les

llamó la atención acerca delextraño hedor que ahora pare—

cía ñltrarse desde los espacios Sellad0s de la planta superior.



en la caseta de herramientas abandonada justo cuando ter—

minaron las reparaciones de la casa e igual que los vagos
olores que le parecía percibir a veces cerca de los círculos de
piedra de las montañas. La gente de Dunvn'ch leyó aquellas
historias cuando aparecieron en la prensa y se sonrieron ante
los errores evidentes. También se preguntaron, por qué los

periodistas habian hecho tanto hincapié en el hecho de que el

Viejo Whateley siempre pagaba por su ganado con piezas de
oro extremadamente antiguas. Los Whatelev habían recibido
a los visitantes con un disgusto mal disimulado, pero no se
atrevieron a provocar más publicidad con un rechazo violento

o una negativa a hablar.

CAPÍTULO [V.

urante una década? la historia de los Whateley se
mezcló indistintamente con la vida general de una
comunidad enfermiza acostumbrada a sus tradicio—

nes extrañas y endurecida por sus orgías de la víspera de ma—

yo y de Todos los Santos. Dos veces al año encendían fogatas
en la cima de Sentinel Hills momentos en los que los estruen—
dos en las montañas se repetían con una violencia cada vez
mayor7 mientras que en todas las estaciones se producían eX—

traños y portentosos sucesos en la solitaria granja. Con el paso
del tiempo7 los visitantes aseguraron escuchar sonidos en el

piso superior sellado incluso cuando la familia se encontraba
en la planta baja, y se preguntaban cuán rápido o con cuanta
frecuencia se saerificaban generalmente vacas o terneros. Se

sugirió hacer llegar una queja a la Sociedad para la Preven—

ción de la Crueldad contra Animales…, pero no se llegó a hacer,

pues la gente de Dunwich nunca fue muy dada a buscar ayu—

da en el mundo exterior.

Alrededor de 1923, cuando Wilbur era un niño de diez
años cuya mentalidad… voz., estatura y rostro barbudo mostra—

ban todos los signos de la madurez7 una segunda gran obra de

carpintería se llevó a cabo sobre la vieja casa. Ocurrió dentro
de la parte superior clausurada y…, a partir de los pedazos de
madera desechadav la gente concluyó que el joven y su abuelo
habían echado abajo todos los tabiques e incluso levantado el

suelo del ático., dejando solamente un gran vacío abierto entre
la planta baja y el puntiagudo tejado. También habían derrui—

do la gran chimenea central y habían reemplazado el tiro con
un endeble conducto para la estufa exterior hecho de latón.

Durante la primavera siguiente a este acontecimiento7 el

Viejo Whatcley advirtió el número creciente de ehotacabras
que emergían de la cañada de Cold Spring para piar bajo
su ventana por las noches. Pareció otorgarle a aquella cir—

cunstancia una gran significación y contó a los clientes de la
tienda de Osborn que creía que su hora estaba ya muy cerca.

—Ahora silban al mismo ritmo que yo respiro —decía——

y me figuro que se están preparando para tomar mi alma.
Saben que está a punto de partir Y no quieren dejarla esca—

par. Cuando me haya ido, muchachosu sabréis si la han cogi—

do 0 no. Si lo hacen7 seguirán cantando y riendo hasta que
amanezca. Si no lo hacen7 sus voces se callarán. Los estoy
esperando? a ellos y a las almas que cazan7 pues les voy' a
plantar cara.

La noche de Lammas de 1924, el doctor Houghton de

Aylesbury fue convocado apresuradamente por Wilbur

Whateley., que había azotado el único caballo que le quedaba
para que eruzasc la oscuridad a la carrera y poder telefonear
al pueblo desde casa de los Osborn. El médico encontró al
Viejo Whatelev en un estado muy grave? con el pulso altera-
do y una respiración estentórea que indicaban que su final

no estaba muy lejos. Su deforme hija albina y su nieto ex—

trañamente barbudo guardaban la cama mientras,, del vacío
abismo por encima de sus cabezas./ provenía el sugerente e

inquietante sonido rítmico de una marea o un chapaletem co—

mo de olas sobre la playa. No obstante7 lo que más perturbó al
doctor fue el piar de las aves nocturnas fuera de la finca: una
legión aparentemente infinita de chotacabras que cotorreaba
su interminable mensaje en repeticiones diabólicamente sin—

cronizadas con los resuellos sibilantes del moribundo. Resul—

taba sorprendente y antinatural; demasiado? pensó el doctor

Houghton., como toda esa región7 en la que había entrado tan
reaciameute en respuesta a la llamada urgente.

Hacia la una en punto./ el Viejo Whateley7 recobró la con—

ciencia e interrumpió sus resuellos para espetarle unas pala—

bras a su nieto.

—Más espacio7 Willy. Más espacio., y pronto. Tú creces y
eso crece todavía más rápido. Pronto estará preparado para
servirte./ hijo. Abre las puertas a Yog—Sothoth con el largo can-
to que encontrarás en la página 751 de la edición completa7

“ ii

y luego incendia la prisión. El fuego de la Tierra no puede
quemarlo de ningún modo.

Evidentemente7 estaba delirando. Tras una pausa duran-
te la que la bandada de chotacabras que había fuera adaptó
sus gorjeos al tempo alterado del moribundo a la vez que unos
extraños sonidos venidos de las colinas les llegaban desde la

lejanía, añadió una o dos frases más.

—Aliméntalo regularmente7 Willy7 y en cantidad./“pero]
no lo dejes crecer demasiado rápido para la estancia7 pues

_

si la destroza o consigue salir antes de que abras las puertas
a Yog—Sothosz no habrá servido delnada. Solamente los._que

están más allá pueden hacerlo multiplicarse y trabajar. ,. Solo— ¿ ..

ellos7 los Antiguos? que desean regresar. ..



Pero el habla dejó pronto paso al restiello y Lavinia gritó
a los chotaeabrasv que siguieron aquel cambio. Así continuó
durante más de una hora? trasla que exhaló el último ester—

tor. El doctor Houghton le cerró los párpados encogidos sobre
los ojos grises y vidriosos mientras el tumulto de pájaros se
desvanecía casi imperceptiblemente en el silencio. Lavinia so-
llozó7 pero Wilbur solamente sonrió mientras los ruidos de las
colinas retuinbaban débilmente.

—No la han atrapado —murmuró con su grave voz
de bajo.

Por aquel entonces? Wilbur ya era un erudito de una sa-
biduría tremenda en su carnpo7 y tenía una relación por co—

rrespondencia con varios bibliotecarios de lugares distantes
donde se guardaban libros raros y prohibidos de épocas pre—

téritas. Cada vez se le odiaba v temía más en los alrededores
de Dunwich a causa de ciertas desapariciones de jóvenes cu—

yas investigaciones le señalaban vagamente; aunque siempre
fue capaz de silenciar cualquier pesquisa a través del miedo
o de aquel fondo de oro antiguo que todavía, igual que en
tiempos de su abuelo…, dedicaba de manera regular y cada vez
más frecuente a la compra de ganado. Tenía ahora un aspecto
tremendamente maduro? y habiendo alcanzado la altura nor—

mal de un adulto? parecia propenso a sobrepasarla. En 1925…,

cuando uno de sus contactos por correspondencia de la Lini—

versidad Miskatonic lo visitó un dia? marchándose después

muy pálido y confuso., habia llegado a la altura de un metro y
ochenta y cinco centímetros.

A lo largo de los años…, W7ilbur había tratado a su madre
albina _v medio deforme con creciente desdén7 hasta que final—

mente le prohibió acompañarlo a las colinas durante las vís—

peras del primero de mavo v de Todos los Santos; v7 en 19267

la pobre criatura le confesó a Mamie Bishop que le temía.

CRAFT

—Sé más cosas sobre él de las que puedo contarte…, Mamie
—le dijo—…, aunque hoy en día ignoro mucho más de lo que
sé. Juro por Dios que no sé lo que quiere ni lo que está inten—

tando hacer.

Durante aquella víspera de Todos los Santos7 los ruidos

en las colinas sonaron más alto que nunca antes y el fuego
ardió en Sentinel Hill como de costumbre; pero la gente pres—

tó más atención al griterío rítmico de las vastas bandadas de
chotacabrasv inusualmente tardías para esa época7 que pare—

cian congregarse cerca de la siniestra granja de los Whatelev.
Después de medianoche? sus notas estridentes estallaron en
una barahúnda caótica que reverberó por toda la región,, y

que no se aquietó hasta el alba. Luego se desvanecieron7 apre—

surándose hacia el sur donde deberían haber migrado hacía
un mes. Lo que aquello significaba nadie lo pudo suponer
hasta más tarde. Nadie en la región parecía haber muerto7
aunque a la pobre Lavinia Whateley…, la retorcida albina, no
se la volvió a ver.

Durante el verano de 19277 Wilbur reparó dos coberti-

zos del patio de la granja y empezó a trasladar allí sus libros

y efectos personales. Poco después., Earl Sawyer contó a los
clientes del almacén de Osborn que . estaban llevando a ca—

bo incluso más obras en la granja de los Whateley. Wilbur
estaba tapiando todas las puertas y ventanas de la planta in—

ferior v parecía estar quitando los tabiques, tal y como habían
hecho el y su abuelo en el piso de arriba años atrás. Wilbur
vivía ahora en uno de los cobertizos y Sawyer creyó haberlo
visto inusualmente preocupado y trémulo. La gente sospe—

chaba, en generab que sabía algo sobre la desaparición de

su madre Y muy pocos se atrevían ahoraaaaproximarseaalas
cercanías de su casa. Su estatura había incrementado hasta
superar los dos metros veinte v no mostraba ningún indicio
de que 511 CT'CCÍTÚÍGHLO fuera a detenerse.

CAPÍTULO v.

1 invierno siguiente no trajo ningún evento más ex”

traordinario que el primer viaje de Wilbui fuera de la
región de Dunwich. Sus intentos por correspondencia

con la Biblioteca Widener de Harvard…, la Bibliothéque Na—

tionale de París; la del British Museum? la Universidad de
Buenos Aires 'yla Biblioteca de la Universidad Miskatonic en
Arkham]habíaniifracasado a la hora de conseguir en préstamo

el libro que buscaba con tanto desespero; así que./ finalmen-
te7 se había personado, desaliñado7 sucio., barbudo y con su
dialecto zañov paira¿consultar la copia de la Miskatonic.,. que
era la más cercana geográficamente. Con sus casi dos metros

, y medio de altura y acarreando una maleta barata que había
comprado en el almacén de Osborn aquella gárgola oscura y
cabría aparecio un dia en Arkham en busca del terrible vo-
lume¿ i que guardaban bajo cerrójo en la biblioteca de la uni—

orrecible Necronomzcón del árabe loco Abdul
'

“Olaus Wormius…,impresa en

España en el siglo XVI]. Wilbur nunca había visitado aquella
ciudad…, pero no tenía otra intención que la de encontrar el

modo de llegar a la universidad7 donde., de hecho., pasó sin

prestar atención al gran perro guardián de colmillos blancos?

que le ladró con una furia y una animadversión sobrenatu—

rales7 mientras tiraba frenéticamente de su robusta cadena

Wilbur llevaba consigo la preciada aunque imperfecta
copia en inglés del doctor Dee que su abuelo le había legado

y que; tras“conseguir acceso a la copia en latín7 empezó a
cotejar con el propósito dedescubrir cierto pasaje que debía
haber figurado en la página 751 de su defectuoso volumen.
No pudo abstenerse pór cortesía. de señalar aquello al bi—

bliotecario,lque era elmismo erudito Henry Armitage (Artíus
…1Wagíster por la Universidad M katofiic doctorado en Filoso—

fía en Princeton doctor en Literatura por la Johns Hopkins)
que lo había visitado una vez en la rama v que ahora lo
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acosaba educadamente con preguntas. Estaba buscando? tu?

vo que admitir7 algún tipo de fórmula 0 encantamiento que
contuviera el temible nombre de Yog—Sothoth7 y le confundió
el encontrar discrepancias7 repeticiones y ambigiiedades que
tanto dificultaban la tarea de determinar el texto final. Mien—

tras copiaba la fórmula por la que ñnalmente se había decidi—

do7 el doctor Armitage dio una ojeada involuntaria por enci—

ma de su hombro a las páginas abiertas; la de la izquierda./ en
la versión en latín? contenía amenazas realmente monstruosas
contra la paz y la cordura en el mundo

<<No debe creerse ——decía el texto que Armitage traducía
mentalmente— que el hombre es el más antiguo o el últi—

mo de los amos de esta tierra., ni que esta combinación de
vida y sustancia se sostiene por si sola en el universo. Los
Antiguos fueron, los Antiguos son y los Antiguos serán. No
en los espacios que conocemos, sino entre ellos. Caminan se—

renos _v primordiales7 sin dimensión _v ocultos a nuestra vis—

ta. Yog—Sothoth conoce la puerta. YogSothot/z es la puerta.
Yog—Solhoth es la llave y el guardián de la puerta. Pasado7
presente, futuro…/ todos son uno en Yog—Sothoth. El sabe por
dónde se abrieron camino los Antiguos en el pasado., y por
dónde se abrirán camino otra vez. El sabe dónde han hollado
los campos de la Tierra y dónde siguen hollándolos./ _v por
qué nadie los puede contemplar mientras lo hacen. Por Su
olor algunas veces los hombres pueden saber que están cerca
pero Su parecido no lo conoce ninguno7 salvo únicamente en
los rasgos de los hombres que Ellos han engendrado, y de es—

tos hay de muchos tipos? diñriendo en semejanza del genuino
aspecto humano hasta la forma sin imagen ni sustancia que
es la de Ellos. Caminan…, ocultos y hediondosl por espacios
solitarios donde las Palabras han sido pronunciadas y los Ri—

tos aullados en las Estaciones apropiadas. El viento farfulla
con Sus voces7 y la tierra rnurmura con Su voluntad. Ellos
abaten el bosque y destruyen la ciudad., aunque ningún bos—

que ni ciudad puede contemplar la mano que los aniquila.
Kadath./ en el páramo helado7 los ha conocido; pero…, ¿qué
hombre conoce Kadath? El desierto helado del sur y las islas
sumergidas del océano conservan piedras donde Su sello está
grabado; pero…, ¿ quién ha visto la profunda ciudad helada o la
torre sellada7 engalanada con algas y bálanos desde antiguo?
El Gran Cthulhu es Su primo y7 aun así, apenas puede entre—

verlos débilmente. ¡lá! ¡Shub—1ngurath/ Por su olor infame
Los conoceréis. Su mano está en vuestras gargantas? aunque
no Los podáis ver; Su morada es una con el umbral que cus—

todiáis. Yog—Sothoth es la llave de la puerta en la que coinci—

den las esferas. El hombre reina ahora donde Ellos reinaron
una vez; pronto., Ellos reinarán donde el hombre reina ahora.
Después del verano viene el inverno; después del invierno…, el

verano. Ellos esperam pacientes y poderosos./ pues Ellos vol—

verán a reinar de nuevo.».

Al asociar lo que estaba leyendo con lo que había oído
sobre Dunwich y sus perturbadoras presencias —y sobre —

Wilbur Whatelev v su tenue y abominable fama., que iba¿des—
de la idea de un dudoso nacimiento a la noción de un pósible

sacrílego que no podia identificar.

matric dio—., el'Dr. Armitage sintió una oleada de pavor tan
intangible como la corriente de aire que proviene de la hume—

dad pegajosa y fría de la tumba. El gigante cabrím inclinado
ante el7 parecia talmente el engendro de otra dimensión., como
algo que fuera solamente en parte humano y que estuviese
ligado a los negros abismos de la esencia y la entidad que se
extienden como espectros más allá de las esferas de la fuer—

za y la materia7 del espacio y del tiempo. En ese momento?
Wilbur levantó la cabeza y empezó a hablar de aquella mane—

ra extraña y resonante que hacía sospechar de unos órganos
fonadores muy diferentes a los de los seres humanos.

——Señor Armitage —dijo—., me figuro que me tendré que
llevar este libro a casa. Hay cosas que necesito comprobar
bajo ciertas condiciones de las que aquí no dispongo, y sería

un pecado mortal dejar que una traba burocrática me lo im—

pidiera. Permítame llevármelm señor, y le aseguro que nadie
se dará cuenta jamás. No necesito decirle que cuidará bien de
el. No fui yo quien descuidó tanto esta copia de Dec...

Ahí se detuvo7 al ver la Íirme negación en el rostro del
bibliotecario, y sus facciones cabrías adquirieron una expre—

sión taimada. Armitage., que estuvo a punto de decirle que
podía hacer una copia de las partes que necesitara, cayó de

repente en la cuenta de las posibles consecuencias y prefirió
callarse. Era una responsabilidad demasiado grande darle a
aquel ser la llave de acceso a esas blasfemas esferas exteriores.
Whateley7 al comprender el cariz que tomaban las cosas7 trató
de contestar con desenfado

—Muy bien. Si eso es lo que piensa al respecto... Puede

que en Harvard no sean tan quisquillosos como usted —v…, sin
decir una palabra más., se levantó y se marchó del edificio a
grandes zancadas, agachándose para traspasar el dintel de
cada p u crta.

Armitage ovó los aullidos salvajes del gran perro guar— _¿

dián y estudió los andares simiescos de Wl]ateley mientras
este cruzaba el trozo de campus que podía atisbarse a tra—

'

vés de la ventana. Pensó en las increíbles historias que habia
escuchado y recordó los antiguos artículos dominicales del
Advertiser; en eso y en lo que había sacado de los rústicos
villanos de Dunwieh la única vez que lo había visitado. Cosas
invisibles que no eran de esta Tierra ——oi al menos7 no de la
Tierra tridimensional—— vagaban, fétidas y horrendas7 por los
valles de Nueva inglaterra y procreaban obscenamente en las
cimas de sus colinas. De esto hacía tiempo que estaba seguro.
Ahora parecía percibir la cercana presencia de una terrible
parte de aquel horror intruso v atisbar un avance demoníaco
en los negros dominios de una “pesadilla antigua y en otro
tiempo pasiva. Encerró bajo llave el Necronomicón Con un

/ . º… / , .escalofr10 de disgusto,,pues la estancia aun hed1a con un olor…

—<<Por su hedor lo distingúiréis>Q—“Citó.fj “



Si? el olor era/rel mismo que le había repugnado en la

granja de los Whateley tres años atrás. Pensó de nuevo en
Wilbur7 cabrio y orninoso7 y se mofó de los rumores del pueblo
sobre su progenitor.

——¿lnccsto? —masculló Armitage para si mismo a me—

dia voz—. ¡Dios bendito., qué idiotasl ¡Si leyeran el Gran.

Dios Pan de Arthur Machen lo tomarían como un escándalo
más del pueblo de Dunwichl Pero? ¿qué cosa? que maldita
inlluencia informe dentro o fuera de esta Tierra tridimensio—

nal7 era el padre de Wilbur Whateley? Nacido en la noche
de la Candelaria., nueve meses después de la vigilia del pri—

mero de mayo de 1912? cuando los rumores de los extraños
ruidos provenientes de la tierra llegaron incluso a Arkham...
¿Qué deambuló por las montañas aquella vigilia del primero
de mayo? ¿Qué horror en carne y sangre, medio humano7 se
había desatado sobre el mundo en Viernes Santo?

Durante las siguientes semanas., el doctor Armitage se

propuso recopilar toda la información posible sobre Wilbur

l horror de Dunwich se desató entre el día de Lammas

y el equinoccio de 1928…, y el doctor Armitage estuvo
entre los testigos de este monstruoso prólogo. Se ha—

bía enteradov mientras tanto, del grotesco viaje de Whateley a

Cambridge y de sus frenéticos esfuerzos por sacar en prósta—

m0 o copiar el Necron0micón en la biblioteca Widener. Dichos
esfuerzos habian sido en balde7 ya que Armitage había en—

viado advertencias de marcada intensidad a todos los biblio—

tecarios que tenían en custodia el temible volumen. Wilbur
se había mostrado asombrosamente nervioso en Cambridge:
ansioso por conseguir el libro y casi igual de ansioso por re—

gresar a casa., como si temiera las consecuencias de ausentarse
durante mucho tiempo.

A principios de agosto sucedió el final casi esperado? v
durante la madrugada del tercer dia7 los gritos salvajes v fe—

roces del brutal perro guardián en el campus despertaron de

repente al doctor Armitage. Profundos y terribles., los ladridos

y gruñidos casi demenciales siguieron subiendo de volumen.,
acompañados de silencios de terrible significado. Entonces

sonó uníaullido procedente de una garganta completamente
distinta —ése alarido despertó a la mitad de los durmientes
de Arkham y los persiguió en sus sueños desde entonces—;,
un aullido que no podía proceder de ningún ser nacido en la
Tierra7 no del todo al menos.

Tras vestirse apresuradamente y cruzar la calle y el cés—

ped ala carrera hacia los edificios de la universidad? Armitage
los se le habían adelantado7 y escuchó los ecos de la

'

resonando aún en la biblioteca. Podía

pe“ tan e de una ventana abierta a la
h“áb1a_conseguido e trar, pues los

omcaArr

Whateley _v las presencias informes que rodeaban Dunwich.
Se puso en contacto con el doctor Houghton de Aylesbury…, que
había atendido al Viejo Whateley durante su último trance.,

y descubrió mucho que ponderar sobre las últimas palabras
del abuelo…, que el médico le citó. Su visita a la población de
Dunwich no le proporcionó muchas más novedades; pero
una detallada revisión del Necronomicón, especialmente las

partes que Wilbur había cotejado tan ávidamente7 pareció
proporcionarle nuevas y terribles pistas sobre la naturaleza
métodos _v deseos del extraño mal que tan vagamente amena—

zaba este planeta. Sus charlas con varios estudiosos del saber

antiguo en Boston y las cartas a muchos otros en otras partes
le produjeron un asombro creciente que pasó lentamente por
varios grados de alarma hasta llegar a un estado de agudo
terror espiritual. A medida que se acercaba el verano., tuvo
la vaga sensación de que debía hacer algo acerca de los te—

rrores que acechaban el valle superior del Miskatonic v en
relación al ser monstruoso conocido por el mundo humano
como Wilbur Whatelev.

CAPÍTULO VI.

ladridos y los aullidos., que ahora se difuminaban en una mez—

cla de graves gruñidos _v plañidos., procedían sin lugar a dudas
del interior. Un instinto advirtió a Armitage de que lo que es—

taba sucediendo no era algo que debieran presenciar los ojos
desprevenidos de cualquiera…, así que apartó a la multitud de
curiosos con autoridad mientras abría la puerta del vestíbulo.
Entre el gentío vio al profesor Warren Rice y al doctor Francis
Morgan, hombres a quienes habia confiado sus conjeturas y
recelos, y a quienes gesticuló para que se acercaran. Los soni—

dos del interior…, a excepción del gimoteo vigilante y monótono
del perro7 se habían sosegado bastante en aquel momento;
pero ahora Armitage percibía con un repentino sobresalto que
entre los arbustos un ruidoso coro de chotacabras había co—

menzado a emitir un chillido terriblemente rítmico…, como en
armonía con los últimos jadeos de,un moribundo.

El edificio estaba saturado de un hedor espantoso que el

doctor Armitage conocía demasiado bien, y los tres hombres
se apresuraron a cruzar el vestíbulo hasta la pequeña sala de
lectura de genealogía7 el lugar del que provenía el grave ge—

mido. Durante un segundo nadie se atrevió a encender la luz…,

luego Armitage hizo acopio de valor y apretó el interruptor.
Uno de los tres7 no es seguro quién7 gritó ante lo que se veía
entre las mesas desordenadas y las sillas volcadas. El profesor
Rice asegura que perdió la, conciencia por completo durante
un instante? aunque no se desvaneció ni llegó a caer.

Lo que yacía doblegado Sobre un costado en medio de

un charco deiiríá_: s—ustanciá pegajosa y profundamente alqui—

“ºtranada, de color puriilento, amarillo—ver—doso7 medía casi dos
metros ochenta de altura…, y el perro le había arrancado toda

_ a d todo muerto7 pero seopa y parte de la piel. No est
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sacudía silenciosa y cspasmódicamente mientras jadeabá en
una concordancia monstruosa con el enloquecido chillar de
los expectantes ehotacabras en el exterior. Retazos de cuero
de zapatos y fragmentos de vestimenta se encontraban dise"
minados por la habitación _v., junto al interior de la ventana,
una mochila de tela vacía vacía donde había sido evidente—

mente arrojada. Cerca del mostrador central había caído un
revólver; un cartucho percuti.do pero sin pólvora explicó más
tarde por qué no se había disparado. La cosa en sí./ no obstan—

te., empequeñecía cualquier otra imagen en aquel momento.
Resultaría manido y no del todo preciso decir que ninguna
pluma humana podría describirlo? pero uno puede muy bien
afirmar que no podría ser vívidamente representado por na—

die cuyas ideas sobre el aspecto y el contorno estuvieran de—

masiado apegadas a las formas comunes de este planeta _v a
las de las tres dimensiones que conocemos. Era parcialmente
humano…, más allá de cualquier duda., con manos y cabeza

muy masculinas? y el rostro cabrio y sin mentón llevaba el

sello de los Whatelev. Pero el torso y las partes inferiores del

cuerpo eran teratológieamente fabulosas, de tal manera que
solo un atuendo generoso le habría permitido caminar por la
l1erra sin provocar rechazo o ser aniquilado.

Por encima de la cintura era casi antropomorfo; aunque
su pecho…, donde las desgarradoras patas del perro todavía
descansaban vigilantes7 mostraba el cuero grueso v reticula—

do de un cocodrilo o un cainián. Tenía la espalda moteada…/

con lunares amarillos v negros./ que sugerían vagamente la

piel escamosa de algunas serpientes. Por debajo de la cintura?
sin embargo., era mucho peor7 puesto que ahí terminaba todo

parecido con la forma humana y comenzaba la más absolu—

ta fantasía. Tenía la piel espesarnente cubierta de pelo negro
y áspero, y del abdomen le brotaba un cuadrado llácido de

largos tentáculos de un color gris verdoso con ventosas rojas.
Su alineación era singular v parecía seguir las simetrías de

alguna geometría cósmica desconocida en la Tierra o en el

sistema solar. A lado y lado de las caderas./ profundamente
hundido en una especie de órbita rosácea y ciliadai había lo

que parecía ser un ojo rudimentario; mientras que7 a modo de
cola” se desprendía una especie de trompa o antena con mar—

cas anulares púrpuras y que presentaba evidencias de tra—

tarse de una boca o garganta poco desarrollada. Excepto por
el pelaje negro7 las extremidades se asemejaban ligeramente
a las patas traseras de los saurios gigantes de la prehistoria
terrestre? y terminaban en patas surcadas de venas sin cascos
ni garras. Cuando aquella cosa respiraba? su cola y tentáculos
cambiaban rítmicamente de color? como a causa de alguna
función circulatoria normal para la parte no—hu mana de su
procedencia. Se podía observar en los tentáculos un oscure—
cimiento de matiz verdoso7 mientras que en la cola se hacía
manifiesta una apariencia amarillenta que se alternaba con
otra de un enfermizo color blanco grisáceo en los espacios en—

tre los anillos púrpura. No había ningún rastro de sangre real—, »

solamente la fétida sustancia amarillo—verdosa que góteaba a
lo largo del suelo pintado más allá del alcance de la viscosi-
dad Y dejaba a su paso una curiosa decoloración.

“ ningún sentido verdadero o estable. De alguna “ma era síse—

Lapresenci—a de los tres hombres pareció despertar a
aquella cosa moribunda? que comenzó a balbucear sin volver—

se ni levantar la cabeza. El doctor Armitage no dejó ningún
registro escrito de lo que boqueó./ pero asevera con seguri—

dad que no pronunció nada en inglés. Al principio7 todas las
sílabas desafiaban cualquier correlación con ningún idioma
de la Tierra., pero hacia el final sonaron algunos fragmentos
inconexos evidentemente tomados del B—“bcronomíeóm aquella
monstruosa blasfemia en pos de la cual había perecido aquel
ser. Los fragmentos…, tal y como Armitage los recuerda., de-
cían algo así como <<Nºgalf, n 'g/za ghaa, bugb—shoggog, yihah;
Vog'-Sot/Luth, Yog—Sothot/z...». Se fueron apagando hasta la
nada mientras los chota ¿abras chillaban en un rítmico cres—

cendo de impía anticipación.

Luego el jadeo se detuvo y el perro alzó la cabeza en un
aullido prolongado y lúgubre. Se notó entonces un cambio en
el rostro amarillento y cabrio de la cosa postrada y los gran—

des ojos negros se hundieron de forma espantosa en las órbi—

tas. Al otro lado de la ventana? el chillar de los chotacabras
había cesado repentinamentm y por encima de los murmullos
de la gente eongregada se escuchaba el sonido de un zumbar
y un batir en pleno pánico. Recortadas contra la luna./ gran—

des nubes acechantes de criaturas aladas se elevaban v huían
hasta perderse de vista., lanzándose frenéti ¿as a la huida de lo

que habían buscado como presa.

Al punt… el perro se incorporó bruscamente7 lanzó un
ladrido atemorizaclo y saltó nervioso fuera de la ventana a
través de la que había entrado. Un gritó se levantó entre la

multitud y el doctor Armitage gritó a los hombres de afuera
que nadie podía entrar allí hasta que la policía 0 el forense

llegasen. Se sentía agradecido de que las ventanas fueran de—

masiado altas como para que se pudiera espiar desde fuera y
corrió las oscuras cortinas cuidadosamente sobre cada una de
ellas. Para aquel entonces habían llegado un par de policías

y el doctor Morgarn que los recibió en el vestíbulo, les urgió
a posponer su entrada a la hedionda sala de lectura? por su

propio hiena hasta que el forense llegase _v cubriese aquella
cosa postrada.

Mientras tanto., terribles cambios estaban sucediendo en
el suelo. No hay necesidad de describir el típ0 y la propor—
ción del encogimiento _v la desintegración que ocurrieron ante
los ojos del doctor Armitage y el profesor Rice; pero resul-

ta aceptable decir que…, más allá de la apariencia externa de
las manos y la cara./ el elemento realmente humano que le

quedaba a Wilbur Whateley debió de haber sido muy escaso, _

Cuando llegó el forense., solo quedaba una masa pegajosa y_

blanquecina sobre las tablas pintadas y el monstruoso hedor“
, _

o
,

… … …

prácticamente habla… desaparec1do. Al parecen WhateleV n
había tenido un cráneo ni un esqueleto óseo., al menos no, en

había parecido asu padre.



un así, todo esto no fue más que el prólogo del au—

téntico horror de Dunwich. Las perplejas autoridades
llevaron a cabo todo tipo de formalidades, los deta—

lles anormales se escondieron debidamente de la prensa y el
público…, y se enviaron hombres a Dunwich y Avlesbury para
revisar las propiedades y notificar a quien pudiera ser el lie—

redero del difunto Wilbur Whateley. Se encontraron con que
el pueblo estaba sumido en una gran agitación7 tanto a causa
de los numerosos estruendos que se escuchaban debajo de
las colinas malditas, como por el insólito hedor y los sonidos
ascendentes y chapoteantes que surgían con cada vez mayor
frecuencia de la gran estructura vacía formada por la granja
tapiada de los Whateley. Earl Sawyer, que se ocupó del caba—
llo _v del ganado durante la ausencia de Wilbur, tenía los ner—

vios destrozados. Los oficiales de policía idearon toda clase
de excusas para no tener que entrar en aquel lugar hediondo
cerrado con tablas., y se dieron por satisfechos con limitar su
investigación a una única visita a los aposentos del difunto y

los cobertizos recién reformados. Entregaron un voluminoso
informe en los juzgados de Aylesburv…, _v se rumorea que los
litigios por la herencia todavía están en proceso entre los in—

n umerables Whatelev7 de las ramas buenas y malas? del valle
superior del Miskatonic.

Un manuscrito prácticamente interminable escrito en ca—

racteres extraños., en un enorme libro mayor que se consideró
un diario, a juzgar por el espaciado y las variaciones de la
tinta y la caligrafía, supuso un desconcertante rompecabezas
para quienes lo encontraron en el viejo buró que le había ser—

“

_ Vido a su dueño de escritorio. Tras una semana de discusio—

nes, se mandó a la Universidad Miskatonic., juntamente con
la colección de libros extraños del difunto7 para su estudio
y posible traducción:, pero incluso los mejores lingiiístas se
dieron pronto cuenta de que no era probable que el acertijo
fuese resuelto con facilidad. No se descubrió el más mínimo
rastro del oro antiguo con el que Wilbur y el Viejo Whateley
habían pagado sus deudas.

Fue al anochecer del 9 de septiembre cuando el horror
se desencadenó. Los ruidos de las colinas habían sido muy
pronunciados durante la tarde y los perros ladraron frenéti-
camente toda la noche. Los que rnadrugaron el día 10 perci—
bieron un hedor particular en el aire. Hacia las siete en punto…,
Luther Brown7 el peón de la granja de George Corevj entre
la cañadade Cold Spring y el pueblo…, se apresuró a regresar
frenético de su caminata matutina al prado de diez acres don—
de pastaban lasvacas. Casi convulsionó de miedo mientras
entraba dando tumbos en la cocina y, en el patio exterior7 un
no menos asustado rebaño coceaba y mugía lastimosamente7
habiendo seguido al muchacho en el ataque de pánico que
compartían con él. Entre jadeos., Luther intentó tartamudear
su historia:a la señora Corey.

hi arriba¿ en _“ camino que hay más allá dela cañada7
oºalgo! Huele que apesta y todas

_,

OV_ECRA FT

CAPÍTULO VII.

las zarzas y árboles pequeños están cmpujados fuera de] ca—

mino como si les hubiera pasado una casa por encima. Y eso
ni siquiera es lo peor. Hay huellas en el camino., señora Corey,
grandes huellas circulares como cabezas de barril7 hundidas
en la tierra como si un elefante se hubiera paseado por ella…,

¡solo que miden, por lo Ine/203, metro )” medial Eché un vista—

zo a una o dos de ellas antes de echar a correr _v vi que todas
estaban cubiertas de líneas que se esparcían hacia fuera desde
un punto., como grandes hojas de palmera7 dos o tres veces
mayores que ninguna de estas…, bien hundidas en el camino.
Y el olor cra horroroso, como el que hay por la casa del viejo
Brujo Whatelev...

Aquí el muchacho titubeó y pareció estremecerse de nue—

vo con el pavor que lo había mandado corriendo a casa. In—

capaz de sacarle más información., la señora Corey empezó a
telefonear a los vecinos., iniciando así la rueda de pánico que
pregonó horrores mayores. Cuando llegó a Sally Savn_zer., ama
de llaves de la granja de Seth Bishop7 la más cercana a la de
los Whateley, fue su turno de escuchar en vez de hablar., pues
Chaunce_v7 el chico de Sally7 que no dormía muy bien…, había
estado en la colina cerca de la casa de los Whatelev y ha—

bía regresado atropelladamente, aterrorizado tras echar una
ojeada al lugar y a los pastos donde las vacas del señor Bishop
habían estado toda la noche.

—Sí, señora Corey la voz temblorosa de Sally sonó al
otro lado del cable telefónico——. ¡Chauncev acaba de regresar
corriendo _v casi no podía hablar del miedo que tenía! Dice
que la casa del Viejo Whateley está destrozada, con las vigas
esparcidas por doquier como si hubiese sido dinamitada por
dentro. Solamente queda el suelo, pero está cubierto por algu—

na especie de sustancia como brea que huele horrible y gotea
por fuera sobre el suelo donde las maderas de los lados están
destrozadas. Y también hay una especie de marcas horribles

en el patio: marcas redondas mayores que la cabeza de un
tonel v pegajosas con la misma sustancia que hay en la casa
destruida. Chauncev dice que conduce hacia el pastizal…, don—

de hay una gran franja aplastada más ancha que un granero
y todos los muros están abatidos cada cual donde se ha caído
por donde aquello ha pasado.

>>Y él dice…, dice él., señora Corey, que cuando fue a buscar
las vacas de Seth7 asustado como estaba1 las encontró en los
pastos de arriba? cerca del Salto del Diablo, y que estaban
muy mal. La mitad del rebaño había desaparecido y a la otra
mitadparecía que las hubiesen dejado secas de sangre…, con
marcas como.las que tenía el ganado de los Whatele_v desde
que nació el hijo negro de Lavinia. Seth ha ido a verlas ahora.,
¡aunque juraría que nose atré57erá a acercarse mucho a la ca—

sa del Brujo—Whatelev! Chauncey no se iijó bien hacia dónde
“llevan las grandes huellas de la, hierba después de salir del
pastizal, pero dice que cree que apuntanhacia el camino que
vade la cañada al pueblo.



';

>>Se lo aseguro, señora Corey, que hay algo ahi afuera que
no debería estar suelto y, en mi opinión, el negro de Wilbur
Whateley, que tuvo el mal fm que merecía, está detrás de todo
esto. Ni siquiera era del todo humano, le digo yo siempre a
todo el mundo, y creo que entre él y el Viejo Whateley debie—

ron criar algo en aquella casa entablillada que ni siquiera era
lo poco humano que era él. Siempre ha habido cosas ocultas
alrededor de Dunwich, cosas vivas, que ni son humanas ni
buenas para la gente.

»La tierra rugía anoche y, hacia el amanecer, Chauncey
escuchó a los chotacabras chillar tan fuerte en la cañada de
Cold Spring que ya no pudo dormir. Luego le pareció que oía
otro sonido como distante hacia la casa del Brujo Whateley,
una especie de desgarrar y romper de maderas, como si es—

tuvieran abriendo completamente un palé o una caja grande.
Entre esto y lo otro, no se volvió a dormir hasta el amanecer
y, tan pronto como despuntó el día, fue hasta la casa de los
Whatele_v a ver qué estaba pasando. ¡Y ha visto bastante, se—

ñora Corey, se lo puedo asegurar! Esto no señala nada bueno

v creo que todos los hombres deberían juntarse y hacer algo.
Estoy convencida de que algo horrible está merodeando por
aquí, v siento que me ha llegado la hora, aunque solo Dios
sabe de qué se trata.

>>¿Le dijo su Luther hacia dónde llevaban las grandes
huellas? ¿No? Bueno, señora Corey, si estaban de este lado del
camino y no han llegado todavía a su casa, me imagino que
deben conducir a la misma cañada. Yo siempre digo que el

barranco de Cold Spring no es un lugar saludable ni decente.
Los chotacabras y las luciérnagas de ese lugarnunca se han
comportado como si fueran criaturas de Dios, y hay quien
dice que se pueden escuchar cosas corriendo y hablando en
el aire allí abajo, si se para uno "en el lugar adecuado, entre la
cascada rocosa v la Guarida del Oso.

Ese mediodía, tres cuartas partes de los hombres y mu—

chachos de Dunwich hicieron una batida por los caminos y
los prados entre las ruinas recientes de la granja Whatele_v y
la cañada de Cold Spring, examinando con horror las grandes

y rnonstruosas huellas, el mermado ganado de Bishop, las ex—

trañas y rnalolientes ruinas de la casa, y la vegetación arrolla—

da y aplastada de los campos y los bordes del camino. Lo que
fuera que hubiese escapado y salido al mundo definitivamen-
te había bajado al gran y siniestro barranco, pues todos los
árboles y bancales estaban vencidos y rotos, y la maleza que
colgaba sobre el precipicio había sido arrancada formando

una gran avenida. Era como si una casa empujada por una
avalancha se hubiese deslizado a través de la maleza enreda—

da en la pendiente casi vertical. No se escuchaba ningún soni—

do desde abajo, sino solo un distante e indeñnible hedor, y no
es extraño que los hombres prefiriesen detenerse en el—borde

y discutir, antes que bajar y desafiar al desconocido horror ci-
clópeo en su guarida. Tres perros que iban con el grupo'había'

,

ladrado furiosamente al principio, pero ahora parecían “5369"
*

bardados y reticentes a acercarse a la cañada. Alguien llamó

a la redaccion de'inoticias del Aylesbwy Transcrípt, pero el

editor, acostumbrado a las historias fantásticas de Dumvich,
no hizo más que redactar un breve artículo humorístico sobre
ello; un artículo que pronto rcproduciría la Associated Press.

Aquella noche todo el mundo se quedó en casa y cada
hogar y granero se barró tan firmemente como se pudo. Ni

que decir tiene que no se dejó al ganado pastar fuera. Sobre
las dos de la madrugada, un hedor inmundo y los salvajes
ladridos de los perros despertaron a la familia de Elmer Fr_ve,

que vivía al borde este de la cañada de Cold Spring, y to—

dos admitieron que pudieron escuchar alguna clase de siseo
o chapoteo ahogado que venía de algún lugar del exterior. La
señora Frye propuso telefonear a los vecinos y Elmer estaba
a punto de acceder cuando un ruido de madera rompiéndose
se interpuso en sus deliberaciones. Provenía, al parecer, del

granero y lo siguió de iurnediato el horrible chillar y cocear
del ganado. Los perros babearon ;* se encogieron junto a los

pies de la temerosa familia. Frye prendió una linterna llevado

por la fuerza de la costumbre, pero sabía que sería su muerte
si salía hacia la negrura del patio de la granja. Los niños y
las mujeres gimoteaban, pero contenían sus gritos gracias a
algún oscuro _v vestigial instinto de conservación que les decía

que sus vidas dependían de su silencio. Finalmente, los ruidos
del ganado se apagaron hasta convertirse en un gemido las—

timero, seguido de fuertes chasquidos, choques y estruendos.
Los Frye, apretujados los unos contra los otros en la sala, no
se atrevieron a moverse hasta que los últimos ecos se alejaron
rumbo al barranco de Cold Spring. Luego, entre los funestos
quejidos del establo y el demoníaco chillar de algunos chota—

cabras rezagados en la cañada, Selina Frve se tambaleó hacia
el teléfono y comunicó como pudo las noticias de esta segun—

da fase del horror.

Al día siguiente, toda la región se encontraba presa del
pánico, y grupos de gente intimidada y enmudecida acudie—

ron al lugar donde el maligno suceso había ocurrido. Dos ti—

tánicos senderos de destrucción se extendían desde el barran—

co hasta la granja de los F rye, huellas monstruosas cubríanw
“

' *

áreas de tierra desnuda Y un lado del granero rojo se había,
desplomado por completo. Solo pudieron encontrar e iden—
tificar una cuarta parte del ganado. Algunas vacas estaban
destrozadas en extraños fragmentos, y a las que sobrevivieron
hubo que sacrificarlas. Earl Sawyer sugirió pedir auxilio a
Aylesbury () a Arkham, pero otros arguyeron que sería inútil,
El Viejo Zebulon Whatele_v, de una rama que oscilaba a medio
camino entre la salud v la decadencia, hizo oscuras y alºca—

das sugerencias acerca de ritos que debieran practicarse en '

las cimas de las colinas. El anciano provenía de un linaje de

profunda tradición Y sus recuerdos de Cánticos en los gran—
”

des círculos de piedra no estaban realmente Conectados'con
,

Wilbur y su abuelo.

La oscuridad cayó de nuevo sobre la afligida,_región …

masiado pasiva como para organizar una defe“n“ae mente.
En unos pocos casos, familias…mriy'

“

'_ , para



vigilar en la penumbra bajo un mismo techo; pero7 en general./
solamente hubo una repetición de las barricadas de la noche
anterior? y un gesto fútil e ineficaz de cargar mosquetones y
dejar puntiagudas horquillas convenientemente a mano. Sin

embargo,/ no ocurrió nada a excepción de algunos ruidos en
las colinas y7 cuando despuntó el día7 hubo muchos que espe—

raron que el nuevo horror desaparecería tan repentinamen—
te como había llegado. Hubo incluso algunos valientes que
propusieron emprender una expedición ofensiva abajo en el

barranco…, aunque no se aventuraron a predicar con el ejemplo
ante la todavía recelosa mayoría.

Cuando cayó de nuevo la noche7 se barró todo de nuevo,)

aunque hubo menos apiñamiento de familias. Por la mañana,
tanto los la casa de Frve como los de Seth Bishop informaron
del nerviosismo de los perros _v de vagos sonidos y he(lores

procedentes de la lejanía., mientras que los primeros explora—
dores percibieron con horror un nuevo rastro de monstruosas
marcas en el camino que contorneaba Sentinel Hill. Como

antes… los lados del camino mostraban unas marcas de des—

trucción que indicaban el tamaño formidable del blasfemo

horror., mientras que la forma de las huellas parecía sugerir
un paso en dos direcciones? como si la montaña movediza
hubiese venido del barranco de Cold Spring y regresado allí

por el mismo camino. Al pie de la colina7 una franja de diez

metros de arbustos y matorrales aplastados llevaba abrup-
tamente hacia arriba…, y los exploradores prefirieron un grito
ahogado al ver que ni siquiera en los puntos más escarpados
el camino desviaba su inexorable trayectoria. Fuese lo que
fuera el horror., podía escalar un auténtico acantilado de roca
casi absolutamente vertical; cuando los investigadores dieron
la vuelta a la colina para llegar a la cima por rutas más segu—

ras vieron que el rastro terminaba, o mejor dicho giraba? allí.

Era aquí donde los Whatele_v solían encender sus diabó—

licas fogatas y entonar sus ritos infernalesv junto a la mesa

,L0yscaArr

de piedras durante la vigilia del primero de mayo y Todos los
Santos. Ahora…/ aquella misma piedra formaba el centro de un
vasto espacio destrozado por el horror montañosa mientras

que en su superficie ligeramente cóncava se encontraba un
resto espeso y hediondo de la misma pegajosidad alquitrana—
da que se pudo observar en el suelo de la destrozada granja
de los Wbatelev cuando el horror escapó. Al parecen el horror
había descendido por una ruta idéntica a la del ascenso. Es—

pecular era inútil. La razón7 la lógica y las ideas normales

acerca de los motivos quedaban confundidas ante aquello.
Solo el viejo Zebulon, que no se encontraba en… aquel grupo,
podría haber hecho justicia a la situación o sugerido una ex—

plicación plausible.

La noche del jueves empezó como las otras7 pero termi—

nó con mucha menor fortuna. Los chotacabras de la cañada
habían eliillado con una persistencia tan inusual que muchos
ni siquiera pudieron dormir 3; sobre las tres de la madruga—

(la7 todos los teléfonos sonaron estremecedoramente. Quienes

descolgaron el auricular escucharon una voz enloquecida de

terror gritar <<¡Avuda., oh… Dios mío…!» y algunos creyeron
oír un estruendo siguiendo el término de la exclamación. No

hubo nada más. Nadie se atrevió a hacer nada? y nadie su—

po hasta la mañana de dónde provenía la llamada. Luego,…

aquellos que la h abian escuchado llamaron a las demás líneas

_v descubrieron que los Frye eran los únicos que no respon—

dían La verdad se supo una hora más tarde., cuando un grupo
de hombres armados reunidos a toda prisa marchó hacia la

granja de los Frye., al principio de la cañada. lºue horrible.…

aunque no sorprendente. Habia más franjas y pisadas mons-

truosas., pero ya no había ninguna casa. Se había derrumbado
hacia adentro como una cáscara de huevo y no se pudo en—

contrar nada entre las ruinas., ni vivo ni muerto. Solamente

una sustancia hedionda v pegajosa. La familia de Elmer Frve
había sido borrada de la faz de Dunwich.

CAPÍTULO v….

ientras tanto» una fase más serena del horron aun-
que aún más poderosa en el plano espiritual., se

había estado desatando oscuramente tras la puerta
cerrada de una habitación llena de estantes en Arkham. El
curioso diario manuscrito de Wilbur Whateley…, entregado a
la Universidad Miskatonic para su traducción, había causa—

do mucha preocupación y desconcierto entre los expertos en

idionias./ tanto antiguos como modernos; su alfabeto7 a pesar
de una semejanza general con el denso aráhigo empleado en
Mesopotamia resultaba absolutamente desconocido para to—

das las autoridades en la materia. La conclusión final de los

lingiiistas—fue que el texto representaba un alfabeto artificial7

que daba la impresión de un código cifrado; aunque ninguno
de lOs…rnétodos de resolución eriptográfieos habituales pare—

cía pro “oreidnar ninguna pista7 incluso cuando se—aplicaban

, sobre
_

'_
,_ “ma que era concebible que el

escritor hubiese utilizado. A pesar de que resultaron absor—

bentes e interesantes y., en muchos casos., prometedores para
la apertura de nuevas v terribles líneas de investigación entre
los lilósofos y los hombres de ciencia…, los libros antiguos que
se llevaron de los aposentos de Whatelev no resultaron ser de

ninguna ayuda en este caso. Uno de ellos., un pesado tomo con
cierres metálicos, estaba escrito en otro alfabeto desconocido…,

que daba la impresión de ser un sánscrito mucho más antiguo

que todos los conocidos. F inalmente, dejaron el viejo diario

totalmente en manos del doctor Armitage7 tanto por su pecu—

liar interés en el caso Whateley, como por su amplia erudición

lingiiística y sushabilidades :en las fermulaeiones místicas de

¿la Antiguedad y la Edad Media.

… Armitage suponía que el alfabeto podría ser algún s s-

etas prohibidas que“terna esotérico empleado por ciertas—s



provenían de la antigiíedad v que habían heredado muchas
formas y tradiciones de los magos del mundo sarraceno.
Aquella cuestiórn no obstante, no le parecía Vital? ya que re—

sultaría innecesario conocer el origen de los símbolos si7 como
sospechaba1 eran utilizados como código de un idioma mo—

derno El doctor creía que., considerando la gran cantidad de
texto? el escritor apenas se hubiese molestado en hacer frente
al problema adicional de utilizar otro idioma que el suyo, sal—

vo quizás en fórmulas () encantainientos especiales. En con—

secuencia., encaró el manuscrito con la presunción de que la

mayor parte estaba en inglés.

El doctor Armitage sabía? por los repetidos fracasos de
sus colegas, que el acertijo era profundo y complejo…, y que
no había un método de solución simple que mereciera la pe—

na probar. A lo largo de los últimos días de agosto? se armó
con una recopilación de todos los tratados de criptografía que
pudo encontrar…, echando mano de todos los recursos de su

propia biblioteca y pasando noche tras noche entre la sabi—

duría arcana de la Poligr'aphía de '[i'íthemíus7 del De Furliuis
Liter'arum N0tis de Giambattista Portaa del Traité des Chi¡jrres
de De Vignéncre., del Cryptomenysís Patefácta de Falconcrt de
los tratados del siglo XVIII de Davy y Thicknesse., y de otras
autoridades más contemporáneas tan sólidas como Blair? von
Merten y los propios escritos del mismo Kliibcr. Y., con el tiem—

po, llegó a convencerse de que se enfrentaba a uno de aquellos
críptogramas sutiles y muy ingeniosos7 donde muchas listas

de letras que se corresponden entre sí se alinean como una
tabla de multiplicar Y donde el mensaje está construido con

palabras clave arbitrarias que solamente el iniciado conoce.
Los eruditos más antiguos parecían resultar bastante más ó ti—

les que los modernos y Armitage concluyó que el eódigode]
manuscrito debía ser muy antiguo…, sin duda transmitido de
generación en generación a lo largo de una extensa línea de
experimentadores místicos. Varias veces pareció acercarse a

—r-'º—i'w1—V,
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la luz., solamente para tener que retroceder ante algún obstá—

culo imprevisto. A] acercarse septiembre., las nubes empeza—
ron a despejarse. Algunas letras., tal y como se utilizaban en
algunas partes del manuscrito7 surgían de manera definida e

inconfundible; y se iba haciendo obvio que el texto estaba,. en
efecto…, en inglés.

En la tarde del dos de septiembre cayó la última gran
barrera y el doctor Armitage leyó por primera vez un pasaje

; entero de los anales de Wilbur Whateley. Se trataba en reali—
-

dad de un diario, tal y como todos habían pensado7 y estaba
redactado en un estilo que mostraba claramente la mezcla
de la erudición ocultista y la incultura general del extraño
ser que lo había escrito. El primer pasaje largo que Armitage
descifró7 una entrada fechada el 26 de noviembre de 1916./
resultó ser de lo más asombroso e inquietante. Estaba escrita7
recordó…, por un niño de tres años y medio que parecía tener

_ doce o trece.

<<Hoy aprender el Akio para el Sabaoth ———decía“— que'no
gustó…, por ser contestado desde la colina y no desde el aire.

la—Dho anoche7 y yo creo que vi la ciudad interior entre los dos

“exhausto. Al traerle la cena, su mujer lo encontró en un,esta?

Lo del piso de arriba va más adelante que yo de lo que ha—

bía pensado que iría y no parece que tenga mucho cerebro
terrestre. Le pegué un tiro a Jack./ el collie de Elan] Hutchim
cuando me fue a morder7 v Elarn dice que me mataba si me
mordía. Yo creo que no. El abuelo me tuvo diciendo la fórmu—

polos magnéticos. Tendré que ir a esos polos cuando la Tierra
esté despejadas si no puede comprender la fórmula Dho—Hna

cuando la memoriee. Los del aire me dijeron en el Sabbat que
pasarán años antes de que pueda despejar la Tierra., y supon—

go que el abuelo estará muerto entonces., así que tendré que
aprender todos los ángulos de los planos y todas las fórmulas
entre el Vr y el Nhhgr. Los de fuera ayudarán? pero no pueden
enearnarse sin sangre humana. Lo de arriba parece que ten—

drá el molde apropiado. Puedo verlo un poco cuando hago el

signo de Voorish o le soplo el polvo de lbn Chaziv y está cerca
como ellos en la víspera del primero de mayo sobre la Colina.
La otra cara puede gastarse un poco. Me pregunto cómo me
veré cuando la Tierra está despejada y no haya seres terres—

tres en ella. El que vino con el Akio Sabaoth dijo que podría
trans[igurarme porque hay mucho de afuera para trabajar.».

la mañana encontró al doctor Armitage cubierto de un
sudor frío de terror y en un frenesí de despierta concentra—
ción. No había dejado el manuscrito en toda la noche7 sino

que había permanecido sentado ante el escritorio…, bajo la luz
eléctrica., pasando página tras página con manos temblorosas
tan rápido como era capaz de descifrar el texto críptico. Ha—

bía telefoneado nerviosarnente a su mujer para avisarle que
no iría a casa y cuando ella le trajo el desayuno apenas probó
bocado. Se pasó aquel día entero leyendo., deteniéndose des—

esperadamente cada vez que era necesario volver a aplicar la
compleja clave. Le llevaron también la comida y la cena., pero
comió una porción mínima de cada una. Hacia la mitad de la

noche siguiente se adormiló en la silla./ pero pronto despertó?
saliendo de una maraña de pesadillas casi tan aborrecibles
como las verdades y las amenazas a la existencia humana que
había descubierto.

En la mañana del 4 de septiembre el profesor Rice y
el doctor Morgan insistieron en verle durante un rato y se
marcharon temblando y con el rostro ceniciento. Esa no—

che sc acostó? pero solamente consiguió dar cabezadas. Al

día siguiente…, un miércoles…“ regresó al manuscrito y empezó
a tomar abundantes notas.y, tanto de los pasajes que estaba
leyendo como de los que ya había descifrado con anteriori-
dad. Durante la madrugada durmió un poco en el sillón de
su oficina7 pero estaba trabajando de nuevo en el manuscrito
antes del alba. Poco antes del mediodía su médico? el doc-
tor Hartwell, lo visitó e insistió en que dejara de trabajar.
Armitage se negó sugiriendo que era de la mayor importancia
para él completar la lectura del diario y prometiéndole una

i

“< , . ,explicacion a su debido tiempo. Esa tarde7 justo al caer el..

crepúsculoº finalizó el terrible escrutinio y se echó hac'iatatrás¿

do semicornatoso; pero-estaba lo suficienteme



como para advertirle de que se apartaral con un grito áspero
cuando vio que recorría con la mirada las notas que él había
tomado. Levantándose con debilidad, recogió los papeles ga—

rabateados y los guardó en un gran sobre sellado7 que inme—

diatamente colocó en el bolsillo interior de su abrigo. Tuvo la
fuerza suficiente como para llegar a su casa…, pero necesitaba
de forma tan evidente asistencia médica que llamaron de iri—

mediato al doctor Hartwell. Mientras el médico lo ayudaba
a acostarse? Armitage solo podía murmurar una y otra vez:
<<Pero…, en nombre de Dios7 ¿qué podemos hacer?»

El doctor Arrnitage durmió7 aunque deliró durante al—

gunos momentos al día siguiente. No dio explicaciones a
Hartwell7 pero en sus instantes de calma le comentó la ne—

cesidad de tener una prolongada reunión con Rice y Morgan.
Sus devaneos más demenciales eran ciertamente alarmantes,
incluyendo sus frenéticos ruegos de que se destruyese algo
que se encontraba en una granja tapiada con tablas de made—

ra7 Y sus fantásticas referencias a un plan para exterminar a
toda forma de vida humana…, animal y vegetal de la Tierra por
parte de una terrible raza de seres más antigua7 procedente de
otra dimensión. Critaba que el mundo estaba en peligro? que
los Seres Antiguos deseaban arrasarlo y alejarlo del sistema
solar y del cosmos material hacia otro plano o fase de la enti—

dad de la que había salido en otro tiempo., hacia incontables
millones de eones. En otras ocasiones pedía que le trajeran el

aborrecible Necronomicón y la Daemonolatreia de Remigius7
en los que esperaba encontraralguna fórmula para eliminar
el peligro que se había conjurado.

—¡Deténganlos, deténganlos! ——gritaba—. ¡Los Whateley
quieren dejarlos entrar y todavía les queda lo peor! Digan a
Rice y a Morgan que debemos hacer algo. Habrá que ir a
ciegas, pero yo sé como. fabricar los polvos... No se alimenta
desde el dos de agosto7 cuando Wilbur encontró aquí la muer—

te y…, a este paso…

Sin embargo.] y a pesar de sus setenta y tres años7 Armitage
tenía un físico fuerte y pudo librarse del trastorno aquella rio—

che mientras dormía sin llegar a tener verdadera fiebre. Des—

pertó el viernes por la tarde… con la cabeza despejada7 aunque
templado por un temor que lo carcomía _v por un tremendo
sentido de la responsabilidad. El sábado por la tarde se sintió

capaz de ir hasta la biblioteca y convocar a Rice y a Morgan
a reunirse con el Ya durante el resto de la tarde y de la no—

che, los tres hombres torturaron sus cerebros con las especu—
laciones r_riás fantásticas y las discusiones más desesperadas.

CAPÍTULO IX.

1 viernes por la mañana7 Armitage, Rice y Morgan
í'paríºtier'0n en,_automóvil hacia Dunwich llegando a la

aldea cerca dela una de la tarde. El día era agi adable
V…bajo, la mas brillante luz del sol una especie de

cia cerrierse sobre las colinas

Recurrieron a numerosos libros extraños y terribles7 sacados
de las estanterías y de los lugares donde algunos de ellos se

guardaban a buen recaudo; copiaron diagramas y fórmulas
con una prisa febril y en una abundancia desconcertante. No
había el menor rastro de escepticismo. Los tres habían visto
el cuerpo de Wilbur Whateley tendido en el suelo en una es—

tancia de aquel mismo edificio y, después de aquello7 ninguno
de ellos podía sentirse ni remotamente inclinado a tratar el

diario como el delirio de un loco.

Las opiniones estaban divididas sobre informar o no a
la Policía Estatal de Massachusetts, a lo que por último se

impuso la negativa. Algunas de las cosas involucradas en el

asunto simplemente no podían ser creídas por quienes no ha—

bían Visto las pruebas1 como de hecho se hizo patente durante
algunas de las investigaciones posteriores. El grupo se separó
tarde por la noche sin haber trazado un plan definido7 pero…,

durante todo el domingo7 el doctor Armitage estuvo ocupado
comparando fórmulas y mezclando componentes químicos
que obtuvo del laboratorio de la universidad. Cuanto más re—

flexionaba acerca del diario infernab más inclinado se sentía
& dudar de la eficacia deningún agente material a la hora de
acabar con el ente que Wfilbur Whatelev había dejado tras el;
el ente que amenazaba la Tierra y que…, sin que Armitage lo

supiera, emergeria al cabo de unas pocas horas para conver—
Lirse en el memorable horror de Dunwich

El lunes fue una repetición del domingo para el doctor
Armitage7 pues la tarea que llevaba a cabo requería de una
infinidad de investigaciones y experimentos. Consultas pos—

leriores al monstruoso diario provocaron varios cambios de
planes y él sabía que7 incluso en el último momento7 perma—
necería aún un alto porcentaje de incertidumbre. Para el mar—

tes ya había trazado una línea de acción definida y creía que
podía intentar viajar a Dunwich en una semana. Entonces,
aquel miércoles7 llegó la gran conmoción. Perdido en un ri n—

cón oscuro del Arkham Advertíser había un pequeño artículo
gracioso de la Associated Press que contaba que el whisky
de contrabando de Dunwich había provocado el alzamien—

to de un monstruo capaz de batir todos los récords. Medio
a pabullado., Armitage atinó solamente a telefonear a Rice y a

Morgan. Discutieron hasta bien entrada la noche y, al día si—

guiente7 se lanzaron apresurados a hacer los preparativos per—

tinentes para el Viaje. Armitage sabia que iba a interferir con
poderes terribles7 pero comprendía que no había otra manera
de anular la intromisión todavía más profunda y maligna que
otros habían llevado a, cabo antes que él.

extrañamente redondeadas y ¡los barrancos profundosv som—

bríos de la afliD

cortado contra el cielo un —lugubre círculo de piedras sobre
da regi ,

. Devez en cuando podía verse re—

la cima de alguna montaña Por el aire de mudo pavor en el

acén de Osborn los hombres supi n ue algo espantoso



había ocurrido y pronto se enteraron de la aniquilación de la
casa y la familia de Elmer Frye. A lo largo de aquella tarde
recorrieron los alrededores de Dunwich…, in terrogando a los
oriundos del lugar acerca de todo cuanto había ocurrido y ob“

servando en persona? con crecientes punzadas de horron las
desgraciadas ruinas de los Frve con sus persistentes restos de
viscosidad pegajosa? las irnpías huellas en el patio de la granja
de los F rye7 el ganado maltrecho de Seth Bishop y las enormes
avenidas de vegetación aplastada en varios lugares. El sende—

ro que subía y bajaba de Sentinel Hill le pareció a Armitage
de eataelísmico significado y se quedó mirando durante largo
rato el siniestro altar de piedra de la cumbre.

Finalmente los visitantes, advertidos de que una par
tida de policías estatales había llegado esa mañana desde
Avlesbury en respuesta a los primeros informes telefónicos
sobre la tragedia de los Frve, decidieron encontrarse con los

agentes _v cotejar notas hasta donde pudieran. Descubrieron,
sin embargo…, que era más fácil planear aquello que llevarloa
cabo7 ya que no pudieron encontrar rastros de la partida por
ningún lugar. Habían llegado cinco en un automóvil…, pero este
estaba abandonado cerca de las ruinas del patio de la granja
de los Frye. Los lugareños./ que habían hablado con los po—

licías., parecieron al principio tan perplejos como Armitagc y

sus compañeros. Luego, el viejo Sam Hutchins cayó en algo
y enipalideció7 le dio un leve codazo a Fred Farr y señaló la
húmeda v profunda hondonada que se abría cerca de donde
se encontraban.

—Dios mío —jadeó—. Les dije que no bajaran al barran-
co y nunca pensé que nadie lo haría con esas huellas7 ese olor

v los chotacabras chillando allá abajo en la oscuridad en ple—

no mediodía…

Un escalofrío sacudió tanto a los oriundos del lugar como
a los visitantes y cada oído pareció aguzado en una especie
de escucha instintiva e inconsciente. Ahora que había dado
con el horror y su monstruosa obra7 Armitage temblaba con
la responsabilidad que recaía sobre él. Pronto caería la noche

y era entonces cuando la montañosa blasfemia ernprendía su
espeluznante curso. Negotium pcrambulans ¡n tenebris... El

viejo bibliotecario ensayó la fórmula que había memorizado7
mientras estrujaba el papel que contenía la fórmula alternati—

va que no había memorizado. Comprobó que su linterna fun—

cionaba. A su lado…, Rice sacó de una valija un pulverizador
metálico de los que se usan para fumigar insectos7 mientras
que Morgan desembalaba el rifle de caza mayor en el que
confiaba a pesar de las advertencias de sus colegas sobre la
incapacidad de cualquier arma material para ayudarles.

Tras haber leído el aborrecible diario…, Armitage conocía
dolorosamente bien ué ti o de manifestación cabía es erarP

pero no quería aumentar el temor de la gente de Dunwich
dando ningún indicio o clave. Esperaba poder vencerlo sin
revelar al mundo qué espantoso monstruo se había delsatadoi
Al hacerse más densas las sombras./ los lugareños empeza—
ron a dispersarse hacia sus hogares7 ansiosos—de encerrarse

,
dentro apesar de la evidencia de todos cerrojos v cerraduras
de los hombres resultaban inútiles ante una fuerza que po—

día doblegar árboles y romper casas a voluntad. Agita ron la

cabeza ante ”el plan del visitante de montar guardia frente
a las ruinas de la granja de los Fr_ve7 cerca del barranco. y
cuando partieron tenían pocas expectativas de volver a ver a
aquellos vigilantes.

Hubo estruendos bajo las colinas.; esa noche, y los cho—

tacabras chillaron amenazadoramente. De vez en cuando./
el viento que trepaba desde el fondo de la cañada de Cold
Spring aportaba un matiz de hedor inefable al aire pesado de
la noche; una pestilencia que los tres vigilantes habían olido
en otra ocasióm cuando estuvieron ante una cosa agonizante
que durante quince años y medio había pasado por un ser hu—

mano. Pero el horror que buscaban no apareció. Lo que fuera

que estuviese en el barranco se estaba tomando su tiempo
y Armitage dijo a sus colegas que sería un suicidio intentar
atacarlo en la oscuridad.

La mañana llegó pálida y los sonidos de la noche cesaron.
Era un día gris., lúgubre7 con ráfagas de lluvia esporádicas v
nubes tada vez más densas parecían apilarse hacia el noroes—
te., más allá de las colinas. Los hombres de Arkham no sabían
que hacer. Al buscar refugio de la lluvia que arreciaba bajo
uno de los pocos cobertizos de Frve que aún se mantenía in-
tacto dis(utieron sobre la (: onveniencia de esperar 0 de pasar
a la ofensi 'a y bajar al barranco en busca de su innombra—

ble y monstruosa presa. El aguacero cobró fuerza v truenos
distantes resonaron hacia el horizonte. Los relámpagos tem—

blaron en el cielo y., después., un rayo bifurcado restalló muy
cerca…, como si fuera a descender hacia el propio barranco
maldito. El cielo oscureció notablemente y los tres vigilantes
esperaron que la tormenta fuera breve y violenta _v que el

cielo se despejara pronto.

Aún estaba horriblemente oscuro cuando…, no más de una
hora después? una confusión babéliea de voces se dejó oír ba—

jando por el camino. Al momento vieron aparecer un teme—

roso grupo de más de una docena de hombres? que corrían?
gritaban v gimoteaban históricamente. Uno de los que iba a
la cabeza comenzó a sollozar entre palabras y los hombres de
Arkham se sobresaltaron con violencia cuando su discurso
cobró coherencia.

——;Oh7 Dios mío7 Dios mío! ——exclamaba atropellada—
mente—. ¡Está suelto de nuevo y esta vez (le dial ¡Está— aquí
afuera… está aquí afuera v se mueve en este mismo instante7
v solo el Señor sabe cuándo caera sobre nosotrosl

El que hablaba jadeó hasta callarse. pero otro retomo
el mensaje.

hace de peón., estaba fuera alejando “el ganado de a tormenta



después del gran rayo7 cuando vio“a todos los árboles doble—

garse en la boca del barranco, en el lado opuesto a donde
estaba, y olió el mismo olor atroz que percibió cuando descu—

brió las grandes huellas. el otro lunes por la mañana. Y ella
dijo que el chico dice que habia un sonido de deslizar _v suc—

cionar7 en nada parecido al que pueden hacer los árboles v los
matorrales derribados7 y que de repente los árboles al costado
del camino empezaron a inclinarse hacia un lado y hubo un
tremendo pateo _v chapoteo en el barro. Pero mire que Luther
no vio absolutamente nada., sino solamente los árboles _v la

maleza doblegarse.

>>Luego. más adelante, donde el arroyo de Bishop pasa
bajo el camino., oyó un espantoso crujir y cbasquear en el

puente, y dice que pudo distinguir el sonido de madera que
empezaba, a partirse y astillarse. Y durante todo este tiempo
siguió sin ver nada7 solo los árboles y arbustos doblándose.
Y cuando el sonido deslizante se alejó mucho por el camino…,

hacia la granja del Brujo Whateley v Sentinel HílL Luther
tuvo el valor de acercarse hasta el sitio donde había escu—

chado los ruidos y mirar el suelo. Era todo barro y agua y
el cielo estaba oscuro v la lluvia estaba borrando todas las
huellas tan rápido como podia; pero en la boca del barranca
donde los árboles se habían movido./ aún se veían algunas de
las horribles huellas. grandes como barriles. como las que
había visto el lunes.

En ese mon'iento lo interrumpió excitadarncn te el hombre

que había hablado primero.

—Pero eso no es el problema ahora: es solo el comienzo.
Aqui Zeb estaba llamando a la gente y todos estaban escu—

chando cuando una llamada de la casa de Seth Bishop lo inte—

rrumpió. Su ama de llaves., Sally7 hablaba desesperadamente.
Acababa de ver los árboles doblegándose junto al camino.
y afirmaba que había un sonido acolchado7 como el de un
elefante resoplando y caminando v avanzando hacia la casa.
Luego se detuvo y habló de un olor tremendo. y dice que su
chico., Cbauncey. estaba gritando que era igual al que había
olido en las ruinas de los Whateley el lunes por la mañana. Y

los perros ladraban y gemian horriblemente.

>>Luego soltó un grito terrible y dice que el cobertizo del
ñnal del camino acababa de derrumbarse hacia adentro como
si lo hubiera destrozado la tormenta., solo que el viento no
tenía la fuerza suficiente para hacerlo. Todo el mundo escu—

chaba y pudimos oír el jade0 de muchas personas a través del
auricular. De repente., Sally volvió a gritar v dice que la cerca
que había ante el patio acababa de derrumbarse. aunque no
veían ninguna señal de lo que lo había provocado. Después
todos pudimos oír por el teléfono a Chaunce_v y al viejo Seth
Bishop aullando. y Sally estaba chillando que algo pesado ha—

bía embestido la casa: no un rayo ni nada por el estilo. sino
algo muy pesado quéíbabía golpeado la fachada y que seguía
lanzándose una y otra vez contra la»casa, aunque no se podía
ver»1 ada por. las ventanas. entonces... y entonces...

El terror se acentuó en todos los rostros y Armitage. al—

terado como estaba. apenas tuvo la suficiente presencia de
ánimo como para instar al hombre a proseguir.

—Y entonces... Sally. ella. aulló: <<Socorro./ la casa se está
derrumbando» v por la línea pudimos oír un terrible es—

truendo y un espantoso coro de gritos... justo como cuando la
casa de Elmer Frye fue destruida, solo que peor...

El hombre hizo una pausa y otro del grupo siguió por él.

Eso fue todo. No hubo ni un sonido7 ni un chillido en
el teléfono después de eso. Solo silencio. Los que habíamos
estado escuchando salimos en los automóviles y las carretas
y reunimos en la granja de Corey a todos los hombres física—

mente capaces que pudimos encontrar. y hemos venido aquí
a ver qué piensan ustedes que es mejor que hagamos. Lo que
yo creo es que el '. *ñor nos juzga por nuestras iniquidades y
que ningún mortal se salvará.

A rinitage vio que había llegado el momento de pasar a la
acción y habló con decisión al tembloroso grupo de campesi—

nos aterrados.

—Debemos seguirlo. muchachos —dijo. tratando de que
su voz sonara tan reconfortante como fuera posible—. Creo

que existe una posibilidad de acabar con esto. Todos ustedes
saben que los Whateley eran brujos; pues bien. esta cosa es

un producto de la brujería v debe ser eliminada con los mis—

mos medios. lle leido el diario de Wilbur Wliatelev v algunos
de los libros antiguos que el acostumbraba leer; _x' creo saber
que clase de conjuro hay que recitar para hacer desapare—

cer esta cosa. Desde luego. no puedo estar seguro. pero creo
que debemos arriesgarnos. Es invisible. como yo suponía.
pero en este pulverizador de gran alcance hay un polvo que
puede hacerlo aparecer por un segundo. Lo pondremos a
prueba más tarde. Es un ser demasiado terrible para vivir.
pero no es tan malo como Wilbur le hubiese permitido ser.
si aún estuviera vivo. Ustedes no sabrán nunca de lo que se
ha librado el mundo. Ahora. solo debemos luchar contra esa
cosa Y no puede multiplicarse. No obstante. si puede hacer
mucho daño./ así que no podemos dudar a la hora de librar
a la comunidad de el.

>>Debemos seguirlo _v el modo de empezar es dirigirnos al

sitio que acaba de destrozar. Que alguien nos guíe: no conozco
muy bien sus caminos. pero supongo que hay un atajo que
podemos tomar. ¿Estamos de acuerdo?

Los hombres vacilaron por un momento _v luego Earl
Sawyer habló con suavidad7 señalando con un dedo rnugrien—
to a través de la lluvia que iba eesando paulatinamente.

7

&

—Supongoque pueden llegar a casa de Seth Bishop con
“mayor rapidez cortando por el prado de abajo. pasando el

arroyo por el vado _v subiendo por las cosechas de Carrier y
“l arboleda que está un poco más all “ Así… aldrán a la parte
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de arriba del camino, que está cerca de casa de Seth7 hacia“
al otro lado.

Armitage empezó a caminar con Rice _v Morgan en la di—

rección indicada? y la mayoría de los lugareños los siguieron
lentamente. El cielo se estaba despejando y había señales de

que la tormenta se alejaba. Cuando Armitage tomó sin darse
cuenta una dirección equivocada Joe Osborn se lo advirtió

y se adelantó para guiar-los. El coraje y la confianza crecían,
aunque la luz crepuscular de la colina boscosa casi perpendi—
cular? que se encontraba hacia el final del atajo v entre cuyos
antiguos v fantásticos árboles tuvieron que trepar casi como
por una escala7 puso a prueba aquellas cualidades.

Al cabo fueron a dar a un camino ernbarrado., para en—

contrarse con que el sol estaba saliendo. Se encontraban un
corto trecho por detrás de la granja de Seth Bishop… pero los
árboles torcidos _v las huellas espantosamcnte inconfundibles
mostraban qué había pasado por allí. Se detuvieron apenas
unos segundos en revisar las ruinas más allá de la curva. Era
una réplica exacta del incidente en casa de los Frve…, v tam—

poco allí encontraron nada vivo o muerto en ninguna de las
cáscaras desmoronadas en las que se habían convertido la ca—

sa y el granero de los Bishop. Nadie quería quedarse en medio
del hedor v la viscosidad pegajosas aunque todos se volvieron
instintivamente hacia la línea de horribles huellas que iban

hacia la derruida granja de los Whateley y las laderas corona—
das por el altar de Sentinel Hill.

Al pasar junto a la morada de Wilbur Whatelev, los horn—

bres se estremecieron de manera evidente y una vez más.,

pareció que la vacil'aCión se mezclara con su coraje. Perseguir
algo tan grande como una casa? que no podían ver pero que
tenía toda la malevolencia irnpía de un demonio no era cues—

tion de broma. Al lado opuesto de la falda de Sentinel Hill.,
las huellas abandonaban el camino v había más vegetación
torcida _v aplastada7 visible a lo largo de la ancha Franja que
marcaba la ruta por la que el monstruo había subido y bajado
antes de la cumbre.

Armitage extrajo de su bolsillo un pequeño catalejo de
considerable alcance y escudriñó la empinada ladera verde
de la colina. Luego le tendió el instrumento a Morgan., que
tenía mejor vista. Tras un momento de observación., Morgan
lanzó un grito agudo v le pasó el catalejo a Earl Savwer./ se—

ñalando cierto punto de la pendiente con el dedo. Sawyer, tan
torpe como cualquiera que no esté acostumbrado a utilizar
instrumentos ópticos7 lo tanteó un rato sin resultado…, pero al

fin enfocó las lentes con ayuda de Armitage. Cuando lo logró7

su grito fue menos contenido que el de Morgan.

—¡Por Dios 'todopodcrosol ¡La hierba y los arbustos se
muevcnl ¡E tá subiendo7 lentamente? arrastrándose hacia la
cima en este preciso momento? solo el cielo sabe para qué! El

germen del pánico pareció cundir entre la partida de búsque—
da. Una cosa era perseguir a aquel ente innombrable v otra
muy distinta encontrarlo. Los conjuros podían ser eficaces7

pero ¿v si no lo eran? Algunas voces empezaron a interrogar a

Armitage sobre lo que sabía de aquel ser _v ninguna respuesta
pareció satisfacerlas. Todo el mundo parecía sentirse muv cer—

ca de estados de la Naturaleza y del ser completamente pro"
híbidos v del todo ajenos a una experiencia humana cuerda.

CAPÍTULO X.

l. linal.j los tres hombres de Arkham —el anciano de
barba blanca que era el doctor Armitage7 el robusto

v canoso profesor Rice y el delgado y algo más joven
doctor Morgan— subieron solos a la montaña. Tras muchas y
pacientes instrucciones sobre el enfoque y el funcionamiento
del catalejo, se lo dejaron al asustado grupo que se quedó en
el camino., y mientras trepaban eran observados con cuidado

por quienes se iban pasando el aparato. Subir resultó una ta—

rea difícil y Armitage necesitó ayuda en más de una ocasión.
Muy por encima del esforzado grupo./ el terreno aplastado
temblaba mientras el ser infernal responsable de ello pasaba
una v otra vez sobre él7 con paciencia de caracol. Después se
hizo evidente que los perseguidores ganaban terreno.

Curtis Whatele33 de la rama no decadente de la familia7
sostenía el catalejo cuando el grupo de Arkham se desvió ra—

dicalmente de la franja. Curtis dijo a los demás que7 sin duda, ,

los hombres estaban tratando de llegar a un pico secundario

que dominaba la franja en un punto que se encontrara bas-
tante más adelante del sitio donde ahora se aplastabanlos
matorrales. Fue una deducción realmente acertada: pudieron

ver cómo el trío llegaba a la elevación menor solo un poco
después de que la abominación invisible hubiera pasado.

Entonces Wesley Corey, que había tomado el catalejo? ex;
clamó que Armitage estaba preparando el pulverizador que
llevaba Rice y que algo debía estar a punto de suceder. El

grupo se movió inquieto al recordar que el pulverizador debía
darle al horror invisible un momento de visibilidad. Dos o

tres hombres cerraron los ojos7 pero Curtis Whateley arrebató
de nuevo el catalejo v forzó la vista al máximo. Vio que Rice,…

desde el punto aventajado en que se encontraba el grupo por
encima y detrás del ser, tenía una excelente oportunidad de
dispersar aquel potente polvo de efectos prodigiosos.

Quienes no tenían el catalejo vieron durante solo un ins—

tante una nube gris,, una“nube con el tamaño aproximado de
. … …

un edihc10 medianamente grande? cerca de la“cima dela m0n=
' taña. Curtis? que tenía el instrumenta lo dejó caer en el barro“
profundo del camino Con un ehillido penetrante. Se támbaleó



compañeros no lo hubieran agarrado a tiempo. Todo cuanto
pudo hacer fue gimotear un casi inaudible:

—¡Oh. oh? por Dios Todopoderoso… eso... eso...!

llubo un pandenióriium de preguntas., y solo Henry
Wheeler pensó en rescatar el catalejo caído y limpiarle el ba—

rro. Curtis se encontraba más allá de cualquier posibilidad
de coherencia y ni siquiera lograba dar respuestas aisladas.

—Más grande que un granero... todo de cuerdas retor-
ciéndose... con la forma como de un huevo de gallina más
grande que cualquier cosa…, con docenas de patas como toneles

que se cierran al caminar... no tiene nada sólido: todo es como
gelatina. y hecho de cuerdas separadas que se retuercen muy
apretadas… grandes ojos saltones por todas partes... diez o
veinte bocas () trompas sobresaliendo a lo largo de los costa—

dos…, grandes como tubos de chimenea7 moviéndose _v abrién—
dose y cerrándose... todo gris. con algo así como anillos azules
() púrpuras... ¡y por Dios... ese medio rostro en. lo más alto…i

Este recuerdo [inal7 cualquiera que fuese. resultó dema—

siado para el pobre Curtis. que se desmayó por completo an—

tes de poder decir nada más. Fred Farr y Will Hutchins lo
llevaron a un lado del camino y lo tendieron sobre la hierba
húmeda. Henry Wheeler. temblando. enfocó el catalejo que
había rescatado hacia la montaña para ver qué podía atis—

',bar. A través de la lente era posible discernir tres pequeñas
siluetas que. al parecer7 corrían hacia la cima tan rápido co—

mo se lo permitía la abrupta pendiente. Solo eso. nada más.
Después. todos percibieron un ruido extraño e internpestivo

. en lo profundo del valle de atrás7 e incluso en la maleza de
Sentinel Hill. Era el chillido de incontables chotacabras7 y en
su coro agudo parecía esconderse una nota de tensa y malig—

na expectación.

Earl Sawyer tomó entonces el catalejo e informó que las
tres siluetas estaban en lo más alto dela colina. prácticamente
al mismo nivel que el altar de piedra7 aunque a una distancia
considerable de aquel. Dijo que una figura parecía estar al—

zando las manos por encima de la cabeza a intervalos rítmi—

cos. y mientras Sawyer estaba mencionando aquella circuns—

tancia7 el grupo pareció oír un sonido tenue, casi musical. que
procedía de lejos7 como si un cántico en voz alta acompañase
los gestos. La silueta extraña en aquella cima remota debía
de ser un espectáculo infinitamente grotesco e impresionante7
pero ningún observador contaba con el ánimo apropiado para
la contemplación estética.

—Supongo que está? pronunciando el conjuro —susurró
Wheeler mientras le arrebataba el catalejo. Los chotacabras
chillaban enloqi1eeidamente y con un ritmo irregularmente
singular muy distinto al del ritual visible.

De pronto7 la_luz del sol pareció disminuir sin la interven—
/

b 'Era__un fenómeno… muy peculiar
.

d._ Un estruend
_

o ECRAFT

pareció fraguarse bajo las colinas., mezclándose de forma ex—

traña con un fragor concordante que provenía claramente del
cielo. Un relámpago centelleó en lo alto y el grupo de horn—

bres perplejos buscó en vano indicios de tormenta. El cántico
de los hombres de Arkham se volvió ahora inconfundible y
Wheeler vio por el catalejo que estaban alzando los brazos
al ritmo del conjuro. Desde alguna granja remota llegaba el
frenético ladrido de los perros.

El cambio en la calidad de la luz diurna se hizo más pa—

tente y el grupo miró perplejo al horizonte. Una oscuridad
purpúrea. nacida nada menos que del ahondamiento espec—

tral del azul del cielo. sofocaba las rugientes colinas. Enton—

ces el relámpago volvió a restallar7 un poco más brillante que
antes. y el grupo creyó ver que había dibujado cierta neblina
alrededor del altar de piedra en la lejanía. Sin embargo., nadie
había estado usando el catalejo en ese instante. Los chota ?¿ —

bras continuaban emitiendo su latido irregular y los hombres
de Dunwich se prepararon tensamente contra cierta amenaza
imponderable que parecía saturar la atmósfera.

Sin ninguna advertencia llegaron aquellos sonidos voca—

les profundos. caseados. roneos. que nunca abandonarían la
memoria de aquel afligido grupo de hombres que los ove—

ron. No habían nacido de ninguna garganta humana7 pues
los órganos del hombre no pueden producir semejantes per-
versiones acústicas. Más bien habría podido decirse que pro—
venían del propio infierno., de no ser porque su origen era.
inconfundiblemente7 el altar de piedra de la cima. Es casi un

error llamarlos sonidos. dado que gran parte de su horrendo
timbre de contrabajo hablaba a difusos estados de concien—

cia y terror mucho más sutiles que los que capta el oído; sin
embargo. había que hacerlo. porque la forma que adoptaban
era7 indudable aunque vagamente7 la de palabras serniarticu—
ladas. Eran intensos7 tan intensos como los rugidos y los true—

nos sobre los que resonaba. aunque no provenían de ningún
ser visible. Y dado que la imaginación puede sugerir cual—

quier fuente eonjetural en el mundo de los seres invisibles el

grupo apiñado en la base de la montaña se apretó aún mas y
se encogió como quien espera un golpe.

—anaiíh... ygnaiih... th¡7thkhºngha… ng—Shothoth...
—resonaba el horrendo graznido del espacio exterior—.
Ylbthn/c... h ,ehye n ”gr/rdlºlh...

El impulso de hablar pareció llaquear en aquel momen—
to7 como si se“éstuviera librando alguna pavorosa lucha es—

' piritual. Wheeler forzó la mirada a través del eatalejo. pero
solamente vio a las tres grotescas siluetas humanas sobre la

cima. todas moviendo los brazos furiosamente en gestos ex—

traños mientras el conjuro se acercaba a su culminación. ¿De
qué negros—a '"rnpsf aqueróntie(js de miedo o sentimiento., de

“qué abismos nunCa sondeados de conciencia extra—cósmica
o herencia oscura y latente en el tiempo? procedían aquellos

aznidos atronadores y semiarticulaºdos? Pronto empezaron



a adquirir renovada fuerza y coherencia mientras aumentaba
su cruel…, completo y definitivo frenesí.

—Eh—y—ya—yahaah... e'yayayaaaa..i ngh7aaa..._ ngh7aa...
hjuh.. ¡AYUDA! ¡AYUDA!… ¡Pp—pp—pp... PADRE! ¡PA—

DREÍ ¡YOG—SOTHOTHI
'

Pero eso fue todo. El grupo pálido del camino7 aún tam—

baleante ante las sílabas indiscutiblemente inglesas que
habían brotado densa y atronadoramente del frenético va—

cío junto al estremecedor altar de piedra., nunca oiría esas
sílabas de nuevo. En vez de ello7 saltaron con violencia ante
el terroríñco estruendo que pareció desgarrar las colinas.; el

tronar ensordecedor y cataclismico, cuya fuente7 fuese en las
entrañas de la Tierra o en el cielo? no pudo identiñcar ningu—
no de los oyentes. Un solo relámpago restalló desde el cénit
púrpura hasta el altar de piedra y una gran marca de fuerza
invisible v hedor indescriptible barrió toda la zona desde la

colina. Árboles…, hierba y arbustos [rieron azotados con furia
y el atemorizado grupo al pie de la montaña,, debilitado por
el hedor letal que parecía estar a punto de asfixiarlos1 estaba
casi desvanecido. Los perros aullaron a lo lejos? la hierba y el

follaje verdes se marchitaron hasta adquirir un curioso…, en—

fermizo tono amarillo grisáceo7 v sobre el campo Y el bosque
quedaron dispersos los cadáveres de los chotacabras.

El hedor se dispersó con rapidez, pero la vegetación nun—

ca se recuperó. Hasta el día de hoy hay algo extraño e im-
pío en la vegetación de esa espantosa colina y a su alrededor.
Curtis Whatele_v estaba recobrando la conciencia cuando los
hombres de Arkham descendieron lentamente de la montaña
bajo los rayos del sol…, una vez más brillante y límpido. Su ges—

to era severo y silencioso, y parecían sacudidos por recuerdos
y reflexiones aún más terribles que las que habían reducido al

grupo de lugareños a un estado de tembloroso acobardamíen—
to. Como respuesta a un montón de preguntas…, se limitaron a
sacudir la cabeza v reafirmar un hecho vital.

—La cosa se ha ido para siempre —dijo Armitage——. Ha
sido dividida en lo que la engendró en un origen y no puede
volver a existir. Era una imposibilidad en un mundo normal.
Solo una muy ínfima fracción era materia tal como la conoce—
mos. Era como su padre: y en su mayor parte ha regresado a
él., a cierto reino o dimensión indeterminados fuera de nuestro
universo material; cierto abismo impreciso del que solo pu—
dieron haberlo convocado por un momento sobre las colinas
los ritos más malditos de la blasfemia humana.

Hubo un breve silencio y en esa pausa los desconcertados
sentidos del pobre Curtis Whateley comenzaron a hilvanarse
en una especie de continuidad? de manera que se llevó las ma—

nos a la cabeza con un lamento. El recuerdo pareció proseguir
donde se había interrumpido y el horror de la visión que lo
había postrado cayó de nuevo sobre él.

——Oh., oh7 Dios mío7 esa media cara… esa “inediafcara
encima... esa cara de ojos rojos _v pelo quebradizó yf,albino…,i

sin mentón? como los Whatelev... Era como un pulpo, un
ciempiésv algún tipo de araña, pero tenía un rostro humano
a medio formar encima y parecía el del Brujo Whateley, solo
que tenía metros y metros de ancho…

Se detuvo…, exhausto…, mientras todo el grupo de lugareños
lo miraba con un asombro que aún no habia cristalizado en
auténtico terror. Solo el viejo Zebulon Whatelev…, que recorda—

ba al azar cosas antiguas pero que había estado en silencio
hasta entonces…, habló en voz alta.

—Fue hace quince años ———divagó—. Oi decir al Viejo

Whateley cómo algún día 0iríamos al chico de Lavinia pro—

nunciando el nombre del padre desde lo alto de Sentinel Hill…

Pero Joe Osborn lo interrumpió para volver a interrogar a
los hombres de Arkham.

—¿Qué era…, de todas maneras… y cómo hizo el joven Brujo
Whatelev ara llamarlo desde el luºar del ue rocedía?

. p &? Cl P

Armitage eligió las palabras con sumo cuidado

—Era… bueno…, era sobre todo una especie de fuerza que
no pertenece a nuestra parte del espacio; una especie de fuer—

za que actúa y crece y se forma mediante leves distintas a las
de nuestra Naturaleza. No tenemos derecho a convocar tales
cosas desde el exterior y solo la gente realmente malvada y
las sectas realmente malvadas intentan hacerlo alguna vez.
Había algo de ello en el propio Wilbur Whateley; lo bastante
como para convertirlo en un monstruo demoníaco y precoz7 y

para hacer de su muerte un espectáculo terrible. Voy a que—

mar su diario maldito y7 si son ustedes sensatos…, dinamitara'n
ese altar de piedra de allá arriba y derribarán todos los ani—

llos de rocas erguidos sobre las demás colinas. Cosas como
esas atrajeron a los seres que tanto querían los Whatelev., los
seres a que ellos iban a dar entrada y a hacer tangibles para
aniquilar a la raza humana y arrastrar a la Tierra a algún

,

indescriptible lugar para algún propósito innontbrable.
_

>>Pero en cuanto a este ser que acabamos de devolver a su …

lugar de origen: los Whateley lo criaron para desempeñar un
papel terrible en los eventos que iban a ocurrir. Creció rápido
y grande por la misma razón que Wilbur creció rápido y gran—

de7 pero lo aventajó porque había una mayor proporción de
exterioridad en él. No necesitan preguntarse cómo pudo con—

vocarlo Wilbur desde el aire. No lo convocó. Era su hermano
gemelo, solo que se parecía bastante más a su padre que él.
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ACERCA DE ESTE CAPÍTULO

N LA LLAMADA DE CTHULHU, LOS JUGADORES ASUMEN

el papel de un investigador, alguien cuya misión consiste
en desenterrar secretos ocultos, descubrir lugares olvi—

dados y, armado con un conocimiento que ningún hombre
debería poseer, enfrentarse a los espeluznantes horrores de
los Mitos de Cthulhu.

Los investigadores trabajan en equipo, y pueden ser de pro—
cedencias y ocupaciones muy variadas, ya que todas ellas
aportarán ciertos conocimientos al grupo. Juntos, unidos en
camaradería y con un propósito común, os mantendréis fir—

mes ante la oscuridad que se avecina.

Este capítulo proporciona las reglas para crear los personajes
investigadores. Al final de este capítulo también podrás en—

contrar algunos métodos alternativos para la creación de in—

vestigadores. En las páginas 60—61 hallarás un resumen muy
útil que te servirá de referencia rápida.

Antes de tirar los dados
Detrás de las características y habilidades de cada investiga-
dor está tu imaginación. Antes de que empieces a tirar los da—

dos deberías hablar con el Guardián y pedirle consejo sobre
cómo crear un investigador apropiado para la aventura que
vais a jugar. El Guardián puede imponer ciertas limitaciones,
como las profesiones que puedes elegir, 0 puede dejarlo com—

pletamente a tu libre elección.

LOS ASPECTOS CLAVE QUE DEBERÍAS TENER EN CUENTA SON

© La época o la fecha en la que tiene lugar la aventura.
© El lugar o el país donde se sitúa la aventura.
© La premisa inicial o el punto de partida de la aventura.

© ¿Recomienda el Guardián alguna ocupación en
particular?

© Sugerencias sobre cómo podrían haberse conocido los
investigadores.

El Guardián podria darte mucha o muy poca información
sobre la aventura. Presta atención a lo que se diga y pregun—
ta las dudas que puedas tener. Una vez tengas una idea para
crear un investigador, coméntasela a tu Guardián para que te
de' su aprobación.

A no ser que el Guardián diga lo contrario, es buena idea ha—

blar con los otros jugadores y compartir impresiones. Esta
conversación puede serviros para estimular la imaginación

crear vínculos entre los investigadores, ayudándoos a crear
ombináción adec da de personajes jugadores.

uardián, mejor. Considera
tegrar a tu investigador en la

el Guardián dice que los

GUÍA DEL INVESTIGADOR
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tar las púntuadones

_
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rca'qfuevlo estás haciendo al revés, en la práctica ve—

,_q'_ e'tiek'e sentidoy Que esto puede acelerar el proce—
O cío'nalmeknte, utiliza la Tabla de referencia rápida

personajes van a ser contratados para llevar a cabo una inves—

tigación, plantéate crear un investigador al que le haga falta
el dinero. Opcionalmente, el Guardián podria plantear que
la partida comienza con la investigación de un asesinato, por
lo que cabría preguntarle si la víctima podría ser el hermano
de tu investigador o un amigo íntimo. Si la premisa exige que
vuestros investigadores formen parte de un equipo de aca—

démicos que acuden a una conferencia, tal vez tu personaje
podria ser uno de los ponentes. Hacer que tu investigador sea
más relevante en la historia y crear un <<gancho» más potente
mejorará la partida.

El Guardián proporcionará una trama interesante, pero no
tiene por qué saber lo que captará tu atención y te tocará la

fibra como jugador. Es más probable que cualquier vínculo

que crees entre tu investigador yla trama albergue una mayor
resonancia emocional que cualquier cosa que pueda ofrecer
el Guardián.

Aunque el Guardián sea incapaz de presentar una premisa
convincente todavía puedes crear algunas facetas interesan—

tes para tu investigador sin saber cómo entrarán en juego. El

Guardián podria elegir alguna de dichas facetas e incorporar-
las a la aventura.

CREANDO TU INVESTIGADOR

Hay más de una forma de crear un investigador. Algunas per—

sonas prefieren tener una idea acerca del tipo de investiga-
dor que desean crear antes de hacer ninguna tirada de dados,
mientras que otros prefieren que sean los dados los que guíen
sus decisiones. A continuación se dan las reglas normales de
creación de investigadores: y se darán más opciones al final
de este capitulo.



Los PASOS

Estos son los cinco pasos para crear a un investigador:

© Paso uno: Generar las características
© Paso dos: Determinar la ocupación
© Paso tres: Elegir las habilidades y distribuir los puntos

de habilidad
© Paso cuatro: Crear un trasfondo
© Paso cinco: Equipar al investigador

PASO ]: GENERAR LAS CARACTERÍSTICAS

Una característica es una de las ocho cifras que establecen
los cimientos de un investigador. Durante el juego, cada ca—

racterística representa un aspecto de un investigador (inte—

ligencia, destreza, etcétera). Estas cantidades determinan la
competencia relativa de un investigador y sugieren la forma
en que actuarán y reaccionarán durante el juego.

El valor de cada característica se genera de forma aleatoria ti—

rando dos o más dados de seis caras. Cada resultado obtenido
se multiplica entonces por 5 para generar un porcentaje que
en un principio podrá oscilar entre un 15% y un 90%.

Determinar las características
Escribe los resultados obtenidos en un pedazo de papel antes
de anotarlos en tu hoja de personaje, ya que pueden ser mo—

dificados por la edad de tu investigador.

FUE (FUERZA)

Para generar la característica de Fuerza tira 3D6 y multi-
plica el resultado por 5.

La Fuerza mide la capacidad muscular de un investigador.
Cuanta más alta sea, más peso podrá levantar el investigador
y podrá aferrarse a algo con más firmeza. Esta característi—
ca determina el daño que causa un investigador en combate
cuerpo a cuerpo. Si la FUE de un investigador se reduce a 0
este quedará inválido, incapaz de levantarse de la cama.

con (CONSTITUCIÓN)

Para generar la característica de Constitución tira 3D6 y
multiplica el resultado por 5.

Esta característica representa la salud, el vigor yla vitalidad.
Las enfermedades y los venenos pueden desafiar directamen—
te la constitución de un investigador. Los investigadores que
tienen una constitución elevada suelen tener más Puntos de
Vida; una ventaja a la hora de resistir los ataques y las le—

siones. Una lesión física grave o un ataque mágico podrían
reducir la característica, y si la constitución llegara a cero, el

investigador moriría.

CAPÍTULO 3: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

TAM (TAMANO)

Para generar la característica de Tamaño tira 2D6+6 y
multiplica el resultado por 5.

El Tamaño representa tanto la estatura como el peso con
un solo número. Utilizala para determinar si alguien puede
echar un vistazo por encima de un muro, escurrirse a través
de una pequeña abertura o, incluso, para averiguar de quién
es la cabeza que asoma sobre la hierba. El Tamaño sirve para
determinar los Puntos de Vida, la bonificación al daño y la
corpulencia. Alguien podría ver reducido su valor de TAM
para reflejar la pérdida de un miembro aunque, para eso, la
solución suele ser reducir la DES. Si el investigador perdie—
ra todo su TAM, desaparecería (¡y quién sabe adónde iría
a parar!).

DES (DESTREZA)

Para generar la característica de Destreza tira 3D6 y multi—

plica el resultado por 5.

Los investigadores con valores más altos de Destreza son más
rápidos, ágiles y flexibles. El Guardián puede solicitar una ti—

rada de DES para intentar agarrarse a algo y evitar una caída,
moverse más rápido que un adversario, o llevar a cabo alguna
acción delicada. Un investigador sin DES carecerá de coordi—
nación y será incapaz de realizar tareas físicas.

Durante el combate, el personaje con la DES más alta ac—

túa primero.

APA (APARIENCIA)

Para generar la característica de Apariencia tira 3D6 y
multiplica el resultado por 5.

La Apariencia representa el atractivo físico y la personali—
dad. Una persona que tenga una APA alta es encantadora y
agradable, pero podría carecer de una belleza convencional.
Alguien que tenga APA 0 será terriblemente feo, y puede que
también posea un comportamiento detestable, provocando
comentarios y conmoción allá donde vaya.

La APA puede ser de utilidad en encuentros sociales o cuan—
do se pretende causar una buena impresión.

pañíá de la persona qúe
_, garantiza que todo el

_“¡e'ndo que cada investiga—



… %

de teneréxito en eljuego Sin embargo, en La

hu1hu, tenerUna puntuación baja en algunas

¡_ den ro del grupo de Investigadores A menudo, una o dos
í ¡puntuaciones de característica bajas pueden ayudar a dar

_

; ¿¿<<vida»al investigador y hacer que parezca más real, ¡a di—
» ;,

feréncia de un increíble superhombre!

En lugar de rechazar una mala tirada, intenta incorporarla a

_
a;comp,osrc¡on general de tu investigador. Tal vez una des—

," jtr_eza baja signifidue que el investigador ha sufrido algún
tipo de herida en una pierna o una mano mientras servía

f,…enie|_ ejército, o que una educación baja sea el resultado de
¡no haber ido nunca a la escuela y haberse visto obligado a

CreCe-ríen las calles.

INT (INTELIGENCIA)

Para generar la característica de Inteligencia tira 2D6+6 y
multiplica el resultado por 5.

La Inteligencia representa lo bien que los investigadores son
capaces de aprender, recordar y analizar información, y re-
solver enigmas. Un investigador con INT 0 no es más que un
idiota baboso y balbuceante.

La Inteligencia determina la cantidad de puntos para habili—

dades de interés particular (multiplica la INTX2) que se adju—
dican a un nuevo investigador (véase Intereses particulares,
página 46). La INT también es el valor que se utiliza para
hacerlas tiradas de Idea e Inteligencia.

Si el valor de Inteligencia parece contradecir otra caracteristi—

ca, nos encontramos ante otra posibilidad para interpretar y
definir aún más a tu investigador. Por ejemplo, un investiga—
dor con una EDU alta pero una INT baja puede ser un profe-
sor pedante o un intérprete de segunda; alguien que conoce
los hechos, pero no su significado. Por otro lado, poseer una
INT alta y una EDU baja puede ser síntoma de ignorancia,
como en el caso de un granjero recién llegado a la gran ciu—

dad, pero no por ello será menos astuto.

POD (PODER)

_

generar la caract rís 'ca de Poder tira 3D6 y multipli-

' luntad y, cuanto mayor es su
a titudes para hacer magia y
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ser que se indique lo contrario, el POD que se pierde durante
una partida se pierde de forma permanente.
Al comienzo del juego, la cantidad de Puntos de Cordura
(COR) es igual al POD del personaje. El POD determina la
cantidad de <<puntos de magia» de un personaje, los cuales,
a diferencia del POD, se pueden gastar y regenerar durante
el juego. Los Puntos de Magia son iguales a una quinta parte
del POD.

Es raro que el POD de los personajes e investigadores nor-
males Varie. Sin embargo, aquellos versados en los misterios
de la magia de los Mitos de Cthulhu podrán ser capaces de
aumentar su POD personal.

EDU (EDUCACIÓN)

Para generar la característica de Educación tira 2D6+6 y
multiplica el resultado por 5.

La Educación es una medida de los conocimientos formales
y objetivos que posee el investigador, así como un indicador
del tiempo que ha dedicado a su educación. La EDU mide
la información de la que se dispone, no el uso inteligente de
la misma (véase Inteligencia). Un personaje sin EDU es co—

mo un niño recién nacido 0 como un amne'sico sin ningún
conocimiento acerca del mundo; probablemente, curioso
y crédulo.

Una EDU de 60 significa que el personaje ha terminado el ba—

chillerato, mientras que una de 70 indica que esa persona ha
pasado algunos años en la universidad. Aquellos que posean
una EDU de más de 80 seguramente tengan un título uni—

versitario o hayan escrito una tesis, como se espera de aque-
llos que han cursado estudios superiores. Nótese que pueden
darse casos en los que una persona que posea una Educación
elevada no haya recibido una educación en sentido tradicio—
nal, puede que se trate de un autodidacta o que posea una
naturaleza estudiosa y observadora.

EDU es un factor a la hora de determinar de cuántos pun—
tos para habilidades de ocupación (consulta Habilidades de
ocupación en la página 46) dispone un personaje, y repre—
senta su porcentaje inicial de la habilidad de Lengua propia
(véase la página 114). También se utiliza la EDU para hacer
tiradas de Conocimiento.

Nota: De ahora en adelante, cualquier mención a una
característica se refiere a su valor total (resultado de la
tirada multiplicado por cinco). Cualquier ajuste se hará
sobre ese valor.

Suerte
Al crear un investigador, tir__a 3D6 y multiplica el resultado
por 5 para obtener la puntuación de Suerte. El Guardián pue—
de solicitar tiradas de Suerte cuando se cuestionen las cir—

cunstancias externas al investigador, y también a la hora de
determinar la caprichosa mano del destino.



Edad

Un jugador puede elegir una edad para su investigador entre
15 y 90. Si deseas crear un investigador cuya edad se encuen—
tre fuera de ese margen, deberás contar con la aprobación
del Guardián. Utiliza los modificadores correspondientes a la
edad que has elegido (no se acumulan).

MODIFICADORES DE EDAD

© 15 a 19 años: Resta 5 puntos entre FUE y TAM. Resta
5 puntos de EDU. Tira dos veces para determinar la
Suerte y elige el valor más alto.

© 20 a 39 años: Haz una tirada de mejora de EDU.
© 40 a 49 años: Haz 2 tiradas de mejora de EDU, resta

5 puntos de entre FUE, CON y DES, y resta 5 de APA.

© 50 a 59 años: Haz 3 tiradas de mejora de EDU, resta
10 puntos de entre FUE, CON y DES, y resta 10 de APA.

© 60 a 69 años: Haz 4 tiradas de mejora de EDU, resta
20 puntos de entre FUE, CON y DES, y resta 15 de APA.

© 70 a 79 años: Haz 4 tiradas de mejora de EDU, resta
40 puntos de entre FUE, CON y DES, y resta 20 de APA.

© 80 a 89 años: Haz 4 tiradas de mejora de EDU, resta
80 puntos de entre FUE, CON y DES, y resta 25 de APA.

Para hacer una tirada de mejora de EDU tira un D100. Si el
resultado es mayor que tu EDU actual, añade 1D10 puntos
a tu característica de EDU (nótese que la EDU no puede ser
mayor de 99).

Valores de mitad y quinta
parte de característica
Una vez se han determinado los valores porcentuales de ca-
da característica, el siguiente paso es anotar en la hoja de
personaje los valores de la mitad y la quinta parte de cada
característica, escribiendo los valores junto al porcentaje
(cada caracteristica tiene tres casillas: una grande para el
valor completo, y dos más pequeñas para la mitad y la quin—
ta parte).

© Divide el valor porcentual por dos, redondeando hacia
abajo, y anótalo tras el valor porcentual.

© Divide el valor porcentual por cinco, redondeando
hacia abajo, y anótalo debajo del valor porcentual
<<mitad» anterior.

Cuando en un texto se reñeren al <<valor de la característica»,
esto signiñca el valor completo (el número mayor) Cuando
se requiera la mitad o la quinta parte del valor se expresará
claramente, normalmente usando los términos tirada Dificil
(mitad del valor) y Extrema (quinta parte del valor).

La mitad y la quinta parte son solo fracciones que se utilizan
en relación a las características y las habilidades del juego,
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y todas las cifras se calculan de antemano para que el juego
no se vea entorpecido por cálculos mentales. En la página 59
se puede encontrar una Tabla de Referencia Rápida de mi—

tad y quinta parte de un valor.

OTROS ATRIBUTOS

Bonificación al daño y
Corpulencia [FUE y TAM]

Todos los investigadores, y los personajes y monstruos con—

trolados por el Guardián poseen atributos llamados <<Bonifi—

cación al daño» (BD) y Corpulencia. Las criaturas y personas
más grandes y fuertes infligen más daño físico que sus con-
géneres más débiles.

Para determinar la bonificación al daño, suma los valores
de FUE y TAM y compara el resultado en la Tabla I: Bo-
nificación al daño y Corpulencia, siguiendo la línea para
hallar la boniñcación al daño. Cada intervalo de resultados
se corresponde con un modificador a las tiradas o una ti—

rada de dados. La Corpulencia se determina utilizando las
mismas cifras.

En combate cuerpo a cuerpo, añade la Bonificación al daño
indicada a todos los golpes del personaje, ya los haga con un
arma natural, como el puño, o con un arma cuerpo a cuerpo,
como un garrote o un cuchillo.

La Corpulencia se utiliza en las maniobras de combate y tam—

bién ayuda a representar la proporción.

Nota: La Boni¡$cación al daño no se aplica en los

ataques con armas de fuego.

… Tabla !: Bonificación …
al daño y Corpulencia

FUE+TAM Bonificación al daño
2—64 —2

65—84 —1

85—124 Ninguna
125—164 +1D4
165—204 +1D6

205284 +2D6
285»364 +3D6
365—444 +4D6
445—524 +5D6*

Corpulencia

*Añade 1D6 a la Bonificación al daño y un +1 aia Corpulen—
cia por cada 80 puntos adicionales o fracción de esta cifra.

."í¿



Walters, el afamado _'p_é
_

_

vd'i ae invé$tigador de lo
obrenatural néoyorqúíno ,

def—…lºs _años 20. Empleare—

mos—a— Harvey para demós—

_

trar cómo funciona la crea—

ción de personajes. Para

distinguir entre la persona
que encarnará a Harvey y

_

el personajedeHarvey (el
inVe's gado , en'eljuego), Iajugadora es mujer y el investi—

“ ádor es*uh“hombre.

¿“V se las ágina's 62—63p“ara consultar el proceso de crea—

ºci“órj1 r_Vey.
_

Puntos de Vida [CON y TAM]

Los Puntos de Vida se utilizan para llevar un registro del da-
ño acumulado que ha recibido un investigador, personaje no
jugador o monstruo durante el juego, e indica cuánto tiempo
podrá mantenerse en pie antes de desplomarse debido al do—

lor, el cansancio o la muerte.

Determina el total de Puntos de Vida del personaje sumando
su CON y TAM, y luego dividiendo el resultado entre diez
(redondeando hacia abajo).

La hoja de personaje ha sido diseñada para ayudar al jugador
a llevar un registro de los Puntos de Vida y las heridas.

Anota los Puntos de Vida totales del investigador en el cua-
dro con el encabezamiento <<Puntos de Vida».

Movimiento (MOV)

Un investigador se puede desplazar una cantidad de metros
(o yardas) igual a cinco veces su valor de MOV en un asalto.

© Si tanto su DES como su FUE son menores que su
TAM: MOV 7

© Si o bien su DES o bien su FUE es igual o mayor que
,

su TAM, o_'si,las tres son iguales: MOV 8

FUE son mayores que su

da de los40: reduce su
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© Si su edad está en la década de los 50: reduce su
MOV en 2.

© Si su edad está en la década de los 60: reduce su
MOV en 3.

© Si su edad está en la década de los 70: reduce su
MOV en 4.

© Si su edad está en la década de los 80: reduce su
MOV en 5.

PASO 2: DETERMINAR LA ocumc¡óu
Una ocupación indica cómo se gana la vida un investigador,
ya se trate de un médico, un estudiante o un timador de poca
monta. La ocupación también indica el campo de especiali—
zación de un investigador determinado, y por lo tanto dicta
cuáles de sus habilidades deberían ser mayores.

La ocupación actual de tu investigador tendrá unos efectos
limitados durante el juego; es solo una base para determi—

nar sus habilidades iniciales y ayudar a definir su trasfondo.
Algunas ocupaciones son típicas lovecraftianas: Anticuario,
Diletante, Escritor, Médico, Periodista, Policía investigador
y Profesor de universidad. Hay otras ocupaciones que no
encontrarás habitualmente en los relatos de Lovecraft; sin
embargo, puede que interesen a determinados jugadores y
resulte divertido utilizarlas en una aventura de La llamada
de Cthulhu.

Cada ocupación reúne un conjunto de habilidades. Por
ejemplo, en las ocupaciones de ejemplo, la de Anticuario
abarca: Arte/Artesanía, Buscar libros, Descubrir, Historia,
Otras lenguas, Tasación, una habilidad interpersonal (En—

canto, Charlatanería, Intimidar o Persuasión), y una habi—

lidad a elección del jugador (para reflejar algo especial o
relevante acerca del pasado del investigador). Algunas ocu—

paciones no incluyen elecciones libres; otras pueden incluir
dos o más.

El Capítulo 4: Ocupaciones ofrece una amplia variedad
de ocupaciones para un investigador. La mayoría de las
ocupaciones se pueden utilizar en casi cualquier ambien-
tación histórica en la que las aventuras tengan lugar. Sin
embargo, algunas ocupaciones como Pirata informático
solo existen en ambientaciones determinadas, como el
mundo contemporáneo. Solo deberías elegir aquellas ha-
bilidades que sean adecuadas al momento histórico en el

que se desarrollen tus aventuras. Si no estás seguro, con—

súltalo con el Guardián.

Una vez hayas elegido la ocupación de tu investigador, es—

críbela en la hoja de personaje y luego anota las habilidades
profesionales de la ocupación…

Puedes encontrar la definición de las habilidades en el

Capítulo 5: Habilidades.



e leV_ ntarse o de levantar una taza
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“quede
,

. _ …

”¿promedio de“ la fuerza humana.
, ¡una—¿dé las personas más fuertes que has visto nunca.

99: La persona más fuerte del mundo [levantador de pesasolimpico]. Máximo humano.
140: Superior a la fuerza humana [gorila o caballo].

CONSTITUCIÓN
0: Muerto.
]: Enfermizo, con tendencia a padecer enfermedades prolongadas
y tal vez incapaz de desenvolverse sin ayuda.
15: De salud frágil, con tendencia a sufrir episodios de mala
salud y muy propenso a padecer dolores.
50: Un humano sano normal.

:
90: No coge un resfriado, robusto y vigoroso.

; : i 99: Constitución de hierro, capaz de soportar los dolores más
—

'

intensos. Máximo humano.

TAMANO
]: Un bebé [entre 1 y 12 libras / 0,5-6 kg].
15: Un niño, de baja estatura [enano] [33 libras / 15 kg].

, 65: El tamaño, de un humano medio [estatura y peso modera-
, dos] [170 libras / 75 kg].
*

”80: Muy alto, de complexión robusta u obeso [240 libras /110 kg].
,

99: Desmesurado en algún sentido [330 libras / 150 kg].
_

150: Caballo o vaca [960 libras / 436 kg].
_,

180: El humano más obeso del que se tiene conocimiento
[1.400 libras / 634 kg].
Nota: Algunos humanos pueden superar el TAM 99.

ncápaz de moverse sin ayuda.
Lento, torpe, con escasas habilidades motoras de

otri "dad fina.
_

_

treza—humana normal;
ido, ágil y capaz de llevar acabo grandes hazañas de mo—
fi [por ejemplo, un acróbata o un bailarín prºfesional].etadenWel Olímpim. Máximo…humaho… ,

,

,
*

“lláí de la destreza humana [por ejemplo, un»tigre'].

ÍlGNI£FI—CADO DE _JifosNuM5Ros

140: Más allá de la constitución humana [por ejemplo, un elefante].

“99: Máximo humano:

APARIENCIA

0: Tan feo que otros se ven abrumados por el miedo, la repug-nancia o la pena.
15: Feo, posiblemente desfigurado en el parto o a causa de
una lesión.
50: Apariencia humana normal.
90: Una de las personas más bellas que hayas visto jamás, mag—netismo natural.
99*: El culmen del glamour y lo guay [supermodelo 0 estrella
cinematográfica de fama mundial]. Máximo humano.
Nota: *La APA se aplica solo a los humanos, y nunca excede 99.

INTELIGENCIA

0: lrracional, incapaz de comprender el mundo que le rodea.
15: De aprendizaje lento, solo capaz de realizar las operaciones
matemáticas más básicas o leer libros para principiantes.50: El promedio del intelecto humano.
90: Astuto, probablemente capaz de entender varios idiomas
y teoremas.
99: Genio [Einstein, Da Vinci, Tesla, etc.]. Máximo humano.

PODER

0: Una mente frágil, sin fuerza de voluntad, sin potencial mágico.15: De voluntad débil, fácil de dominar por aquellos que poseenun intelecto o fuerza de voluntad mayores.
50: El promedio humano.
90: De voluntad fuerte, determinado y con un gran potencial
para conectar con lo inaprensible y lo mágico.
100: Voluntad de hierro, un vinculo sólido con el <<reino» espiri—tual o el mundo invisible.
|40: Más allá de lo humano, probablemente alienígena
Nota: El POD humano puede llegar a exceder 100, pero esto
es excepcional.

EDUCACIÓN

0: Un bebé recién nacido.
15: Absolutamente carente de educación en todos los sentidos.60: Graduado de secundaria.
70: Graduado universitario [licenciatura].
80: Estudios superiores (maestria).

,

90: D0ctorado; profesor universitario.
96: Autoridad a nivel múndial en su campo de estudio.,
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acerca dequién y

, en, sexo y edad ayudan a crear a un investigador
_, ybien def¡nrdo

eelas habilidades asociadas a cada ocupación para ver
Íuales…de ellas te gustan más. Algunas habilidades te ||a—

“s la atención que Otras. Tal vez quieras que tu
»

, dor sea un hombre o mujer de acción, lo quete llevará a elegir una ocupación que incluya habilidades
:, ¿ omo Combatir, Trepar y Lanzar. También puedes decidir

Crear a un investigador más estudioso, con talento para
Buscar libr,os Descubrir y Psicología

¿3 Puedé“'q'ue también quieras considerarlas habilidades y la

ocupac¡on de tu investigador en relación con los demás
Jugadores y el tipo de investigadores que van a interpre—

7" tar. Buscar un equilibrio de ocupaciones implica que el

rupo _,ndrá una buena mezcla de habilidades que bene—
yará a todos. Es posible que el Guardián tenga determi—

adas Ocupaciones en mente para asignar a losjugadores
* dependiendo del estilo dejuegó y de la aventura a la que

vayáis ajugar; puede ser que lo mencionara cuando des—

cribió el punto de partida de la aventura.

Comenta tus ideas con el resto de jugadores para cons—
% truir el grupo de investigadores más adecuado para

vuestra partida. Después de todo, sería bastante extra—
ño que en una aventura ambientada en la Antártida to—

l. dos encarnaran a personajes músicos Si la aventura va
a tener continuación (una campaña), los investigadores
necesitarán una razón para permanecer juntos (para
consultar más ideas, véase el Capítulo 6: Sociedades
de investigadores).

Recuerda, lo importante no es lo que tu investigador pue—
da o no pueda hacer, sino cómo decides <<interpretar» a
tu personaje, y eso, más que ninguna otra cosa, ¡será lo
que a menudo determine tu diversión durante eljuego!
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I)ASO 32 ELEGIR LAS HABILIDADES Y

DISTRIBUIR LOS PUNTOS DE HABILIDAD

Habilidades de ocupación
Una vez elegida una ocupación, calcula tus puntos para
habilidades de ocupación utilizando las caracteristicas de—

terminadas en cada ocupación. Reparte el total resultante
entre aquellas habilidades indicadas en la ocupación: las
habilidades profesionales de tu investigador. También se
deberán asignar puntos al Crédito dentro del margen in—

dicado en la ocupación. No es necesario asignar puntos a
todas las habilidades; sin embargo, aquellos puntos que no
se asignen se perderán. Nótese que, en la hoja de personaje,
cada habilidad tiene junto a ella un número entre parénte—
sis: este es el porcentaje básico de éxito en esa habilidad, y
cualquier punto que se asigne a esa habilidad se añadirá a
esta puntuación básica.

Anota la puntuación total de cada habilidad en la hoja de per—

sonaje (los puntos que has asignado más la puntuación básica
que aparece en la hoja de personaje). La hoja también cuenta
con un espacio para anotar la mitad yla quinta parte de cada
valor en cada habilidad, lo que te proporciona una referencia
rápida durante el juego. En la página 59 podrás encontrar una
Tabla de Referencia Rápida de mitad y quinta parte de un
valor. Se recomienda repartir primero los puntos para habi-
lidades de ocupación y luego los puntos para habilidades de
interés particular antes de escribir los valores de la mitad y
la quinta parte de cada habilidad junto al valor total de cada
una de ellas, ya que se pueden utilizar los puntos para habili—
dades de interés particular para aumentar las habilidades de
ocupación, asi como para otras habilidades (véase Intereses
personales más adelante).

Intereses particulares
Los investigadores también hacen uso de experiencias, ha—

bilidades y conocimientos obtenidos mediante aficiones y
otras habilidades no profesionales llamados intereses parti—
culares. Multiplica la INT del investigador ><2 y reparte los
puntos entre cualquier habilidad (lo que también incluye
asignar más puntos a habilidades de ocupación), excepto en
Mitos de Cthulhu (a no ser que el Guardián esté de acuerdo
con ello).

Anota la puntuación total de cada habilidad en la hoja de per—

sonaje (los puntos que has asignado más la puntuación básica
que aparece en la hoja de personaje) La hoja también cuenta
con un espacio para anotar la mitad y la quinta parte de cada
valor en cada habilidad, lo que te proporciona una referencia
rápida durante eljuego. En La página 59 se puede encontrar
una Tabla de Referencia Rápida de mitad y quinta parte de
un valor.



Habilidades de armas y armas de fhego
Las habilidades de Combatir y Armas de fuego, y sus dis—

tintas especialidades, permiten usar armas a un investi—
gador. Se pueden invertir puntos de habilidades de ocu—

pación o de interés particular (si procede) para aumentar
cualquiera de estas habilidades. Cuando una ocupación
incluye la habilidad de Combatir 0 Armas de fuego, y no se
especifica ninguna especialidad, será el jugador el que eli—

ja una 0 más especialidades de esa esa habilidad (véase el

Capítulo 5: Habilidades).

Crédito
El Crédito inicial de un investigador se determina durante
la creación del personaje, basándose en la ocupación elegi—
da (véase el Capítulo 4: Ocupaciones). Durante el juego, el
Crédito determina la cantidad de dinero que un personaje
tiene a su disposición. El Crédito también indica el nivel de
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vida que se puede permitir una persona, así como la posición
relativa de un personaje en la sociedad (véase Crédito en el

Capítulo 5: Habilidades).
La habilidad de Crédito de tu investigador parte de cero. El

margen de niveles iniciales de cada ocupación puede ser muy
amplio, y el nivel elegido debería reflejar la categoría del in—

vestigador en esa profesión. Por ejemplo, dentro de la ocupa—
ción <<criminal» hay lugar para un pobre y solitario carterista
(Crédito 09) o para un capo adinerado (Crédito 90). Se puede
invertir cualquier cantidad de puntos de habilidad en Crédito
dentro de los límites recomendados para esa ocupación.

Hay seis niveles de vida: indigente, pobre, medio, adinerado,
rico e inmensamente rico. Cada uno de ellos determina el
estilo de vida, el tipo de alojamiento, medios de transporte
y gastos que una persona se puede permitir tranquilamente
en el dia a dia. Consulta el cuadro de esta misma página para
tener más información sobre los niveles de vida basados en
el Crédito.

CREDITO o= INDIGENTE

Se considera indigentes a aquellas personas que están por de—

bajo del nivel de pobreza.
Alojamiento: Una persona así estará viviendo en la calle.
Transporte: Caminando, haciendo dedo o de polizón en un
tren o un barco.

CREDITO i—9: POBRE

Solo pueden permitirse la mínima expresión de un tejado so—

bre sus cabezas y al menos una exigua comida al día.
Alojamiento: Limitado a viviendas de alquiler baratas u hote—

les de mala muerte
Transporte: Transporte público del tipo más económico,
Cualquier medio de trasporte en propiedad será barato y po—

co fiable.

CREDITO 10-49: CLASE MEDIA

Un nivel de vida razonable, tres comidas al dia y un capricho
de vez en cuando.
Alojamiento: Una casa o apartamento corrientes, ya sea al—

quilado o en propiedad. Se espera que se pueda alojar en ho—

teles de un precio moderado.
Transporte: Puede utilizar los medios de transporte normales,
pero no viajar en primera clase. En la época actual, es probable
que esta persona tenga un coche fiable;

CREDITO 50—89: ADINERADO
” Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de lujo y como—

didades.

N Nivel de vida …

Alojamiento: Una residencia considerable, tal vez con algo
de servicio doméstico (mayordomo, ama de llaves, limpiadora,
jardinero, etc.). Puede que una segunda residencia en el cam—

po o el extranjero. Estancia en hoteles caros.
Transporte: Primera clase. Esta persona será propietaria de un
coche caro o su equivalente.

CREDITO 90+; RICO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de un gran lujo
y comodidades.

'

Alojamiento: Una residencia o hacienda lujosa, con abundan—
te servicio doméstico (mayordomo, ama de llaves, limpiadora,
jardinero, etc.). Otras residencias en el campo o el extranjero.
Alojamiento en los hoteles más lujosos.
Transporte: Primera clase. En la época actual, esta persona
seria propietaria de gran cantidad de coches de lujo.

No será necesario llevar una contabilidad para el alojamien—

to, la comida 0 los gastos de viaje imponderables siempre
y cuando el gasto de un investigador se encuentre dentro
de los limites de su nivel de vida. Consulta la Tabla II: Di-
nero y propiedades si el investigador desea hacer compras
más importantes.

_

CRIÍDITO 99: INMENSAMENTE RICO

Igual que rico, pero el dinero no es una preocupación. Las

personas enmarcadas en esta categoría se encuentran entre
los más ricos del mundo.



PASO 4: CREAR UN TRASFONDO

Ninguno de los hombres que participaron en aquella terrible
batida pudo ser persuadido para que dijera una sola palabra al
respecto, y todo fragmento de los datos imprecisos que se con—

servan proceden de aquellos que no participaron en el último
asalto. Hay algo aterrador en el cuidado con el que aquellos
asaltantes destruyeron hasta el último retazo que guardara la
más mínima alusión al asunto.

— H. P. Lovecraft, El caso de Charles Dexter Ward

La mayor parte de las ideas y cualidades que hacen que un
investigador sea interesante y divertido de interpretar tienen
que ver con la elección personal, no con las tiradas de dados.
Piensa en qué historia personal, amigos, enemigos y logros
podrían haber llevado a tu investigador a adentrarse en los
secretos de los Mitos.

En el reverso de la hoja de personaje se enumeran diez cate—

gorías; intenta escribir al menos una frase para las seis prime—
ras (Descripción personal, ldeología/ Creencias, Allegados,
Lugares significativos, Posesiones preciadas y Rasgos). No es
imprescindible escribir algo sobre todas las categorías, pero
cuanto más seas capaz de definir, más vida cobrará tu investi—

gador. Durante el juego se pueden añadir nuevas anotaciones
o modificar alguna de las existentes.

Las categorías de Lesiones y cicatrices, Fobias y manías, To—

mos arcanos, Hechizos y artefactos y Encuentros con entres
extraños se pueden escribir durante el juego. Obviamente, es
posible que algunos investigadores comiencen el juego con
una lesión o cicatriz significativa, si es que eso responde a su
trasfondo; si es así, anótalo.

El trasfondo de un investigador cumple tres funciones dentro
del juego:

,

Jan está …de acuerdo. Eva |o—IlevaUn
|, desaparecido y yo competía—

' acerca del mismo tema»; Eva
“El Guardián le informa de

n,_ e su colega; si averiguaramás, ¡quizá podría
o lméríto! El investigador“ de Eva tiene ahOra

¡_
_—wac¡on poderosa y el Guardián un elemento para

tr du ren latrama.

, …… GUÍA DEL INVESTIGADOR

En primer lugar, es un conjunto de breves afirmaciones que sir—

ven como guía para interpretar el personaje, ayudan a perfilar
al investigador y te recuerdan cómo se relaciona con el mundo.

En segundo lugar, se puede recurrir a él durante la fase de de—

sarrollo del investigador para recuperar Puntos de Cordura.

En tercer lugar, y tal vez sea lo más importante de todo, la
corrupción del trasfondo del investigador refleja su pérdida
de cordura y el conocimiento cada vez mayor de los Mitos, a
medida que todo aquello que una vez apreció vaya perdien—
do su signiñcado. El Guardián podrá añadir o modiñcar una
entrada del trasfondo durante un episodio de locura o como
consecuencia de una herida grave. Al ñnal, los únicos víncu—

los del investigador con el mundo serán el dolor yla locura.

CUANDO ELABORES LAS ANOTACIONES DEL TRASFONDO,
sé ESPECÍF!CO, EMOCIONAL v EMPÁTICO

Intenta expresar cada idea de modo que enfatices su natura—
leza personal. Por ejemplo, <<mi esposa» identiñca al sujeto,
pero no dice nada acerca de la naturaleza de la relación.

© Dale un nombre. Nombra a la persona o el lugar,
identifica el objeto o el concepto.

© Asóciale un sentimiento. Comienza determinando si
es positivo o negativo y continúa desde ahí.

© Haz que sea intenso, utiliza amor en lugar de agrado,
utiliza desprecio en lugar de desagrado.

© Sé empático; utiliza necesita en lugar de preferiría.
© Intenta expresarlo de forma que parezca personal y

significativo.

Piensa en acontecimientos históricos y si tu investigador es—

tuvo involucrado en ellos. ¿Acaso fue uno de los pocos que
logró sobrevivir al hundimiento del Titanic, prestó servicio
como policía en Nueva York durante el 11 de septiembre
de 2001, o estuvo en primera línea en la Guerra Bóer? Incor—

porar un acontecimiento histórico puede ayudarte enorme—
mente a detallar la actitud y las creencias de tu personaje, asi
como a construir y crear un trasfondo vivo y deñnido.

Puedes encontrar una cronología de acontecimientos históri—
cos en el Capítulo 10: Cien años y más, así como en la que se
encuentra en el Capítulo 8: Los locos años 20.

Uso de tablas aleatorias como
fuente de inspiración
A veces puede ser difícil inventarse detalles del trasfondo so—

bre la marcha. Las siguientes tablas aleatorias proporcionan
una forma de crear rápidamente algunos detalles del trasfon-
do: puedes tirar en las tablas, elegir aquellos que te parez—
can adecuados o simplemente—utilizar las listas como fuente
de inspiración.

Tira 1D10 en cada una de las tablas siguientes para elegir una
nota para cada categoría, según proceda. Cada opción cuenta



con algunos ejemplos para que utilices como punto de parti—
da. No te sientas obligado a utilizar lo que te sale en la tirada;
si no se ajusta al concepto de tu personaje tira otra vez o eli—

ge otra opción. Sin embargo, no lo descartes de inmediato;
a veces algo que en un principio parece incongruente puede
añadir un inesperado pero bienvenido giro a un personaje.

Sobre todo, ten claro que las tablas aleatorias son solo un
trampolín para tu imaginación. Cada tirada de dados te pro—
porcionará algo acerca de un aspecto de la vida ante lo que
reaccionar; puedes asimilarlo o rechazarlo, pero asegúrate de
reaccionar ante ello y utilizarlo como alimento para tu ima—

ginación. Elaborad vuestros trasfondos en grupo para crear
personajes creíbles y bien deñnidos.

í Puede que estés creando un investigador de veintltantos
_

años, sin intención de que tenga familia. Al tirar en <<Allega—

dos» te sale un niño. Puede que no estuvieras considerando
f que tu personaje tuviera un hiio pero, ¿por qué no? Tal vez

_

ser padre no es algo que le haya sucedido de forma inten—

,

cionada. Considera las posibilidades: puede que tuviera una
aventura con una mujer casada, puede que su mujer hubiera

', muerto y su hfy'o fuera entregado en adopción, o puede que
, esté felizmente casado y con hijos.

Descripción personal
Piensa en unos rasgos distintivos que resuman la apariencia
(APA) de tu investigador Que tu apariencia y tu personalidad
coincidan es otra cuestión; una persona podría tener pinta de
estirada pero ser de hecho agradable y extrovertida.

Aquí tienes algunas posibilidades (elige en lugar de tirar):

CAPÍTULO 3: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

,

se leidabién omal? ¿Y por qué? Tener una

'lta en la habilidad de armas¡de fuego, ¿sig—

i padrey sus hermanos, o quizás que el investigador
mproun revólver cuando se mudó a la gran ciudad?

“ …ido a causa de su trabajo; o podría ser un in—

onado en su tiempo libre.

IP| nsa… en su educación ¿Qué nivel educativo viene de-
terminado por sucaracterística de EDU? ¿Fue a la univer—

éia la universidad, ¿formó parte de algún club
Sila EDU del investigador es baja o está en la

(, ¿d jóíla Universidad por algún motivo?

Qué pasa con la ocupación del investigador? ¿Cómo lle—

gó [a ese sector laboral? ¿Se ha dedicado siempre a lo
mismo? A lo mejor cambió de trabajo (unas puntuaciones

"jelevadas'en habilidades impropias de su ocupación actual
podrían estar indicándole).

No es imprescindible crear un árbol genealógico porme—
norizado con historias detalladas de cada pariente. Sim—

plemente anota a los miembros significativos de su fami—

£…w&w1 …si-ma

© Aburrido © Estirado
_,

lia y su relación con tu investigador. Nunca se sabe: si tu
© Apocado © Fornido ? investigador muere o es herido durante sus encuentros
© Arrugado © Frágil

¿ con los Mitos, podría ser su hermano o hermana la que
© Atlético © Guapo i

tomara el relevo en el futuro.

© Cansado © Hermoso
Í

No escribas demasiado: bastará con un listado o unas
© Cara de niño © juven¡| cuantas frases. Podría ocurrir que un exceso de trasfon—

© Corpulento © Musculoso do limitara tu creatividad durante las partidas, obligán—

© Corriente © Pálido dote a consultar continuamente la hop de personaje
para comprobar Si estas srgu¡endo la descr¡pc¡on que© Curtido © Peludo

i_f has escrito. Puedes llegar a descubrir más sobre el pasa—
© Delicado © Ratón de biblioteca

¡

'

do de tu investigador durante las aventuras, ya sea por—

© Desaliñado © Rechoncho ºí que el Guardián te sugiere algo o a través de las ideas
© Descuidado © Refinado * que surgen durante el juego. Añádelas a tus anotacio—

© Desgarbado © Rollizo
“

nes. 'l'u personaje debería comenzar a cobrar vida duran—

© Deslumbrante © Rubicundo …

te e|juego, asr que dejale espacro para que pueda respi—
v rar y estirar las piernas.

© Distinguido © Sofísticado
_

“

© Duro © Sucio

© Elegante © Taciturno

© Esbelto © Torpe

, í'u
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Ideología/Creencias
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resul—

tado y modificalo para que sea especifico y personal de
tu investigador.

1. Hay un poder superior al que veneras y rezas
(Vishnu, Jesucristo, Haile Selassie I*, etc.).

2. La humanidad se las puede apañar sin religiones
(ateo acérrimo, humanista, secularista, etc.).

3. La ciencia tiene todas las respuestas. Elige un área
de tu interés (evolución, criogenia, exploración
espacial, etc.).

4. Crees en el destino (el karma, el sistema de castas,
supersticiones, etc.).

5. Miembro de una sociedad o sociedad secreta (Franc—

masones, el Instituto Femenino, Anonymous, etc.).
6. En la sociedad hay un mal que debe ser erradicado.

¿Cuál es este mal? (drogas, violencia, racismo, etc.).
7. Lo oculto (astrologia, espiritualismo, tarot, etc.).

Política (conservador, socialista, liberal, etc.).
' <<El dinero es poder, y voy a reunir tanto como pueda»
(a aro, emprendedor, implacable, etc.).

' ado/Activista feminismo, igualdad de
'“

lismó,é,tc.).

nacióñde San Juan Bautista por el Movimiento

Allegados
Tira 1D10 o elige uno de cada una de las dos listas siguien—
tes. Toma el resultado y modificalo para que sea específico
y personal de tu investigador. Piensa en un nombre para es—

tas personas.

Primero, ¿quién?
Padre (madre, padre, madrastra, etc.).
Abuelo (abuela materna, abuelo paterno, etc.).
Hermano (hermano, hermanastro, hermanastra, etc.).
Hijo (hijo, hija, hijastro, hijastra).

. Pareja (esposa, prometida, amante, etc.).

.º“U1P.WN.—e

La persona que te enseñó tu habilidad de ocupación
con la mayor puntuación. Identifica la habilidad y
plantéate quién te la enseñó (un profesor del colegio,
la persona de la que fuiste aprendiz, tu padre, etc.).

7. Amigo de la infancia (compañero de clase, vecino,
amigo imaginario, etc.).

8. Una persona famosa. Tu ídolo o tu héroe. Puede que
nunca os hayáis conocido (estrella de cine, político,
músico, etc.).

9. Otro investigador de tu grupo de juego. Elige uno o
determinalo al azar.

10. Un personaje no jugador (PNJ) del juego. Pide al
Guardián que te elija uno.



Después, tira para determinar por qué esa persona es tan im—

portante para ti. No todas estas opciones se ajustarán a todo
el mundo, por lo que puede que tengas que tirar más de una
vez o simplemente elegir algo que resulte apropiado.

1. Estás en deuda con esa persona. ¿De qué forma te
ayudó? (económicamente, te protegió en los malos
tiempos, te consiguió tu primer trabajo, etc.).

2. Te enseñó algo. ¿Qué? (una habilidad, a amar, a ser un
hombre, etc.).

3. Dio sentido a tu vida. ¿Cómo? (aspirar a ser como
esa persona, quieres estar con ella, quieres hacerla
feliz, etc.).

4. Hiciste algo que perjudicó a esa persona y buscas
la reconciliación. ¿Qué hiciste? (le robaste dinero,
informaste a la policía sobre ella, te negaste a ayudarla
cuando estaba desesperada, etc.).

5. Una experiencia compartida. ¿Qué? (vivisteis juntos
una mala racha, crecisteis juntos, servisteis juntos en
una guerra, etc.).

6. Pretendes demostrarle tu valía. ¿Cómo? (consiguiendo
un buen trabajo, encontrando una buena esposa,
consiguiendo una educación, etc.).

7. Le idolatras (por su fama, por su belleza, por su
trabajo, etc.).

8. Remordimiento (deberías haber muerto en su lugar,
discutisteis por algo que dijiste, no te ofreciste a
ayudarle cuando tuviste la oportunidad, etc.).

9. Quieres demostrar que eres mejor que esa persona.
¿Cuál era su defecto? (pereza, alcoholismo, incapaz de
amar, etc.).

10. Te hizo daño y ahora buscas venganza. ¿De qué le

culpas? (la muerte de un ser querido, tu ruina finan-
ciera, la ruptura de tu matrimonio, etc.).

Lugares significativos
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resultado y
modificalo para que sea específico y personal de tu investiga—
dor. Piensa en un nombre para estos lugares.

1. Donde cursaste tus estudios (colegio, universidad, etc.).
2. Tu ciudad natal (aldea rural, centro de comercio,

ciudad ajetreada, etc.).
3. El lugar donde conociste a tu primer amor (un

concierto, de vacaciones, un refugio antiaéreo, etc.).
4. Un lugar de tranquilidad y contemplación

(la biblioteca, paseos por tus campos, pesca, etc.).
5. Un lugar para socializar (club de caballeros, bar local,

la casa de tu tío, etc.).
6. Un lugar vinculado a tu ideología/ creencias

(la parroquia, la Meca, Stonehenge, etc.).

CAPÍTULO 3: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

10.
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La tumba de un ser querido. ¿Quién? (tu padre,
un hijo, un amante, etc.).

. La residencia familiar (una casa de campo, un aparta—
mento alquilado, el orfanato en el que creciste, etc.).
El lugar en el que fuiste más feliz en toda tu vida
(el banco del parque en el que diste el primer beso,
tu universidad, etc.).
Tu lugar de trabajo (la oficina, la biblioteca,
el banco, etc.).

Dosesiones preciadas
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resulta—
do y modificalo para que sea específico y personal de tu
investigador.

1.

10.

Un objeto vinculado a tu habilidad más alta (un traje
caro, una identificación falsa, un puño americano, etc.).

. Un objeto fundamental para tu ocupación (el maletín
de un médico, un coche, unas ganzúas, etc.).
Un recuerdo de tu niñez (cómics, una navaja de
bolsillo, una moneda de la suerte, etc.).
Un recuerdo de una persona fallecida (una joya,
una fotografía que llevas en la cartera, una carta, etc.).

. Algo que te dio un allegado (un anillo, un diario,
un mapa, etc.).

. Tu colección. ¿De qué es? (billetes de autobús,
animales de peluche, discos, etc.).

Algo que encontraste pero que no sabes qué es: buscas
respuestas (una carta que encontraste en una alacena
escrita en un idioma desconocido, una extraña flauta
de origen desconocido que encontraste entre los
efectos personales de tu difunto padre, una curiosa
esfera de plata que desenterraste en tu jardín, etc.).
Un artículo deportivo (un bate de críquet, una pelota
de béisbol firmada, una caña de pescar, etc.).

. Un arma (un revólver reglamentario, tu viejo rifle de
caza, el cuchillo que llevas escondido en la bota, etc.).
Una mascota (un perro, un gato, una tortuga, etc.).

… ». Este pequeño
_' formacióníy Contexto;
de una fórma totalmen-



Rasgos
Tira ID… o elige una de las siguientes. Toma el resulta-
do y modificalo para que sea especíñco y personal de tu
investigador.

1. Generoso (propinas generosas, siempre ayuda a
personas necesitadas, ñlántropo, etc.).

2. Bueno con los animales (amante de los gatos, creció en
una granja, mano para los caballos, etc.).

3. Soñador (tiende a estar con la cabeza en las nubes,
visionario, muy creativo, etc.).

4. Hedonista (el alma de la fiesta, borracho divertido,
<<vive deprisa y muere joven», etc.).

5. Jugador y amante del riesgo (cara de póquer, lo ha
probado todo al menos una vez, vive al límite, etc.).

6. Buen cocinero (hace unas tartas maravillosas, puede
elaborar un plato con casi cualquier cosa, paladar
refinado, etc.).

7. Seductor/Seductora (cortés, voz cautivadora, mirada
arrebatadora, etc.).

8. Leal (apoya a sus amigos, nunca rompe una promesa,
moriría por sus creencias, etc.).

9. Buena reputación (el mejor conversador de sobremesa
del país, el más pio de los hombres, impávido ante el
peligro, etc.).

10. Ambicioso (alcanzar una meta, convertirse en el jefe,
hacerse con todo, etc.).

Vínculo fundamental de trasfondo
Examina el trasfondo de tu investigador y elige la entrada
que creas que es más importante. Este será su vínculo funda-
mental: aquello que da sentido a su vida por encima de todo.
Indícalo en tu hoja de personaje subrayándolo o poniéndole
un asterisco. Este vínculo podrá ayudar a tu investigador a
recuperar Puntos de Cordura.

El Guardián puede hacer lo que se le antoje con todo lo que
hay en la historia, excepto con el vínculo fundamental del
investigador. El Guardián no puede destruir, matar ni arre—
batar el vínculo fundamental sin antes permitir al jugador
hacer una tirada para salvar ese vínculo fundamental de al-
gún modo.

Esta inmunidad es bastante limitada; el vinculo fundamental
puede morir, desaparecer o ser destruido por el Guardián,

, pero el investigador al que esté conectado deberá verse im—

plicado en ello o se le deberá dar la oportunidad de implicar-
'

stosigniñca que se deberá presentar
hacer al menos una tirada para

Perder el vinculo fundamental durante el juego requie—

re hacer una tirada de Cordura (Pérdida de 1/1D6 puntos
de Cordura).

Lajugadora que interpreta a Harvey elige el vínculo fun—

damental <<Ias piezas arqueológicas del tío Theodore».
Harvey se despierta una noche con su casa en llamas, y
desea rescatar las piezas arqueológicas. El Guardián de—

be permitirle hacer una tirada para que lo intente. Har—

vey tendrá que abrirse paso entre las llamas y el humo,
y el Guardián le solicita una tirada difícil de CON para
comprobar si es capaz de poner a salvo el baúl de pie—

zas arqueológicas.

Otros detalles
Escribe los siguientes detalles en la hoja de personaje.

LUGAR DE NACIMIENTO

Casi todos los relatos de Lovecraft se desarrollan en Nue—

va Inglaterra. Si lo deseas, puedes comenzar el juego en ese
lugar; sin embargo, tu investigador podría haber nacido en
cualquier lugar del mundo. No existe ninguna penalización o
ventaja para un país o cultura determinados sobre cualquier
otro. Sin embargo, la elección que se tome conlleva ciertas
conclusiones como, por ejemplo, que un investigador nacido
en los EE. UU. 0 Canadá tiene muchas probabilidades de que
el inglés sea su lengua materna, uno nacido en Quebec po—

dría aprender francés durante su infancia, mientras que uno
natural de Arizona podría saber español o navajo, y otro de
San Francisco podría hablar cantonés.

GENERO DEL lNVESTIGADOR

El investigador puede ser hombre o mujer. Ninguna regla
hace distinción entre hombre y mujer, y ninguno de los dos
sexos tiene ninguna ventaja sobre el otro. Se anima a los juga—
dores a interpretar cualquier sexo basándose en sus preferen—
cias más que en consideraciones tácticas. Puede que algunas
aventuras publicadas tengan en cuenta el efecto del sexo en
determinadas sociedades y periodos históricos.

NOMBRE

El nombre del investigador puede ser aquel que el jugador
encuentre más divertido o sugerente. Las modas sobre nom-
bres cambian a lo largo de las décadas, y ciertos nombres po—

drían encajar mejor en una ambientación o periodo históri—
co determinados.

Decidir el nombre de un invegtigador no siempre es fácil, así
que para inspirarte consulta los Nombres de la época en la
página siguiente. Todos los nombres mostrados eran popula—
res enla América de principios del siglo veinte.
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NOMBRES DE LA EPOCA
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Elige a téra IDIOO dos veces: tira primero para el nombre masculino o femenino,y después para el apellido.

NOMBRES NOMBRES NOMBRES NOMBRES

MASCULINOS FEMENINOS APELLIDOS MASCULINOS FEMENINOS APELLIDOS

…
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RETRATO

Hay un espacio en la hoja de personaje reservado para que
dibujes un retrato de tu investigador. Si lo prefieres, puedes
recortar un retrato que te parezca adecuado de una revista o
imprimir uno de internet. Es una herramienta muy útil para
presentar tu investigador al resto de jugadores. Incluso una
pequeña ilustración es capaz de decir mucho.

DASO 5: EQUIPAR AL INVESTIGADOR

El nivel de vida habitual de tu investigador viene dictado por
su puntuación de Crédito. La probabilidad de poseer bienes
considerables, como un coche o una casa, también viene dic—

tada por la puntuación de Crédito. El Guardián asesorará
acerca del equipo con el que debería empezar un investiga—
dor. El jugador podrá adquirir objetos adicionales, si es que
están disponibles para la venta.

Dinero y propiedades
Consulta la Tabla II: Dinero y propiedades (en esta misma
página) para determinar el dinero y las propiedades de tu
investigador. El investigador puede acceder fácilmente a su
dinero en efectivo, mientras que solo podrá gastar la riqueza

ANOS 20
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vinculada a sus propiedades si dispone de tiempo para liqui—
dar su capital.

Cruza las referencias del Crédito del investigador con el pe-
riodo para determinar su dinero en efectivo, propiedades y
nivel de gasto.

NOTA 5

Dinero en efectivo: No necesariamente en posesión de la
persona. El Guardián puede preguntar dónde lo guarda. Por
ejemplo, si el investigador está viajando al extranjero, ¿lo lle—

va escondido en un cinturón—monedero o hay alguien en casa
que le envia dinero cuando se lo pide? Esto tendrá sus conse—
cuencias si atracan al investigador o pierde su equipo.

Nivel de gasto: Esta es una cantidad arbitraria por debajo de
la cual, para facilitar el juego, no es necesario llevar la cuenta.
Los personajes pueden gastar hasta su nivel de gasto sin ne—

cesidad de invertir dinero en efectivo. En teoría, un investi—

gador puede gastar cada dia una cantidad que esté por debajo
de su nivel de gasto, pero en la práctica esto solo se debería
hacer de forma ocasional: si el Guardián siente que un juga—
dor esta' explotando esta abstracción financiera, podrá soli—

citar la liquidez de propiedades. Los niveles de gasto existen
únicamente para que no se resienta el ritmo del juego; nadie
quiere tener que llevar la cuenta de cada céntimo.

.?)

… Tabla II: Dinero y propiedades …

— …en

Crédito

lndigente (CR 0 o menos)
Pobre (CR 1—9)

Clase medía (CR 10—49)

Adinerado (CR 50—89)

Rico (CR 90—98)

¡nmensamente rico (CR 99)

ACTUAL

Crédito

indigente (CR 0 o menos)
Pobre (CR 1—9)

Clase media (CR 10—49)

Adinerado (CR 50-89)
Rico (CR 90—98)

inmensamente rico (CR 99)

Dinero
0,50 $

CR><1 (i $—9 $)

<:sz (20 33—98 $)

CR><5 (250 $—445 $)

CR><20 (1.800 $—1.960 $)

50.000 $

Dinero
10 $

CR><20 (20 $—180 $)

CR><4O (400 354.960 $)

CR><100 (5.000 $—8.900 $)

CR><4OO (36.000 $—39.200 $)

1 millón $

Propiedades
Ninguna

CR><10 (10 $—90 $)

CR><50 (500 $—2.450 $)

CR>< 500 (25.000 $—44.500 $)

CR>< 2.000 (180.000 $—196.000 $)

SM $+

Propiedades
Ninguna

CR><200 (200 $—1.800 $)

CR><1.000 (10.000 $—49.000 $)

CRX10.000 (500.000 $-890.000 $)

CRX40.000 (3,6M $—3,92M $)

100 millones $+

40 $

200 $

1.000 $

5.009 $

100.000 $
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Propiedades: Las propiedades son las cosas que tu inves—

tigador posee al comienzo del juego, y la cantidad de do-
lares que aparece en la tabla es el valor total de esas cosas.
El jugador deberá anotar su valor en dólares y decidir la
forma que adoptan, normalmente inmuebles o inversiones.
Se incluye un listado de posesiones habitual dentro de cada
uno de los niveles de vida. Si tu nivel de vida incluye una
casa o un coche, estos bienes formarán parte del valor de
tus propiedades.

Harvey comienza el juego con un Crédito de 47 (Clase
media). Esto le proporciona un nivel de vida medio: podrá
alojarse en hoteles de precios moderados, salir a comer (a
sitios económicos) y tomar un taxi de vez en cuando. Ade—

más, podrá gastar hasta 70 $ al día, todo ello sin pérdida
alguna de Crédito ni la necesidad de que el jugador lleve
una contabilidad.

Tiene 82 $ en metálico (47><2) y 2.050 $ (47><50) en pro-
piedades. El nivel de vida media de los años 20 indica que
Harvey podría ser el propietario de su casa, o por lo menos
de parte de ella. Por defecto, sus 2.050 $ están invertidos en

%% su casa.
a

Equipo
El último paso consiste en anotar todas las armas, equipo
u objetos importantes que posee tu investigador. No es ne—

cesario escribir una lista detallada de todo lo que posee tu
personaje, solo un listado de objetos significativos. Suele ocu—

rrir que, al principio, los investigadores no posean nada ex—

cepcional ni digno de escribir en cuanto a su equipo; no hay
problema, ya que pronto descubriréis todo tipo de objetos
extraños y extraordinarios durante el juego. No es necesario
pagar por los objetos que se ajusten a la descripción del nivel
de vida de tu investigador, simplemente los tienes.

Incluso aunque tu investigador no adquiera un arma, es po—

sible que él o ella sepan cómo usarlas. Tal vez tu investigador
participara en una guerra, o adquiriese cierta familiaridad
con los cuchillos o las armas de fuego mientras crecía en una
granja. Sea la época que sea, pocas personas son expertas en
el uso de armas, aunque a menudo tendrán cierta familiari—
dad con ellas. Excepto en escasas ocupaciones como Soldado,
los puntos adicionales invertidos en Combatir y Armas de
fuego suelen proceder de los puntos de habilidades de inte—

rés personal.

Consulta las Tablas de Equipo y Armas (véanse las páginas
242-251 y 252—257). )
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OTRAS E0RMAS DE CREAR

INVESTIGADORES: REGLAS ODCIONALES

La conclusión fundamental de crear un investigador es que
generas un conjunto de características que se encuentran
dentro del marco de valores apropiado. El método que utili—

ces para hacer esto no tiene importancia, ya que otros grupos
de juego acordarán métodos distintos. Algunos prefieren una
aproximación aleatoria; otros prefieren cierto margen de li—

bertad para intercambiar o modificar los valores, tal vez con
la intención de ajustar las características a una plantilla de
personaje preconcebida o para que se ajusten a su visión del
equilibrio de juego.

Por estos motivos, a continuación se ofrece una selección de
métodos alternativos para crear investigadores. El Guardián
deberá comentar y elegir el método o la combinación de mé—

todos para crear investigadores que se ajuste mejor a su gru—

po de juego.

Opción 1: Volver a empezar
Utiliza el método por defecto. Si no te gusta el resultado de
tus tiradas, descártalas y empieza de nuevo. Puede que el
Guardián permita el uso de esta opción cuando un jugador
obtenga tres o más características con una puntuación inicial
inferior a 50.

Opción 2: Modificar los resultados más bajos
Utiliza el método por defecto. Si te parece que hay demasia—
das tiradas bajas (puede que tres o más inferiores a 10), tira
1D6 adicional y reparte los puntos obtenidos entre los resul—

tados más bajos antes de multiplicarlos por 5.

Opción 3: Escoger dónde asignar
las características obtenidas
Tira y anota cinco tiradas de 3D6 y tres tiradas de 2D6+6.
Multiplica cada uno de estos ocho resultados por 5.

Asigna los valores de las características como desees entre las
ocho características. Se recomienda asignar un valor mínimo
de 40 a INT y TAM, aunque podrán ser inferiores si el Guar—

dián da su consentimiento.

Opción 4: Compra de puntos
de características _

Re, arte 460 puntos entr
el '

as ocho características como de—

de 5 a 90). Se recomienda asignar
'

¡T y—TAM, aunque podrán ser
_on5entimiento.
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Opción 5: Método rápido
Se recomienda este método si quieres estar listo para la ac—

ción rápidamente.

© Asigna 40, 50, 50, 50, 60, 60, 70 y 80 como desees entre
tus características.

© Aplica los modificadores de edad y EDU (véase la
página 43).

© Calcula la Bonificación al daño y la Corpulencia
(véase la página 43).

© Calcula los Puntos de Vida (CON+TAM dividido
entre 10) yla Suerte (3D6x5).

© Elige una ocupación y ocho habilidades de ocupación
que sean apropiadas.

© Asigna los siguientes valores entre las ocho habilidades
de ocupación y el Crédito: una a 70%, dos a 60%,
tres a 50% y tres a 40% (asigna estas puntuaciones
directamente ignorando la puntuación básica de las
habilidades). Si tu ocupación elegida conlleva una
puntuación de Crédito menor que 40%, deberás
ajustar la puntuación de Crédito y asignar el exceso a
otras habilidades.

© Elige cuatro habilidades no incluidas en tu ocupación
y aume'ntalas un 20% (añadiendo 20 a la puntuación
básica de la habilidad).

© Tira para obtener algunos detalles de trasfondo para
elaborarlos en el futuro, durante el juego.

© Empieza a jugar.
© Calcula los valores de la mitad y una quinta parte

durante el juego.
© Calcula tu dinero cuando lo necesites.

Opción 6: Alcanzar las cotas
del potencial humano
Quizá hayas notado que muchas características tienen un
máximo de 99, aunque las tiradas de dados solo permiten
alcanzar una puntuación máxima de 90. Si estás dispuesto
a permitir investigadores realmente excepcionales, otorga
1D10 puntos porcentuales adicionales para que los jugadores
distribuyan entre las características a su antojo. De este mo—

do, un investigador que tenga INT 90 podrá incrementarla
hasta 99 si obtiene un 9 en el dado.

Esta opción se puede utilizar en combinación con cualquier
otro método.



REGLA OPCIONAL: UN LÍMITE A LOS

VALORES DE HABILIDAD INICIALES

Los investigadores que tengan valores muy altos en alguna
habilidad no deberian desequilibrar el juego, ya que algunas
tiradas de habilidad requieren obtener un resultado menor
a la mitad o una quinta parte de su puntuación. Del mismo
modo, se puede esquivar o defenderse contra una habilidad
de Combatir de 99% (y una tirada de 100 es un fracaso auto—

mático). El Guardián podría aplicar un límite a las habilida—
des iniciales como, por ejemplo, un 75%.

REGLA OPCIONAL: INVESTIGADORES

EXI>ENIMENIADOS

Los investigadores pueden comenzar a descubrir secretos os—

curos a cualquier edad, yla edad otorga experiencia. La asig—

nación de puntos de habilidad derivados de la característica
EDU refleja el hecho de que la gente mayor suele tener más
conocimientos. Sin embargo, algunas experiencias vitales
pueden beneficiar o perjudicar a los investigadores.

Cuando una plantilla de experiencia exija un incremento de
la edad del personaje deberás asignar los puntos de habili—

dad adicionales procedentes de un aumento en EDU antes
de asignar los puntos de habilidad otorgados por la plantilla.

Las siguientes plantillas de experiencia son opcionales, y los
jugadores solo pueden elegir una con el permiso del Guardián.

Plantilla de experiencia en la guerra
El investigador ha servido
en un cuerpo de las fuer—

zas armadas durante una
guerra; en el caso de los in—

vestigadores de los años 20

probablemente se trate de
la Primera Guerra Mun—

dial. Aunque se beneficia
de dicha experiencia, tam—

bién padece sus secuelas.
Modifica a tu investigador
del siguiente modo:

© Modifica la edad
en consonancia con la
fecha de la guerra y el
año en que comienza la
aventura.
© Resta 1D10+5 de COR.

CAPÍTULO 3: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

© Añade una de las siguientes al trasfondo de tu
investigador: una Lesión/Cicatriz o una Fobia/Manía
asociada a la guerra.

© Añade 70 puntos de habilidad adicionales y distribú—

velos entre cualesquiera de las siguientes habilidades:
© Los soldados rasos eligen entre: Armas de fuego

(Fusil/Escopeta), Combatir (Pelea), Descubrir,
Escuchar, lntimidar, luego de manos, Lanzar, Primeros
auxilios, Sigilo, Supervivencia, Trepar.

© Los oñciales eligen entre: Armas de fuego (Arma cor—

ta), Descubrir, Escuchar, Lanzar, Orientarse, Primeros
auxilios, Trepar, Sigilo, una habilidad interpersonal
(Encanto, lntimidar o Persuasión).

© Anota en la hoja de personaje: lnmune a las pérdidas
de cordura causadas por la visión de un cadáver o una
lesión grave.

Plantilla de experiencia en la policía
El investigador ha servido
en un cuerpo de policía
durante varios años o se ha
retirado del mismo. Modi—

ñca a tu investigador del
siguiente modo:

© Elige una edad de
25 años o mayor.

© Resta 1D10 de COR.
© Añade una de las

siguientes al trasfondo
de tu investigador:
una Lesión/Cicatriz
o una Fobia/Manía
asociada a sus
vivencias como agente
de policía.

© Añade 60 puntos de
habilidad adicionales
y distribúyelos entre
cualesquiera de las siguientes habilidades: Armas
de fuego (Arma corta o Fusil/Escopeta), Combatir
(Pelea), Conducir automóvil, Derecho, dos habilidades
interpersonales (Charlatanería, Encanto, lntimidar
0 Persuasión), Escuchar, Intimidar, Otras lenguas,
Primeros auxilios, Seguir rastros, Trepar.

© Anota en la hoja de personaje: inmune a las pérdidas
de cordura causadas por la visión de un cadáver.

,:— Í?“
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Dlílll'tlllíl de Ciencia (dos cualesquiera), Derecho, Descubrir,

experiencia en el Escuchar, Medicina, Primeros auxilios, Psicología.

crimen ºrganizadº © Anota en la hoja de personaje: inmune a las pérdidas
de Cordura causadas por la visión de un cadáver o una

El investigador ha dedica- lesión grave.
do gran parte de su vida, si
no toda, al crimen organi—
zado. Modiñca a tu investi—

gador delsiguiente modo: Plantilla de experiencia en los Mitos
El investigador tiene cono—

© Elige una edad de cimientos de los Mitos de
20 años º mayor. Cthulhu, ya sea en sentido
© Resta ID… de COR. académico o adquiridos
© Añade una de las mediante una experien—

siguientes al trasfondo cia tangible.
de tu investigador: una Acuerda con el Guardián la
Lesión/Cicatriz º una forma en que el investiga—
Fobia/Mania asociada a dor llegó a ser consciente
su experiencia criminal. de la existencia de los Mi—

© Añade 60 puntos tos de Cthulhu (mediante
de habilidad adicionales y distribúyelos entre la lectura o la experiencia)
cualesquiera de las siguientes habilidades: Armas de y escribelo en su trasfondo.
fuego (cualquiera), Cerrajería, Combatir (cualquiera), Si dicho conocimiento fue
Conducir automóvil, Derecho, Descubrir, Escuchar, adquirido a través de los li—

]uego de manos, Psicología, Sigilo, Trepar, una bros, decide si el investiga—
habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto, dor es un <<creyente» o no
Intimidaro Persuasión). (véase Hacerse creyente,

© Anota en la hoja de personaje: inmune a las pérdidas página 116)- Modiñca a tu
de Cordura causadas por la visión de un cadáver, investigador del siguien—

presenciar o cometer un asesinato o presenciar cómo te modo:

se comete un acto violento contra un ser humano.
© Aumenta la habilidad de Mitos de Cthulhu en una can—

tidad acordada con el Guardián (sugerimos 1D10+5).
© Reduce la Cordura máxima de acuerdo con la habili—

dad de Mitos de Cthulhu.
© Si es un creyente, resta tanta COR como la cantidad de

puntos obtenidos en Mitos de Cthulhu.

Plantilla de experiencia en medicina
El investigador ha ejercido
como médico, enfermero o
forense durante un tiempo
prolongado. Modifica a tu
investigador del siguien—
te modo:

© Añade dos de las siguientes al trasfondo de tu
investigador: una Lesión/Cicatriz, Fobia/Manía, 0
Encuentro con una entidad sobrenatural asociado a su
experiencia con los Mitos.

© Hechizos (solo si es creyente), con el permiso del
Guardián: el Guardián decidirá a qué hechizos tiene
acceso el investigador.

© Elige una edad de
30 años o mayor.

© Resta 1D10 de COR.
© Añade una Fobia/

Manía al trasfondo
de tu investigador
asociada a su expe—
' cia médica.
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REFERENCIA RÁPIDA: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

Genera las…caractérísticas
Tira 3D6_ y multiplica elºresultado por 5 para las ca—

,

* racterísticas FUE, CON, DES, APAy POD Tira 2D6+6
y multiplica el resultado por 5 para TAM, INT y EDU. An—

tes de anotar estos resultados en la hoja, decide la edad
del investigador:

_ '

Edad Modificadores

Haz una tirada de mejora de EDU.

Resta 10 puntos entre FUE, CON y DES (de una
sola o repartidos entre dos o tres), y reduce 10

puntos la APA. Haz 3 tiradas de mejora de EDU.

Resta 40_puntos entre FUE, CON y DES (de una
sola o repartidos, entre dos o tres), y reduce 2070-79

'

'

puntos la APA.—Haz 4 tiradas de mejora de EDU.

enlas _casrll_as
de la ¡hoja de personaje.

Atributos derivados
Los Puntos de Cordura son iguales al valor de la ca—

racterística de POD.

Los Puntos de Magia son iguales a una quinta parte del POD.

Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5 para determinar
la Suerte.

Los Puntos de Vida son iguales a TAM +CON dividido por 10

(redondeando hacia abajo).

Rodea el resultado en los recuadros de esta sección.

I,ugzideresidcncm, . . .
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sobre las habilidades… se encuentra a partir de

, Elige una ocupación y asigna
puntos alas habilidades
Elige una ocupación (páginas 44——45) y anota las ha—

__

adesy el Crédito de la ocupación. Calcula los puntos
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Habilidades de _

; Valores de combate
interés particular Determina la Bonificación al daño y la Corpulencia sumando FUE+TAM

Calcula los puntos de interés par- …

y consultando el resultado
ticular multiplicando la INT><2. Reparte | nc'a FUE+TAM
estos puntos entre cualesquiera habili— — '

dades para terminar de definir al inves—

tigador (sin olvidar las habilidades de 285 a 364

combate y armas de fuego, si resultaran
*

apropiadas). 445 a 524

El valor para el combate sin armas es la i

,

habilidad de Combatir (Pelea) de tu in- *,por cada 80 puntos o fracción, +1D6 BD y +1 Corpulencia
vest¡gador. ¡LC,)S ¡puntos que no se as¡g— Anota tus puntos de habilidad en la casilla de Esquivar, de formayque todas tusíha—f “
nen se perderan.

%
bilidades de combate se encuentren en un mismo lugar como referencia rápida. '

“E
_

a …T…………
ga

,

'

“ “
, Otros antecedentes y Retrato

n.…1 … …… … … . …

“ Dale un nombre a tu investigador y anota su edad,
.

' “

.

' '

,

“sexo, ocupación, lugar de residencia actual y lugar
……………… ' ¡, “

en el que Creció. El recuadro en blanco es el espacio des—

g…g…gg
'

…..…s;…g.f…v

”

tinado al retrato de tu investigador (si estás utilizando una
_ _ _ __ _ _ _ _, , ¿hojade personaje en PDF podrás arrastrar una imagen di—

l.ugarstsigmñcntivos
_

l'omoaarcanoshedtlr.osyartefactos
… … . … : gltal a este espa Cl 0).

Poseaiones piecladns . Encuentros con en…ladcs mm…

Crea un trasfondo
Piensa acerca de tu investigador y escribe entre tres
y seis frases acerca de: Descripción personal, Ideo-

logía/Creencias, Allegados, Lugares significativos, Posesio—

nes preciadas y Rasgos. No es imprescindible escribir algo
sobre todas las categorías, pero cuanto más seas capaz de
definir, más vida cobrará tu investigador. Utiliza las tablas de
las páginas 44—48 como fuente de inspiración. Elige una de
las anotaciones y subráyala o pon un asterisco (*) para indi-
car que se trata del vínculo fundamental de tu investigador
(consulta la página 48). Nótese que el espaciodestinad0 a
las otras categorías se rellena durante el juego.,

_

Nivel de gaslo

Dinero

Bienes

——cou»ilznus [uvzsricAnmss——- …— mms…

-—>REGLAS ns REFERENCIA RÁPIDA=— ti;
Rm… »: …n…n…s v cAmcnuisn… na…… y minutºs ”

Grado dz Exito: Primeros _|uxillos curan +] PV . . . ,Medicma cum +1D3 PV
'… v — ¡ºº/ºº' Herida gnv: : pérd|da de m de los vv mánmns ('n un =in ataque.Frauso > Habilidad
Normal ¿ H …th Llegar a 0 PV sin Herida grave : lrxumscímtz.

_

Dificil % Habilidad l,legztr (! 0 PV con Hemla grave : Man'bumia . . '

Extremo v;…mndm M ,, ,, ¡, " ,. ,_ . …,, , . ¡ 1d 3… D ( l e ,

… … e ermma os mgr SOS
pu…;……¡… debcsyustiñcariaicpmcio'n .… …pu£de turzri… un… a -' : l: … Herida r.wescrccn … ¡ PValdiu , . . .

L ….<i…c…… ac…………! r.….¡"x…f¿í“¿lí'fi£lí£í
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. , …… …51…| Consulta el Cred|t0 de tu |nvest¡gador en la Tabla II:
—| . . ¡ - »… , º, ,Dinero y propiedades (pagina 54) para determinar

el Nivel de gasto, el Dinero en efectivo y las Propiedades, ,
,

y anótalos.

Equipo
¿

,
,

Anota todas las armas, equipo u objetos im—

portantes que posee tu investigador. Consi—

dera los objetos útiles que normalmente acompañarían la
; _ocUpación de tu investigador Consulta con el uard “

Tus compañeros investigadores
Anota los nombres de otros investigadores y
el nombre de los jugadores que los interpre-

tan como recordatorio de quién es quién. También hay un
espacio debajo de cada nombre para poder añadir un par
de palabras que resuman su ocupación 0 personalidad.



Ejemplo de creación de un investigador
Para empezar, tenemos que hacer las tiradas para las caracte—
rísticas de Harvey. Vamos a tirar unos cuantos dados y a com—
probar sus puntuaciones. La jugadora coge una hoja de perso-
naje en blanco y un lápiz, y después tira unos cuantos dados de
seis caras.

Obtenemos un 4 para Harvey, que al multiplicarlo por 5 le otorga
una Fuerza de 20%. Esto es pésimo. Harvey es excepcionalmente
débil y esmirriado, pero a la jugadora no le preocupa demasiado;
La llamada de Cthulhu es un juego diferente, y se necesitan todo
tipo de investigadores Afortunadamente para Harvey, lajjuga—
dora obtuvo después un 14 en los dados, lo que le otorga una
CON de 70%. Esto está muy bien, y Harvey será bastante robusto.
Esto ayuda a compensar su terrible puntuación de FUE.

Las demás características de Harvey acaban siendo: TAM de 80%
(todo ese tiempo que ha pasado leyendo y sin ejercitarse signi-
ñca que probablemente tenga sobrepeso) DES 60% (por encima

_ de la media), APA 85% (a pesar de sus defectos, Harvey tiene una
» personalidad deslumbrante) INT 85% (una puntuación exce—

lente), POD 45% (lo que le otorga 9 Puntos de Magia pero una
'

,

Cordura inicial baja; empieza con 45 COR) y, EDU 80% (se puede
asumir que Harvey tiene un título universitario). La jugadora de
Harvey obtiene un 9 para determinar su valor de Suerte por lo

'_q' Harvey comenzará eljuego con Suerte 45.

gadora quiere que Harvey tenga 42 años, con algo de expe—
cia asus espaldas Hace dos tiradas de mejora de Educación

reeib una recompensa de 4 puntos (1D10). Ahora Harvey tiene
cación 84 Su segunda tirada es de 82 y no consigue obtener

nguna recompensa Entonces reduce su DES en 5 hasta 55 y su
n 5 hasta 80; ya no es tan deslumbrante como arma 0 pero,v a es un tipo atractivo.

,
a EDU de Harvey es 80. Primero obtiene un 86 en la tirada y—

Habiendo determinado todas sus características, la jugadora
anota los valores de la mitad y la quinta parte de cada una de
ellas. La EDU 84 de Harvey se divide entre 2, por lo que la mitad
de este valor será 42% Después se divide por cinco para obtener
la quinta parte del valor (84 dividido entre 5, redondeando ha—

cia abajo, es igual a 16%). La jugadora de Harvey escribe estas
puntuaciones en las casillas provistas en la hoja y repite este
proceso con todas las características. Ahora se determinan la
Bonificación al daño y la Corpulencia de Harvey. Harvey Walters
no tiene Bonificación al daño y tiene una Corpulencia de o, ya
que su FUE y su TAM suman un total de 100. Con una CON de 70
y un TAM de 80 para un total de 150, Harvey tiene 15 Puntos de
Vida (150 dividido entre 10=15).

Harvey Walters tiene FUE 20, TAM 80 y DES 55. Tanto su FUE
como su DES son menores que su TAM, por lo que el MOV de
Harvey es 7. Tiene 42 años de edad, por lo que su movimiento
se ve reducido en un punto hasta MOV 6. Harvey no va a ganar
muchas carreras…

Decide que Harvey va a ser un periodista que trabaja para Enig—

ma Magazine. Los periodistas utilizan EDUX4 para calcular sus
puntos para habilidades de ocupación. La EDU 84 de Harvey
(multiplicada por 4) le proporciona 356 puntos para repartir
entre las habilidades listadas en la ocupación de Periodista, así
como a su puntuación de Crédito.

Su habilidad actual en Lengua propia (inglés) ya es de 84%, así
que la jugadora de Harvey decide no añadir más puntos a dicha
habilidad. Decide que Harvey sepa latín; tiene una puntuación
básica de 01%, y añade 65 de sus 556 puntos para una puntua-
ción total de 66% en Latín. Ahora está familiarizado con una
lengua habitual en las investigaciones de los Mitos. Todavía le
quedan 271 puntos para gastar en habilidades de ocupación. A
continuación, añade 60 puntos a su puntuación de Persuasión,
aumentándola a 70%. Con el fin de evaluar a las personas a las
que interrogue, la jugadora añade 55 puntos a Psicología para
obtener un 65%. Como reportero de investigación, Harvey está
bien dotado para hacer preguntas y obtener respuestas hones—
tas. Ahora le quedan 156 puntos para habilidades de ocupación.
Todo reportero necesita recopilar pruebas, por lo que su juga—
dora asigna 20 puntos a Arte/Artesania (elige Fotografia) para
un total de 25%, ya que en los años 20 hay que ver para creer.
Todavía le quedan 156 puntos para habilidades de ocupación, La
puntuación recomendada de Crédito para un periodista es 9——,60

por lo que un valor de 41 indicará que Harvey tiene un trabajo
bien pagado; talvez alguien le haya recomendado al editor Una
puntuación de Crédito 41 también indica cierto renombre a ni—

vel local, ¡pero nadie va a sacar la alfombra roja para recibirlo en
un futuro cercano!



de,58 pu tcs “para un total de“ 59%, y 57 puntos a Derecho, para
n ,

tal“ de 62% en dicha habilidad. La jugadora de Harvey ha
gastado todos los puntos para las habilidades de ocupación de

periodista. Harvey tiene buenas habilidades interpersonales,

muy útiles para un reportero, y una habilidad relacionada con
los Mitos: Arqueología.

La INT de Harvey es de 85, por lo que contará con 170 puntos
(85><2=170) para repartir en habilidades de interés particular. Es—

tos puntos se pueden gastar como desee la jugadora. La jugadora
que interpreta a Harvey invierte 49 puntos en Pilotar aeronave

para un total de 50% (<<porque suena emocionante») y, ya que se

imagina que Harvey va a pasar mucho tiempo investigando su—

cesos y eventos misteriosos, añade 55 puntos a su Buscar libros,
aumentándola a 55%. Le quedan 86 puntos para habilidades de

? interés particular y los reparte para redondear las habilidades

¿
1“!

más generales de Harvey (pero igualmente útiles): añade 20 a

Escuchar hasta 45%, 25 a Ciencias ocultas hasta 50% (esta pun—

tuación tan baja indica que, aunque Harvey tiene ciertos cono—

cimientos sobre las ciencias ocultas, todavía le queda mucho por
aprender), y los 41 restantes a Arqueología, su favorita, aumen—

. tándola a 80. Dado que la pluma de Harvey es más poderosa que

.. la espada, decide no mejorar sus habilidades de Combatir o de
:= Armas de fuego por encima de su puntuación básica.

Habiendo gastado todos sus puntos, la jugadora anota en la hoja
de personaje los valores de la mitad y la quinta parte de cada

una de las habilidades. "

La jugadora de Harvey ha asignado 41 puntos de habilidades de

ocupación a su Crédito, lo que significa que tiene un nivel de vi—

da Medio. Podra alojarse en hoteles de precios moderados, salir

a comer (a sitios económicos) y tomar un taxi de vez en cuando…

En cuanto a su trasfondo, la jugadora de Harvey escribe <<atrac—

tivo—, bien vestido y con algo de sobrepeso» en su descripción
personal. Entonces utiliza las tablas para determinar el resto del
trasfondo de Harvey. Primero obtiene un 4 para sus creencias:
<<destino».

Esto parece encajar con Harvey; quizás sea supersticioso. Des—

pués un 2 para los allegados: <<abuelo». La jugadora de Harvey
prefiere la idea de un tío, así que elige eso en su lugar; pero, ¿por
qué es importante para Harvey? Obtiene un 9 en <<¿Por qué?»,
lo que indica que Harvey quiere demostrar que es mejor que su
tío. Lo siguiente son los lugares significativos. Un 4 en la tirada
tiene como resultado <<un lugar de tranquilidad y contempla—

ción». Harvey es un tipo estudioso y quizá le agrade sentarse en
su estudio mientras reflexiona sobre sus textos. A continuación,
con una tirada de 1, tenemos un objeto vinculado a su habilidad
más alta. Harvey tiene un 80% en Arqueología, asi que el Guar—

dián sugiere que tal vez el tío de Harvey era un avezado arqueó—

logo que le transmitió su pasión y sus conocimientos cuando

era niño. Esto enlaza con su tío. Esta idea le gusta a la jugadora,

que determina que el tio de Harvey estaba obsesionado con la

Arqueología, pero que ahora es un pálido reflejo de lo que fue.

Aunque esto se haya achacado a la demencia, tal vez se deba a
otra causa; ¿puede ser que algo escondido entre las viejas piezas
arqueológicas que coleccionó le haya conducido hasta la locura?
Las piezas arqueológicas se encuentran ahora en el estudio de

Harvey. El cree que es más resuelto, que posee mayor resistencia
mental que su tio y que triunfará allá donde su el fracasó. Por
último obtenemos un 7 para el rasgo de Harvey: <<seductor». En—

caja a la perfección; Harvey es un tipo atractivo.

Harvey no necesita nada más para empezar a jugar, solo una
libreta, una pluma y su moneda de la suerte. Si quisiera tener
un coche como parte de su equipo inicial, tendrá que obtenerlo
de sus propiedades, ya que los coches no se encuentran dentro
de la lista de ingresos medios de los años 20.

¡Harvey ya esta hsto para empezar sus aventuras!



dibujan
zo sin orden
pesadilla,

sro solo un gran

Cualquier artistilla de esos
portadas puede embadurnar un
ni concierto y darle el nombr
aquelarre o retrato del diablo,
pintor puede conseguir que resul¿
suscite pavor. Y eso es porque so
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proporciones que se asocian a inst1 tos latentes
o a recuerdos hereditarios de temor y 105 ¿,

'

contrastes de color y efectos luminosos precisos
que despiertan el sentido oculto de lo siniest o

-—H. P. Lovecraft, <Íl modelo de Pickma¿
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A OCUPACIÓN DE TU INVESTIGADOR DETERMINA CON

qué habilidades tiene más soltura, sus ingresos y a quién
es más probable que conozca. Una ocupación también

ayuda a definir la personalidad del investigador, sus motiva—

ciones yla visión del mundo que le rodea.

OCUPACIONES DE EJEMPLO

Las ocupaciones de esta lista son solo una muestra de las po—

sibilidades. La mayoria de las ocupaciones se pueden utilizar
en casi cualquier ambientación histórica en la que se desarro-
llen las aventuras. Sin embargo, algunas ocupaciones como
Pirata informático solo existen en ambientaciones determi—

nadas, como el mundo contemporáneo. Solo deberías elegir
aquellas habilidades que resulten adecuadas al momento
histórico en el que se desarrollen tus aventuras. Si no estás

seguro, consúltalo con el Guardián.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

CREAR ocumcrours
Utiliza las ocupaciones de la lista como guía a la hora de crear
otras ocupaciones que no aparezcan en ella. Si creas una nue—

va ocupación, acota el número de habilidades a ocho; si no, el

concepto de ocupación como concentración de conocimien—

tos y pericias (habilidades) no tardará en perder su sentido.
Estas habilidades deberían ser el compendio del conocimien—

to y las capacidades esenciales para la ocupación que estás
creando. Podría ser que en algunos casos no te hicieran falta
ocho habilidades para representar adecuadamente una ocu—

pación; si quedan habilidades libres, quedarán a elección del
jugador; es decir, el jugador podrá elegir cualquier habilidad

que encaje con su ocupación, la época o el concepto del per-
sonaje. También se deberá asignar un rango de Crédito ade—

cuado para la ocupación.

EVENDA“ ]
_

__

,
La lista de ocupaciones está ordenada alfabéticamente.
Algunas entradas agrupan ocupaciones relacionadas;por
ejemplo, Asesino, Estafador, Falsificador, Ladrón, Ladrón de
bancos y Traficante de alcohol están en la lista de la ocu-
pación Criminal.

[Lovecraftiana] Una ocupación relevante en las historias

de Lovecraft.

[Clásica] Una ocupación disponible solo en el periodo Clá—

sico de los años 20.
x

i

[Contemporánea] Una ocupación disponible solo en las

ambientaciones Contemporáneas.
“

Puntos para habilidades de ocupación: Determina qué
características se utilizan para obtener las habilidades de
Ocupación del investigador.

Crédito: Determina la cantidad de puntos de habilidad de
ocupación que deben emplearse en Crédito. Cada entrada
muestra un rango, se puede elegir cualquier cifra dentro
del rango y después gastar esa cantidad de puntos de ha-
bilidad de ocupación.

Contactos sugeridos: Sugerencias del tipo de personas
y/u organizaciones que alguien que profese dicha ocu—

pación podria conocer en sus quehaceres diarios. Podrían

servir como ideas para el trasfondo del investigador.

Habilidades: Las ocho habilidades que definen la ocupa—

¿

ción. Los puntos de habilidad de ocupación se distribuyen

en estas habilidades; los puntos de habilidad de interés par—
:

ticu|ar también se pueden emplear para incrementar estas
habilidades, si así se desea. Suma estos puntos al valor bási—

co de la habilidad mostrado en la hoja de personaje.
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ACRÓBATA

ACTOR

AGENTE FEDERAL

ALIENISTA [CLÁSICA]

—A_LPINISTA

ANTIGUARIO [LOVECRAFTIANA]

ARISTOCRATA

ARQUEOLOGO [LOVECRAFTIANA]

ARQUITECTO
'

ARTESANO

ARTISTA

'. ASESINO — véase CRIMINAL

ATLETA
,

¡?…—— AVIADOR [CLASICA] - véase PILOTO

AYUDA DE CÁMARA - véase— MAYORDOMO

AYUDANTE DE LABORATORIO

BARMAN

BIBLIOTECARIO [LOVECRAETIANA]

_
BOMBERO

»_ BOXEADOR/LUCHADOR
"

BUZO

CAMARERO

CAMILLERO

CAZADOR (DE CAZA MAYOR)

CAZADOR DE RECOMPENSAS

CHOFER - véase CONDUCTOR

CIENTÍFICO

CIRUJANO FORENSE

CLERIGO

CONDUCTOR

CONSERVADOR

CONTABLE

CONTRABANDISTA — véa5€ CRIMINAL

CORRESPONSAL EN EL EXTRANJERO

CRIMINAL - también GÁNSTER

DESPROGRAMADOR [CONTEMPORANEA]

DETECTIVE DE AGENCIA
¿

DILETANTE [LOVECRAFTIANA]

DISENADOR

DONCELLA — véase MAYORDOMO

-
»
,
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EDITOR

ENFERMERA

ENTRENADOR DE ANIMALES

ESCRITOR [LOVECRAFTIANAJ

ESPECIALISTA»

ESPÍA
,

ESTUDIANTE/INTERNO

EXPLORADOR [CLÁSICA]

FALSIFICADOR — véase CRIMINAL

FANATICO

FARMACEUTICO

FORASTERO

FOTOGRAFO

FUNCIONARIO ELECTO

EUNERARIO

GAMBERRO — véase CRIMINAL

GANSTER
_

GORILA - véase CRIMINAL

GRANJERO

GUARDIAN DE ZOO

INGENIERO

INSPECTOR DE POLICÍA/OFICIAL

[LOVECMFTIANA]

INTERPRETE

INVESTIGADOR ACADEMICO

INVESTIGADOR PRIVADO

JUEZ

JUGADOR

JURISTA

LADRON — ue'a:e CRIMINAL

LADRON DE BANCOS - yéaxe CRIMINAL

LENADOR — véase PEON

LIBRERO

LÍDER DE UNA SECTA

LOQUERO

MARINERO

MAYORDOMO/AYUDA DE CAMARA]

DONCELLA

MECÁNICO (Y TRABAJADORES

CUALIFICADOS)
»<
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LISTADE OCUPACIONES

MEDICO [LOVECRAFTIANA] —j

también PSIQUIATRA
“

MIEMBRO DE UNA TRIBU

MINERO - véase PEON

MISIONERO

MONTANERO

MÚSICO

OCULTISTA [LOVECRAFTIANA]

OFICIAL MILITAR

OFICINISTA

PARAPSICÓLOGO

PAREJA DEL GÁNSTER [CLÁSICA] — véase
CRIMINAL

PEON

PERIODISTA [LOVECRAFTIANA]

PERISTA — véaxe CRIMINAL

PILOTO

PIRATA INFORMÁTICO —

véase PROGRAMADOR

PROFESOR DE UNIVERSIDAD

[LOVECRAFTIANA]

PROGRAMADOR! TECNICO/ PIRATA

INFORMÁTICO [CONTEMPORÁNEA]

PROSPECTOR

PROSTITUTA

PSICÓLOGO/PSICOANALISTA

PSIQUIATRA

REPORTERO - véase PERIODISTA

REPORTERO GRÁFICO — véase FOTOGRAFO

SECRETARIA

SINDICALISTA

SOLDADO/ INFANTE DE MARINA

TAXISTA — véase CONDUCTOR

TENDERO

TIMADOR — véase CRIMINAL

TRAFICANTE DE ALCOHOL - véase CRIMINAL

TRATANTE DE ANTIGUEDADES

VAGABUNDO—

VAQUERO

VENDEDOR

67



Acróbata
Los acróbatas pueden ser atletas añcionados que compiten
en torneos (posiblemente incluso en los Juegos Olímpicos) o
profesionales empleados en el sector del entretenimiento (por
ejemplo, circos, ferias o representaciones teatrales).

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2

Crédito: 9—20

Contactos sugeridos: Círculos de atletas aficionados, cronis—

tas deportivos, circos, ferias.
Habilidades: Descubrir, Esquivar, Lanzar, Nadar, Saltar, Trepar

y otras dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época.

Actor
Normalmente, un actor de teatro 0 de cine. Muchos ac—

tores de teatro tienen una formación clásica, se conside—

ran <<auténticos» y miran por encima del hombro las preten—
siones comerciales de la industria cinematográfica; aunque a
finales del siglo veinte los actores de cine consiguieron gozar
de más respeto y mejores salarios.

Hace tiempo que las estrellas del cine yla industria cinema—

tográfica captaron el interés del público de todo el mundo.
Muchas estrellas surgen de la noche a la mañana y la mayo—
ría llevan vidas fulgurantes, sumamente llamativas, copando
siempre la atención de los medios.

Durante los años 20, el centro teatral de Estados Unidos es la
ciudad de Nueva York, aunque hay teatros importantes en la
mayoría de las ciudades del país. Algo similar ocurre en In—

glaterra, donde las compañias itinerantes viajan por los con-
dados y Londres es el corazón de los espectáculos teatrales.
Las compañías itinerantes viajan en tren y representan obras
de estreno, así como clásicos de Shakespeare y otros. Algunas
compañías pasan una considerable cantidad de tiempo de gi—

ra fuera de los Estados Unidos, recorriendo Canadá, Hawái,
Australia y otros lugares.

Con la llegada del cine sonoro a finales de los años 20, mu—

chas estrellas del cine mudo fueron incapaces de adaptarse y
hacer la transición al sonido. Las sobreactuaciones gesticu-
lantes de los actores del cine mudo dieron paso a caracteri—
zaciones más sutiles. Actores como ]0hn Garfield y Francis
Bushman fueron olvidados ante nuevas estrellas como Gary
Cooper y Joan Crawford.

ACTOR DE TEATRO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 9—40

5 sugeridos: Industria del teatro, criticos periodísti—
gremio de actores.

iil ades: Arte/Artesanía (Interpretación), Combatir, Dis—
' terpersonales (Charlataneria,

_

asión), Historia, Psicología y
écialidadí personal o de la época.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

ESTRELLA DE CINE

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 20—90

Contactos sugeridos: Industria del cine, crítica periodísti—
ca, escritores.

Habilidades: Arte/Artesania (Interpretación), Conducir auto—

móvil, Disfrazarse, dos habilidades interpersonales (Char—

latanería, Encanto, Intimidar o Persuasión), Psicología y
otras dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época (p.ej. Equitación 0 Combatir).

Agente federal
Existe una amplia variedad de agentes y agencias federales.
Algunos van uniformados, como los marshals de los EE. UU.,
mientras que otros, como el FBI, van de paisano y operan de
forma parecida a los detectives.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Agencias federales, cuerpos de seguri—

dad del estado, crimen organizado.
Habilidades: Armas de fuego, Conducir automóvil, Combatir

(Pelea), Derecho, Descubrir, Persuasión, Sigilo y una habili—

dad cualquiera como especialidad personal o de la época.

Alienistg£lggical
En los años 20, <<alienista» es el mejor término que se da a
aquellos que tratan las enfermedades mentales (los prime—

ros psiquiatras). El psicoanálisis apenas es conocido en los
Estados Unidos, y tanto su base en la vida sexual como sus
conexiones con la escatologia se consideran indecentes. La

psiquiatría, una disciplina médica estándar apoyada por el
conductismo, es más común. Existen guerras intelectuales
entre alienistas, psiquiatras y neurólogos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—60

Contactos sugeridos: Otros profesionales del campo de la

salud mental, médicos y, en ocasiones, detectives perte—

necientes a las fuerzas del orden.
Habilidades: Ciencia (Biología, Química), Derecho, Escuchar,

Medicina, Otras lenguas, Psicoanálisis y Psicología.

Alpin_i_sta

En el siglo XIX el montañismo se convirtió en un deporte po—

pular. La mayoria de los alpinistas son deportistas vacaciona—
les 0 de fm de semana; solo unos pocos tienen la reputación
necesaria como para percibir los fondos que se requieren pa—

ra emprender grandes escaladas.

En los años 20, las cimas americanas y alpinas más impor—

tantes va han sido conquistadas. Tras largas negociaciones
con el gobierno del Tíbet, los alpinistas por fin consiguieron
acceder a los picos más altos del Himalaya. Las frecuentes
expediciones al monte Everest, el último pico del mundo sin



conquistar, cuentan con el seguimiento y la cobertura de la
radio y los periódicos. Las expediciones de 1921, 1922 y 1924
fracasaron en su intento de llegar a la cima y tuvieron como
consecuencia la muerte de trece personas.
En la actualidad, el montañismo (o alpinismo, como suele
denominarse en Europa) puede ser un deporte, un pasatiem—

po o una ocupación. Si se trata de una ocupación, esta puede
abarcar a instructores de escalada, guias, atletas o servicios
de rescate.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DESX2 0 FUEX2.

Crédito: 30—60

Contactos sugeridos: Otros alpinistas, ecologistas, patroci—
nadores, equipos locales de rescate o agentes del orden,
guardabosques, clubes deportivos.

Habilidades: Escuchar, Oríentarse, Otras lenguas, Primeros
auxilios, Saltar, Seguir rastros, Supervivencia (Alpino o
según corresponda) y Trepar.

Anticuario [Lovecrafjtiana]
Una persona que se deleita con la excelencia atemporal del
diseño yla factura, y con el poder del conocimiento ancestral.
Probablemente se trate de la ocupación más lovecraftiana
disponible para un investigador. Tener una fuente de ingre—
sos independiente permite al anticuario estudiar objetos an—

tiguos y misteriosos, y tal vez acote su interés en ciertas vías
de investigación basadas en sus inclinaciones y preferencias
personales. Normalmente se trata de una persona con un ojo
clínico y una mente ágil, a la que la estupidez de los ignoran—
tes, los pomposos y los avariciosos le suele suscitar un humor
mordaz o corrosivo.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU X4

Crédito: 30—70

Contactos sugeridos: Libreros, coleccionistas de antigúeda—
des, sociedades históricas.

Habilidades: Arte/Artesanía (cualquiera), Buscar libros, Des—

cubrir, Historia, Otras lenguas, Tasación, una habilidad
interpersonal (Charlatanería, Encanto, lntimidar o Per-
suasión), y una habilidad cualquiera como especialidad
personal o dela época.

Aristócrata
Un hombre o mujer de alta cuna, comportamiento cortés
y buenos modales. El término se aplica normalmente a un
miembro de la clase alta cuya riqueza (ya sea por herencia o
por rentas periódicas) no depende de nadie.

Obviamente, en los años 20, una persona así tendrá por lo
menos un criado (mayordomo, ayuda de cámara, doncella,
chófer...) y puede que una residencia en la ciudad y otra en el

campo. No hace falta ser rico, ya que a menudo la posición
de la familia es más importante que su riqueza con respecto
a la alta sociedad.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 40—90

Contactos sugeridos: Clase alta y terratenientes, politicos,
servicio y peones rurales.

Habilidades: Armas de fuego (Rifle/Escopeta), Arte/Artesanía
(cualquiera), dps habilidades interpersonales (Charlatane—
ría, Encanto, Intimidar o Persuasión), Equitación, Histor'a,f
Orientarse y Otras lenguas (cúalquiera).

'
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El estudio y la exploración del pasado. Principalmente la
identificación, examen y análisis de los restos relacionados
con la historia humana. Este trabajo exige una labor de do—

cumentación concienzuda y un estudio meticuloso, por no
hablar de una actitud proclive a ensuciarse las manos.
En los años 20, los arqueólogos exitosos se convertían en
auténticas celebridades y eran considerados exploradores
y aventureros. A pesar de que algunos empleaban métodos
científicos, a otros no les importaba recurrir a la fuerza bruta
para desvelar los secretos del pasado: en ocasiones era fre-
cuente el uso de la dinamita. Esta brutal conducta estaria mal
vista hoy en día.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Mecenas, museos, universidades.
Habilidades: Arqueología, Buscar libros, Descubrir, Historia,

Mecánica, Orientarse 0 Ciencia (p.ej. Fisica, Geologia, Qui—

mica, etc.), Otras lenguas y Tasación.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Arquitecto
Los arquitectos reciben formación en el diseño y planiñca—
ción de ediñcios, ya se trate de una pequeña reforma en una
casa o de un proyecto de construcción multimillonario.

El arquitecto trabajará estrechamente con el encargado del
proyecto y supervisará las obras. Los arquitectos deben estar
al tanto de las leyes de urbanismo locales, la regulación sobre
seguridad y salud, y sobre seguridad pública.
Es posible que algunos trabajen para grandes empresas 0 co—

mo autónomos. Dependerá en gran medida de su reputación.
En los años 20 muchos trabajan por su cuenta, desde su casa
o desde un pequeño estudio. Pocos logran vender los gran—
diosos diseños que todos ellos atesoran.

La arquitectura también podría englobar otras áreas de espe—
cialidad como la arquitectura naval o la paisajística.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—70

Contactos sugeridos: Departamentos de ingenieria de las
administraciones, empresas de construcción.

Habilidades: Arte/Artesanía (Dibujo técnico), Ciencia (Ma-
temáticas), Contabilidad, Derecho, Informática 0 Buscar
libros, Lengua propia, Persuasión y Psicología.

Artesano
Puede recibir indistintamente el nombre de artesano o maes—
tro de un oficio. En esencia, el artesano está cualificado para
la producción manual de objetos o materiales. Suele tratarse
de personas con mucho talento y algunas obtienen una gran
reputación gracias a sus obras de arte, mientras que otras
proveen un servicio necesario para la comunidad.

Algunos oficios incluyen: ebanista, joyero, relojero, alfarero,
herrero, tejedor, caligrafo, sastre, carpintero, encuadernador,
cristalero, juguetero, vidriero, etc.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2
Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Empresarios locales, otros artesanos
y artistas.

Habilidades: Arte/Artesanía (dos cualesquiera), Contabilidad,
Descubrir, Mecánica, Naturaleza y dos habilidades cuales—
quiera como especialidades personales o dela época.

Artista
Se puede tratar de un pintor, un escultor, etc. A veces están
embebidos y guiados por una visión personal, otras están
bendecidos con un gran talento que les permite inspirar pa—
sión y complicidad. Tengan o no tengan talento, el ego de un
artista debe ser fuerte y resistente para poder soportar los
obstáculos iniciales y la evaluación de la crítica, y para seguir
trabajando en caso de alcanzar el éxito. A algunos artistas no
les interesa el enriquecimiento personal, mientras que otros

“

poseen una aguda vena empresarial.



Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre PODX2 o DES><2

Crédito: 9—50

Contactos sugeridos: Galerías de arte, críticos, mecenas
adinerados yla industria dela publicidad.

Habilidades: Arte/Artesanía (cualquiera), Descubrir, Historia
0 Naturaleza, Otras lenguas, Psicologia, una habilidad
interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persua—

sión) y otras dos habilidades cualesquiera como especia—
lidades personales o de la época.

Atleta
Probablemente juegue en un equipo profesional de béisbol,

fútbol americano o baloncesto. Puede tratarse de un equi—

po de una liga mayor que pague un salario razonable y sea
conocido a nivel nacional, o (particularmente en el caso del
béisbol en los años 20) de uno de tantos equipos de las ligas
menores, algunos de ellos adquiridos y dirigidos por los pro—

pietarios de las ligas mayores. Estos últimos apenas pagan lo
suficiente como para mantener a los deportistas alimentados
y entrenados.

Los atletas profesionales de éxito disfrutan de cierta fama en
su ámbito; incluso más en la actualidad, cuando los héroes
del deporte comparten las alfombras rojas de todo el mundo
con las estrellas del cine.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—70

Contactos sugeridos: Personalidades deportivas, cronistas
deportivos, otras estrellas de los medios.

Habilidades: Combatir (Pelea), Equitación, Lanzar, Nadar,
Saltar, Trepar, una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión) y una habilidad cualquie—
ra como especialidad personal o de la época.

Ayudante de laboratorio
El ayudante de laboratorio (o tecnico) trabaja en un entorno
científico desempeñando labores de laboratorio y adminis—
tración bajo la supervisión del científico al cargo.

Sus tareas son variadas y dependen de la disciplina científi—

ca del laboratorio o del director del proyecto, pero pueden
incluir: tomar muestras, hacer pruebas, registrar y analizar
resultados, preparar o llevar a cabo experimentos, preparar
especímenes y muestras, organizar el trabajo diario del la—

boratorio y asegurarse de que se respeten las normas sobre
seguridad y salud en el trabajo.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—30

Contactos sugeridos: Universidades, científicos, bibliotecarios.
Habilidades: Ciencia (Química y otras dos), Descubrir, Elec—

tricidad, Informática 0 Buscar libros, Otras lenguas y otra
habilidad cualquiera como especialidad personal.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES

Barman
El barman, que por lo general no es el dueño del bar, se lleva
bien con todo el mundo. Para algunos es una ocupación o un
negocio, y para muchos es un medio para lograr un fin.

En los años 20, la Prohibición hace que esta ocupación sea
ilegal; sin embargo, no hay escasez de trabajo para un bar—

man, ya que alguien tiene que servir las bebidas en los bares
clandestinos y en los tugurios secretos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 8—25

Contactos sugeridos: Clientes habituales y puede que el

crimen organizado.
Habilidades: Combatir (Pelea), Contabilidad, Descubrir, dos

habilidades interpersonales (Charlatanería, Encanto, Inti—

midar o Persuasión), Escuchar, Psicología y otra habilidad
como especialidad personal o de la época.

Bibliotecario [Lo_yecrafjtianal
Los bibliotecarios suelen ser empleados de instituciones pú—

blicas o universidades, y tienen la responsabilidad de catalo—

gar y mantener el fondo bibliográñco, así como de encargarse
de las consultas de los usuarios. En la actualidad, los bibliote-
carios también se encargan de los recursos multimedia y las
bases de datos.

Algunas grandes empresas pueden llegar a contratar a un bi—

bliotecario para que se haga cargo de una colección volumi-
nosa, y en ocasiones se les puede presentar la oportunidad de
custodiar la biblioteca privada de un coleccionista adinerado.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—35

Contactos sugeridos: Libreros, grupos comunitarios, investi—

gadores especializados.
…

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Lengua propia,
Otras lenguas y otras cuatro habilidades como especiali—
dades personales 0 lecturas especializadas.

Bombero
Los bomberos son funcionarios civiles empleados por

las

comunidades a las que sirven. Trabajan 24 horas al día en
turnos que pueden durar varios días, comiendo, durmiendo
y pasando el rato dentro del parque de bomberos. Están or—

ganizados siguiendo el modelo militar y es posible ascender a
teniente, capitán o jefe.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 Q FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Trabajadores sociales, personal 5

rio, cuerpos de seguridad del'estado “

Habilidades: Conducir automóvil, Conducir maquin
quivar, Lanzar, Mecánica, Primerosa



Boxeador/luchador
Los boxeadores y los luchadores están representados por in—

dividuos (promotores) que posiblemente estén respaldados
por intereses exteriores, y suelen tener contratos cerrados.
Los boxeadores y luchadores profesionales pelean y entrenan
a jornada completa.

Las competiciones de boxeo amateur abundan y son un caldo
de cultivo para los futuros profesionales. Además, a veces se

puede encontrar a boxeadores y luchadores añcionados ga—

nándose la vida en peleas ilegales, normalmente organizadas
por bandas criminales o empresarios locales.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + FUE><2

Crédito: 9—60

Contactos sugeridos: Promotores de boxeo, periodistas,
crimen organizado, entrenadores profesionales.

Habilidades: Combatir (Pelea), Descubrir, Esquívar, lntimidar,
Saltar y dos habilidades cualesquiera como especialida—
des personales o de la época.

Buzo

Los buzos pueden trabajar en el ejército, en un cuerpo de se—

guridad del estado o en ocupaciones civiles como la recolec—

ción de esponjas, los salvamentos, labores de conservación o
incluso la búsqueda de tesoros.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Guardacostas, capitanes de barco,
agentes de la ley, contrabandistas.

Habilidades: Bucear, Ciencia (Biología), Descubrir, Mecánica,
Nadar, Pilotar embarcación, Primeros auxilios y una habili—

dad cualquiera como especialidad personal o dela época.

pamare_ro
Sirven comida o bebida a los clientes de un hotel, bar u otro
tipo de establecimiento. Tradicionalmente ha sido una ocu—

pación mal pagada, pero si el camarero ofrece un buen servi—

cio y consigue establecer cierta complicidad recibe propinas
de los clientes.

Es una profesión técnicamente ilegal durante la Prohibi—

ción (si se sirve alcohol), aunque existen muchos puestos
de trabajo en los bares clandestinos propiedad del cri—

men organizado.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

*
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Camillero
El típico camillero de hospital se ocupa de tirar la basura,
limpiar habitaciones, trasladar pacientes arriba y abajo y
cualquier otro menester que requiera una habilidad ligera—

mente superior ala de un conserje.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + FUE><2

Crédito: 6—1 5

Contactos sugeridos: Trabajadores sanitarios y de hospital,
pacientes. Tienen acceso a drogas, historiales médicos, etc.

Habilidades: Combatir (Pelea), Electricidad, Escuchar,

Mecánica, Primeros auxilios, Psicología, Sigilo y una ha—

bilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión).

W……EQQEÁ9992Z9 IU?HQ…”……
…

Aquellos que practican la caza mayor son expertos rastreado—

res y cazadores que suelen ganarse la vida organizando safaris

para clientes adinerados. La mayoría de ellos están especia-
lizados en una zona concreta del mundo, como los bosques
de Canadá, las llanuras de África u otros lugares. Algunos ca—

zadores podrían trabajar para el mercado negro, capturando
especies exóticas para coleccionistas privados o comerciando
con restos animales ilegales o de dudosa moral, como pieles,
marfil y similares; en los años 20 esto era común y estaba
permitido por las leyes de la mayoría de los países.

Aunque el arquetipo de cazador es <<el gran cazador blanco»,
puede haber otros que simplemente sean indígenas que es—

coltan a los cazadores por los bosques del Yukón en busca de
alces u osos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 20—50

Contactos sugeridos: Funcionarios locales, guardabosques,
antiguos clientes (generalmente adinerados), traficantes
del mercado negro, dueños de zoológicos.

Habilidades: Armas de fuego, Ciencia (Biología 0 Botánica),
Escuchar 0 Descubrir, Naturaleza, Orientarse, Otras len—

guas o Supervivencia (cualquiera), Seguir rastros y Sigilo.

Cazador de reco_n1pens_as
Los cazadores de recompensas siguen el rastro de los fugi—

tivos y los entregan a la justicia. La mayoría trabajan por su
cuenta, contratados por ñadores judiciales para que den caza
a aquellos que huyen estando bajo fianza. Los cazadores de

recompensas pueden cruzar libremente la divisoria de los es—

tados persiguiendo a su presa, y muestran poco respeto por
los derechos civiles y otros tecnicismos a la hora de capturar—
la. Forzar la entrada a un dqmicilio, amenazar o abusar de la
fuerza física son técnicas que forman parte del repertorio de
un cazador de recompensas exitoso. En la actualidad, a esto
podrían sumarse las escuchas ilegales, el pirateo informático

y otras formas de vigilancia.



Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Fiadoresjudiciales, policia local, confi—

dentes de la policía.
Habilidades: Combatir 0 Armas de fuego, Conducir automó—

vil, Derecho, Electricidad 0 Electrónica, Psicología, Seguir
rastros, Sigilo y una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión).

Científico
Filósofos naturalistas que investigan la realidad en busca del
conocimiento. En aquellos casos en los que se recurre a la
ciencia para crear objetos útiles se puede contratar a un inge—
niero; pero si lo que desea es expandir los límites de lo posi—
ble, se necesitarán científicos.

Las empresas y las universidades contratan a los científicos
para que lleven a cabo investigaciones.

Aunque se especialicen en un campo de la ciencia, cualquier
cientíñco competente estará versado en varias ramas de la
ciencia. Un científico también posee un gran dominio de su
propio idioma al haber obtenido varios títulos y probable—
mente un doctorado.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—50

Contactos sugeridos: Otros científicos y eruditos, universi—

dades, sus patrones y antiguos compañeros de trabajo.
Habilidades: Buscar libros 0 Informática, Descubrir, Lengua

propia, Otras lenguas, tres especialidades científicas
cualesquiera y una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión).

_Cirujano fbrense
Se trata de una ocupación especializada. La mayoría de ciru—

janos forenses trabajan para una ciudad, condado o estado
realizando autopsias, determinando causas de muerte y ase—

sorando a la oficina del fiscal. A menudo se les llama para que
presten testimonio en juicios criminales.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 40—60

Contactos sugeridos: Laboratorios, fuerzas del orden, profe-
sionales de la medicina.

Habilidades: Buscar libros, Ciencia (Biología, Farmacología,
Medicina forense), Descubrir, Medicina, Otras lenguas
(latín) y Persuasión.

?lérisº_
La jerarquía eclesiástica suele asignar a los sacerdotes a sus
respectivas parroquias o los envía a misiones evangélicas,
a menudo a un país extranjero (véase Misionero). Las di—

ferentes Iglesias tienen prioridades y jerarquías distintas—
en la Iglesia católica un sacerdote puede ascender a obisp
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arzobispo y hasta cardenal, mientras que, a su vez, un pas—

tor metodista puede ascender a superintendente de distrito
u obispo.

Muchos clérigos (no solo los católicos) ofrecen servicios de
confesión, y aunque no poseen la libertad de divulgar dichos
secretos, si que pueden obrar acorde a ellos.

Algunos miembros de la Iglesia disponen también de ha-
bilidades profesionales, actuando como médicos, abogar
dos y eruditos; utiliza la plantilla de ocupación que resulte
apropiada y que mejor describa la naturaleza del trabajo
del investigador.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—60

Contactos sugeridos: Jerarquía eclesiástica, congregación
local, líderes dela comunidad.

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Escuchar, Historia,
Otras lenguas, Psicología, una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y una
habilidad cualquiera.



Conductor
Los conductores pueden trabajar para una compañía, para otra
persona o puede que dispongan de su propio taxi o camión.

Los taxistas pueden trabajar para compañías grandes o pe—

queñas, o puede que posean su propio taxi y una licencia
(<<medallón», en los EE. UU.). Las compañías de taxis están
organizadas de manera que los taxistas alquilan los vehículos

y el servicio de direccionamiento de la compañía, lo que les

hace ser técnicamente autónomos. Los vehículos están obli-
gados a llevar un taxímetro autorizado, que es revisado pe—

riódicamente por la autoridad local del taxi. Por lo general se

requiere que los conductores se saquen una licencia especial
que incluye una comprobación policial de sus antecedentes.

Un chófer trabaja directamente para una empresa o para una
persona, o para una agencia que alquila tanto el coche como
al chófer para servicios puntuales o de forma indefinida.

CHÓFER

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2

Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Empresarios de éxito (criminales in-

cluidos), políticos.
Habilidades: Conducir automóvil, Descubrir, dos habilidades

interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Per—

suasión), Escuchar, Mecánica, Orientarse y otra habilidad
como especialidad personal o de la época.

CONDUCTOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—20

Contactos sugeridos: Clientes, empresas, agentes de la ley y
vida callejera en general.

Habilidades: Conducir automóvil, Contabilidad, una habi-
lidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o
Persuasión), Escuchar, Mecánica, Orientarse, Psicología y
otra habilidad como especialidad personal o de la época.

TAXISTA

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Vida callejera, puede que algún cliente
notable de vez en cuando.

Habilidades: Charlatanería, Conducir automóvil, Contabili-
dad, Descubrir, Electricidad, Mecánica, Orientarse y otra
habilidad como especialidad personal o de la época.

hservador

geología local o cualquier otro
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Puntos para habilidades de ocupación: EDU X4

Crédito: 10—30

Contactos sugeridos: Universidades y eruditos locales, edi—

tores, mecenas de museos.
Habilidades: Arqueología, Buscar libros, Ciencias ocultas,

Contabilidad, Descubrir, Historia, Otras lenguas yTasación.

Contable
Puede tratarse de un empleado en una empresa o un con—

sultor independiente con una cartera de clientes autóno—

mos o empresas. La diligencia y la atención por el detalle
hacen que la mayoría de los contables sean buenos mane—

jando documentación y que sean capaces de colaborar en
una investigación mediante el análisis exhaustivo de tran—

sacciones personales y mercantiles, balances financieros y
otros documentos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—70

Contactos sugeridos: Compañeros de trabajo, profesionales
jurídicos, sector financiero (banqueros, otros contables).

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Derecho, Descubrir,
Escuchar, Persuasión y otras dos habilidades cualesquiera
como especialidades personales o de la época (p.ej. In—

formática).
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Los corresponsales son la élite de los reporteros. Trabajan a
sueldo, disponen de cuentas de gastos y viajan por todo el

mundo. En los años 20, un corresponsal puede trabajar para
un periódico importante, una red de emisoras de radio o un
grupo de prensa nacional. En la actualidad, los corresponsa—
les también pueden trabajar por su cuenta o escribiendo re—

portaj es para un canal de televisión, un proveedor de noticias
de internet o una agencia internacional de prensa.

Este trabajo puede ser muy variado, a menudo emocionante
y a veces peligroso, ya que el foco de atención de un corres—

ponsal en el extranjero son los desastres naturales, la inesta—

bilidad política y la guerra.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Industria informativa nacional o mun—

dial, gobiernos extranjeros, militares.
Habilidades: dos habilidades interpersonales (Charlatane—

ría, Encanto, Intimidar o Persuasión), Escuchar, Historia,

Lengua propia, Otras lenguas, Psicología y otra habilidad
como especialidad personal o de la época.

QIEELU?I …… … .… ……

Hay criminales de todos los tamaños, formas y
escalas de

grises. Algunos son simples oportunistas que saben un po—

co de todo, como los carteristas y los matones, mientras que
otros se especializan y dedican mucho tiempo a investigar y



planiñcar proyectos criminales concretos. Este último grupo
incluye a ladrones de bancos, ladrones de casas, falsiñcadores
y estafadores.

El criminal puede trabajar para otros, normalmente una ban—

da organizada o una familia criminal, o por su cuenta, y tal
vez se asocie con otros de forma ocasional cuando la recom—
pensa merezca la pena. Los matones independientes pueden
trabajar como atracadores, asaltantes o pistoleros.

Ya sean traficantes de alcohol, camellos o gorilas, son los sol—

dados del crimen organizado. Reciben el apoyo de organiza—
ciones criminales y se espera que sean los chivos expiatorios
de los gánsteres que están por encima de ellos. Se espera su
silencio y su lealtad, y son recompensados por ello.

Los timadores suelen ser personas con gran facilidad de pa—
labra. Trabajan solos o en equipo, y atacan a personas 0 co—

munidades adineradas despojando a los ciudadanos de sus
ahorros ganados con tanto esfuerzo. Algunos de sus golpes
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son muy elaborados y requieren equipos de varios hombres
y ediñcios alquilados; otros son asuntos sencillos, transaccio—
nes que requieren de un solo timador y unos pocos minutos.

Un perista es alguien que negocia con objetos robados, y que
normalmente se los vende a otros criminales o a clientes in—

cautos. Se trata básicamente de un intermediario entre los
ladrones y los compradores, y suelen llevarse parte del be—

neficio o, más a menudo, comprar la mercancía robada a un
precio muy reducido.

Los falsificadores son los artistas del mundo criminal y se
especializan en falsificar titulos oñciales, escrituras, transfe—
rencias y firmas. Los principiantes elaboran identificaciones
falsas para criminales de poca monta, mientras que los mejo—

res graban planchas para falsificar billetes de banco.

Los sicarios son los asesinos a sangre fría del mundo crimi—

nal. Normalmente los contratan desde otra ciudad para que
acudan, hagan su trabajo y desaparezcan rápidamente. Son
solo negocios. A menudo se trata de sociópatas que parecen
carecer de la capacidad de empatizar con otros seres huma—

nos. Muchos siguen estrictos códigos éticos. A pesar de todo,
muchos de ellos se casan, tienen hijos y se comportan como
un ciudadano modelo a todos los efectos.

El contrabando siempre ha sido un negocio lucrativo y de alto
riesgo. El contrabandista suele tener una profesión honesta,
como capitán de barco, piloto o empresario, que les permite
transportar bienes ilegales a un mercado que los demanda.

Los gamberros callejeros son los típicos pandilleros, que
posiblemente estén buscando una oportunidad de codearse
con auténticos gánsteres. Es probable que su experiencia se
limite a robar coches, hurtos en tiendas, algún atraco y robos
en casas.

ASESINO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 30—60

Contactos sugeridos: Pocos, la mayoría del submundo crimi—

nal; la gente prefiere no relacionarse mucho con ellos. Los

mejores se habrán granjeado una reputación formidable
en las calles.

Habilidades: Armas de fuego, Cerrajería, Combatir, Disfrazar—

se, Electricidad, Mecánica, Psicología y Sigilo.

CONTRABANDISTA

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

Crédito: 20—60

Contactos sugeridos; Crimen organizado, guardacostas,
policía de aduanas de EE. UU.

_

…

Habilidades: Armas de fuego, Conducir automóvil 0 Pil0tar
(Aeronave o Embarcación), Descubrir, Escuchar, Juego de”

nal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasió
manos, Orientarse, Psicologia y una habilidad interperso—

¿_ : “



CRIMINAL (INDEPENDIENTE)

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

Crédito: 5—65

Contactos sugeridos: Otros criminales de baja estofa, poli—

cía local.
Habilidades: Armas de fuego o Combatir, Arte/Artesanía

(Actuar) o Disfrazarse, Cerrajería 0 Mecánica, Descubrir,
Psicología, Sigilo, Tasación y una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión).

ESTAFADOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 10—65

Contactos sugeridos: Otros estafadores, criminales
independientes.

Habilidades: Arte/Artesanía (Actuar), Derecho u Otras len—

guas, dos habilidades interpersonales (Charlatanería, En—

canto, Intimidar o Persuasión), Escuchar, Juego de manos,
Psicologia y Tasación.

FALSIFICADOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—60

Contactos sugeridos: Crimen organizado, empresarios.
Habilidades: Arte/Artesanía (Falsificación), Buscar libros,

Contabilidad, Descubrir, Historia, Juego de manos, otra
habilidad cualquiera como especialidad personal o de la

época (p.ej., Informática) y Tasación.

GAMBERRO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 3—1 0
Contactos sugeridos: Criminales de baja estofa, otros gam—

berros, el perista local, quizás el gánster local, con total
certeza la policía local.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Juego de manos,
Lanzar, Saltar, Sigilo, Trepar y una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión).

LADRÓN DE BANCOS

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 5—75

Contactos sugeridos: Otros miembros dela banda (en activoy
retirados), criminales independientes, crimen organizado.

Habilidades: Armas de fuego, Cerrajeria, Combatir, Conducir
automóvil, Conducir maquinaria, Electricidad 0 Mecánica,
ntimidar y otra habilidad cualquiera como especialidad

onal o dela época.

.NWDECASAS
*

e o upación: EDU><2 + DES><2

as, 0 os ladrones.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Habilidades: Cerrajería, Descubrir, Electricidad 0 Mecánica,
Escuchar, Juego de manos, Sigilo, Tasación y Trepar.

PAREJA DE GÁNSTER [CLÁSICA]

Una mujer dedicada al crimen de forma profesional. Algunas
deñenden ferozmente su independencia, mientras que otras
viven sometidas a sus novios mañosos; aunque en realidad
podría ser al revés y que fuera la pareja la que le hiciera traba—

jar para luego salir pitando con toda la pasta y las pieles que
pudiera llevarse.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 10—80 (sus ingresos suelen depender de los ingresos
de su novio)

Contactos sugeridos: Gánsteres, agentes del orden, empre—
sas locales.

Habilidades: Armas de fuego (Arma corta) o Combatir
(Pelea), Arte/Artesanía (cualquiera), Conducir automóvil,
Escuchar, dos habilidades interpersonales (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión), Sigilo y otra habilidad
cualquiera como especialidad personal o de la época.

PERISTA

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Crimen organizado, contactos del
ramo, mercado negro y clientes legítimos.

Habilidades: Arte/Artesanía (Falsificación), Buscar libros,
Contabilidad, Descubrir, Historia, Tasación, una habilidad
interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persua—

sión) y una habilidad cualquiera.

TRAFICANTE DE ALCOHOL/GORILA

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + FUE><2

Crédito: 5—30

Contactos sugeridos: Crimen organizado, policía local, co—

merciantes locales.
Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Conducir automóvil,

Descubrir, dos habilidades interpersonales (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión), Psicología y Sigilo.

Véase también Gánster.

Cuidador de zoo
Los cuidadores son los responsables de dar de comer a los
animales y cuidar de ellos. Los jardineros y los ayudan—
tes se encargan de otras tareas. El cuidador de zoo sue—

le estar especializado en un tipo de animal en particular.
Además, es capaz de emplear la habilidad de Medicina con
los animales.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—40 -

Contactos sugeridos: Científicos, ecologistas.
Habilidades: Arte/Artesanía (Trato con animales), Ciencia

(Farmacologia, Zoologia), Contabilidad, Esquivar, Medici—

na, Naturaleza y Primeros auxilios.
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La desprogramación es el acto de persuadir (o forzar) a una
persona para que abandone su creencia o pertenencia a una
comunidad social o religiosa. Normalmente, el desprogra—
mador es contratado por los familiares de alguien que se ha
unido a algún tipo de secta, para que le ayude a salir de ella
(normalmente secuestrándola) y le someta a una serie de téc—

nicas psicológicas con el fin de liberarla de su vínculo (<<con—

dicionamiento») con la secta.

Existen desprogramadores menos radicales que trabajan con
los que han abandonado voluntariamente una secta. En estos
casos, el desprogramador actúa como un terapeuta.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—50

Contactos sugeridos: Agentes de la ley locales y federales,
criminales, comunidad religiosa.

Habilidades: Armas de fuego o Combatir (Pelea), Ciencias
ocultas, Conducir automóvil, Descubrir, dos habilidades
interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Per—

suasión), Historia, Psicología y Sigilo.
Nota: con el consentimiento del Guardián, puedes sustituir

una delas habilidades dela lista por Hipnosis.

P£'EE£'EIM£EQ 9119)?
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Existen numerosas agencias de detectives muy conocidas
en todo el mundo, siendo probablemente las más famosas
Pinkerton y Burns (que en la actualidad se han fusionado).
Las agencias grandes emplean dos tipos de agentes: guardias
de seguridad y operativos.

Los guardias son patrulleros uniformados contratados por
empresas y particulares para proteger propiedades y personas
de ladrones, asesinos y secuestradores. Para estos personajes
utiliza la descripción del Agente uniformado (página 82).
Los operativos son detectives de paisano a quienes se envia
a casos que requieren resolver misterios, impedir asesinatos,
localizar personas desaparecidas y cosas así.

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 20—45

Contactos sugeridos: Fuerzas del orden locales, clientes.
Habilidades: una habilidad interpersonal (Charlatanería,

Encanto, Intimidar o Persuasión), Armas de fuego, Buscar
libros, Combatir (Pelea), Psicología, Seguir rastros y Sigilo.

piletgºt_el£qvecraftian_al
Los diletantes son autosuñcientes y viven de una herencia, un
fondo fiduciario u otra fuente de ingresos que les exime de
trabajar. Un diletante suele tener dinero suficiente como para
necesitar asesores financieros que lo administren.

Probablemente sea una persona culta, aunque no necesaria-
mente talentosa en ningún área. El dinero permite al diletan—
te ser excéntrico y directo.
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En los años 20, algunos diletantes podían ser flappers o
sheiks (de acuerdo con la jerga de la época, término feme—

nino y masculino para los asiduos a las fiestas); aunque,
obviamente, no hacia falta ser rico para ser una persona
<<ñestera». En la actualidad, también se les podría aplicar el
término hipster.

Un diletante ha tenido tiempo de sobra para aprender a
ser encantador y sofisticado; y también para hacer cosas
que probablemente traicionen su auténtica personalidad
e intereses.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 50—99

Contactos sugeridos: Variables pero, por lo general, gente
de parecido trasfondo y gustos, hermandades, círculos
bohemios y alta sociedad en general.

Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesanía (cualquiera),
Equitación, Otras lenguas, una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y tres
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

piseñar_lor
Los diseñadores trabajan en muchos campos, desde la moda
hasta la decoración y todo lo que pueda haber entre ambas.
El diseñador puede trabajar por su cuenta, para una firma de
diseño o para una empresa que diseñe bienes de consumo,
procedimientos, leyes, juegos, artes gráficas, etc.

La especialidad particular de cada investigador podría
influir en su elección de habilidades: modificalas como
sea apropiado.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—60

Contactos sugeridos: Agencias de publicidad, medios de
comunicación, firmas de muebles, arquitectos y otros.

Habilidades: Arte (Fotografía), Arte/Artesania (cualquiera),
Buscar libros 0 Informática, Contabilidad, Descubrir,
Mecánica, Psicología y otra habilidad cualquiera como
especialidad personal.

Editor
Los editores trabajan asignando noticias a los reporteros, es-
cribiendo las editoriales de los periódicos y las revistas, ocu—

pándose de las crisis y cumpliendo con las fechas de entrega.
De vez en cuando, editan algo. Los periódicos grandes tienen
muchos editores, incluyendo editores gerentes que están más
relacionados con _el negocio en si que con las noticias. Otros
editores se especializan en moda, deportes o alguna otra área.
Los diarios pequeños pueden tener un solo editor que, de
cho, también podría ser el propi'étario y el único emplear ,

jornada completa. '

Puntos para habilidades de ocupacióº
Crédito: 10—30
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Contactos sugeridos: Medios de comunicación, el gobierno
local, especialistas (como diseñadores de moda, deportes,
negocios), impresores.

Habilidades: Contabilidad, Descubrir, dos habilidades inter—

personales (Charlatanería, Encanto, lntimidar o Persua-
sión), Historia, Lengua propia, Psicología y otra habilidad
como especialidad personal o dela época.

Enfermera
Las enfermeras son asistentes médicos instruidos que suelen
trabajar en hospitales, asilos o con médicos de cabecera. Nor—

malmente, una enfermera atenderá a una persona, enferma o

no, mediante técnicas que contribuyen a mejorar su salud o

su recuperación (o que le ayuden a morir en paz) y que cual—

quier persona podría realizar sin ayuda, solo con la fuerza, la
voluntad y los conocimientos necesarios.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Personal sanitario, doctores, trabaja—
dores sociales.

Habilidades: Ciencia (Biología, Química), Descubrir, Es—

cuchar, Medicina, Primeros auxilios, Psicología y una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, intimidar
o Persuasión).

Enterrador
Los enterradores, también conocidos como directores de fu—

nerarias, dirigen el negocio de los ritos funerarios. Su trabajo
incluye el enterramiento o cremación de los fallecidos. Ade—

más de enterrar, el director de funeraria embalsama, viste,
maquilla y coloca al ñnado en el ataúd.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Los enterradores disponen de una licencia estatal. Son los
dueños de su propia funeraria o bien trabajan para otro di—

rector de funeraria.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Pocos.
Habilidades: Ciencia (Biología, Química), Ciencias ocultas,

Conducir automóvil, Contabilidad, Historia, Psicología y

una habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Inti—

midar o Persuasión).

Entrenador _de animales
Puede que trabajen para un estudio de cine, un circo ambu—

lante, una caballeriza o por su cuenta. Ya sea entrenando pe—

rros guía para los invidentes o enseñando a un león a saltar

por un aro en llamas, el entrenador de animales suele trabajar
solo y pasa muchas horas en contacto con los animales que
cuida. Un entrenador de animales puede emplear la habili—

dad de Psicología con animales, así como con personas.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre APA><2 o POD><2

Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Zoológicos, gente del circo, mece—

nas, actores.
Habilidades: Ciencia (Zoología), Escuchar, Naturaleza,

Psicología, Saltar, Seguir rastros, Sigilo y otra habilidad
cualquiera como especialidad personal o dela época.

Escritor [Lovecraf_tianal
A diferencia del periodista, el escritor utiliza las palabras para
definir y explorar la condición humana, en particular su aba—

nico de emociones. Su trabajo es solitario y la recompensa,
la egolatría: en la actualidad, solo unos pocos de ellos ganan
una cantidad considerable de dinero, aunque en épocas ante—

riores la profesión proporcionaba un salario regular.

Los hábitos de trabajo de los escritores varian considerable-
mente. Normalmente, un escritor puede llegar a emplear me—

ses o años documentándose para preparar un libro y aislarse
después durante periodos de intensa creación literaria.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Editoriales, críticos, historiadores, etc.
Habilidades: Arte (Literatura), Buscar libros, Historia, Lengua

propia, Naturaleza 0 Ciencias ocultas, Otras lenguas,
Psicología, y una habilidad cualquiera como especialidad
personal o dela época.

Especialista ,
… .… ,…..4...

La industria cinematográfica y televisiva emplea a muchos
especialistas para simular caidas de edificios, choques de

¡ vehiculos y otras catástrofes. Los especialistas suelen estar
ntrenados en técnicas de combate y peleas coreograñadas.



El trabajo del especialista siempre entraña cierto riesgo, y la
salud y la seguridad son clave.

En la actualidad, la mayoría de los especialistas son miem—

bros de un sindicato, y para ello han tenido que acreditar sus
titulaciones (como licencias de conducción avanzada, títulos
de buceo, etc.). Un director de especialistas supervisa todos
los trabajos cinematográficos y televisivos. Sin embargo, en
los años 20 no existe ninguna organización de especialistas ni
regulación alguna de la industria. Los accidentes y las muer—
tes son frecuentes.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 10—50

Contactos sugeridos: La industria cinematográfica y televi—

siva, diversas firmas de pirotecnia y explosivos, actores
y directores.

Habilidades: Combatir, Electricidad 0 Mecánica, Esquivar, Na—

dar, Primeros auxilios, Saltar, Trepar y una de entre Bucear,
Conducir Automóvil, Equitación 0 Pilotar (cualquiera).

_Espía
Los espías trabajan para los servicios de inteligencia de un
estado o de una organización política. Son capaces de des—

empeñar cualquier tipo de ocupación, desde embajador
hasta limpiador en una cocina, con el ñn de obtener la in—

formación que necesitan. Algunos trabajan con una iden—

tidad falsa durante años, mientras que otros la cambian en
un abrir y cerrar de ojos. Aunque los espías pueden estar
apostados en sus propios países, normalmente se encuen-
tran en el extranjero.

Las labores fundamentales de un espía son la obtención de
información y el contra espionaje, aunque también desem—

peñan otras, como el reclutamiento de topos o los asesinatos
sancionados por su gobierno.

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX2 + elegir
entre DESX2 o APA><2

Crédito: 20—60

Contactos sugeridos: Por lo general solamente la persona a
la que informa el espía, y puede que otros vínculos desa-
rrollados cuando estaba bajo otra identidad.

Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesanía (Actuar) o Dis—

frazarse, Escuchar, Juego de manos, Otras lenguas, Psico-
logía, Sigilo y una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión).

Estudiante/interno
Puede tratarse de un alumno universitario o de un empleado
de una empresa que recibe una compensación mínima pero
un entrenamiento práctico valioso.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 5—10

Contactos sugeridos: Académicos y otros estudiantes, y los
internos pueden conocer también a gente de negocios.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES

Habilidades: Buscar libros, Escuchar, Lenguas (Propia u

Otras), tres campos de estudio y otras dos habilidades
cualesquiera como especialidades personales o de
la época.

Explorador [Clásica]
A principios del siglo veinte todavía existen bastantes regio—

nes inexploradas en el mundo como para que alguien pueda
ganarse la vida explorándolas. Los fondos universitarios, las
donaciones privadas y los contratos de los museos, combi—

nados con los derechos que pagan la prensa, las revistas, los
libros y las películas, a menudo generan suficiente dinero co—

mo para financiar la excitante vida de un aventurero.

Aún queda por explorar gran parte del África negra, enormes
extensiones del Matto Grosso en Sudamérica, el gran desierto
australiano, los desiertos del Sahara y de Arabia y gran parte
del interior de Asia. Aunque ya han llegado expediciones al
polo Norte y al polo Sur, el territorio que los rodea aún es
prácticamente desconocido.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre APA><2, DES><2 o FUE><2

Crédito: 55—80

Contactos sugeridos: Bibliotecas y universidades importan—
tes, patrocinadores con dinero, otros exploradores, edito-
res, funcionarios de gobiernos extranjeros, tribus locales.

Habilidades: Armas de fuego, Historia, Naturaleza, Orientar-
se, Otras lenguas, Saltar, Supervivencia y Trepar o Nadar.

Fanático
Los fanáticos son apasionados, están guiados por su visión
y desdeñan una vida fácil; son agitadores que pretenden
una vida mejor para la humanidad o algún beneficio para el

grupo que creen que es el mejor de la humanidad. Algunos
fanáticos promueven sus creencias mediante la violencia;
sin embargo, muchos de los que son pacíficos pueden ser
igual de implacables. Todos sueñan con la reivindicación de
sus creencias.

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX2 + elegir
entre APAX2 o POD><2

Crédito: 0—30

Contactos sugeridos: Grupos religiosos o fraternales, me—

dios de comunicación.
Habilidades: Historia, Psicología, Sigilo, dos habilidades

interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o
Persuasión), y otras tres habilidades cualesquiera como
especialidades personales o de la época.

Farmacéutico
.…»…….….…… ….

Los farmacéuticos llevan regulados desde hace much
_

tiempo que los médicos. Disponen de una licencia estatal
mayoría de estas requieren estudios su
la facultad de farmacia. Un farmacéuti
un hospital o en una farmacia, o tal

¡ 33€” 5
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Puntos para habilidades de Ocupación: EDU ><4

Crédito: 35—75

Contactos sugeridos: Comunidad y médicos locales, hospi-
tales y pacientes. Tienen acceso a todo tipo de fármacos y

compuestos químicos.
Habilidades: Buscar libros, Ciencia (Farmacología, Química),

Contabilidad, Otras lenguas (latín), Primeros auxilios,

Psicología y una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión).

Forastero
A diferencia de alguien que ha sido víctima de la pobreza,

el forastero lleva una vida errante por decisión propia, tal

vez como forma de compensar una carencia social, filosófica
o económica, o quizá por el deseo de huir de las limitacioe
nes sociales.

El forastero acepta trabajos, a veces durante días o meses,
aunque prefiere solucionar sus problemas mediante la mo—

vilidad y la soledad, no con la comodidad ni la intimidad.
La vida en la carretera podría parecer propia de los Estados
Unidos, pero esa misma forma de Vida se puede elegir allá
donde viajar no sea peligroso.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre APA><2, DES><2 o FUE><2

Crédito: 0—5

Contactos sugeridos: Otros vagabundos, algunos guardias
de ferrocarril amistosos, gente amable en numero—

sos pueblos.
Habilidades: Escuchar, Orientarse, Saltar, Sigilo, Trepar, una

habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión), y dos habilidades cualesquiera como espe—

cialidades personales ode la época.

Fotógrafb
Hace tiempo que existe la fotografíaartística. Muchos fo-
tógrafos trabajan de forma independiente, para agencias de

publicidad o haciendo retratos familiares en estudios foto—

gráficos. Otros trabajan para la prensa, los medios de comu-
nicación o la industria cinematográfica.

La élite de los fotógrafos proviene de los ámbitos del arte, el

periodismo y los reportajes de la naturaleza. Un fotógrafo
puede encontrar la fama, el reconocimiento y una recompen—
sa económica en cualquiera de estos medios.

Los fotorreporteros son básicamente reporteros que usan
una cámara, pero se espera que sepan escribir un texto que
acompañe a la imagen. En los años 20 aparecen los noticia—

— El pesado y aparatoso equipo de filmación de 35 mm
,,_“eado por todo el mundo en busca de noticias apa—

s acontecimientos deportivos y bellezas en bañador.
' ios suelen constar de tres personas:

“ e escribe los textos, mientras
_ e la cámara, las luces, etcétera.

d a artir del texto escrito.

— GUÍA DEL INVESTIGADOR

FOTÓGRAFO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: industria publicitaria, clientes locales
(incluyendo las organizaciones políticas y los periódicos).

Habilidades: Arte/Artesanía (Fotografía), Ciencia (Química),

Descubrir, Psicología, Sigilo, una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, intimidar o Persuasión), y dos
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

REDORTERO GRÁF!CO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU X4

Crédito: 10—30

Contactos sugeridos: industria informativa, la industria
cinematográfica (años 20), gobiernos y autorida—

des extranjeras.
Habilidades: Arte/Artesanía (Fotografía), Ciencia (Química),

Otras lenguas, Psicología, Trepar, una habilidad interper—
sonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y

dos habilidades cualesquiera como especialidades perso—

nales o dela época.

Funcionario electo
Los funcionarios elegidos popularmente disponen de un
prestigio equivalente a su posición. La influencia de los al—

caldes de pueblos pequeños y los supervisores de núcleos ru—

rales se extiende poco más allá del límite de sus dominios. A

menudo estos trabajos son a tiempo parcial y están muy mal

pagados. Por el contrario, los alcaldes de ciudades grandes
están bien pagados y a menudo dirigen sus ciudades como
pequeños reinos, y poseen más influencia y poder que el go—

bernador del estado al que pertenecen.

Los representantes locales y los senadores elegidos para la
Cámara de Representantes del Estado suscitan un respeto
considerable, sobre todo entre el tejido empresarial y a me-
nudo a nivel estatal.

Los gobernadores son responsables de estados enteros y tie—

nen contactos por todo el país.

Los cargos federales son los que conllevan más influencia.
Cada estado envía al Congreso una cantidad de represen—
tantes basada en el censo de su población, hasta un total de

unos 400, elegidos para una legislatura de dos años. Cada
estado, independientemente de su población, envía dos se—

nadores a Washington. Son menos de cien, se les elige para
una legislatura de seis años y tienen una influencia conside—

rablemente mayor que la de los congresistas; algunos de los
senadores más veteranos gozan casi de tanto respeto como
el Presidente.

En el Reino Unido, los miembros del parlamento se eligen

por sufragio cada cuatro o cinco años. Los representantes de
la casa de los lores no son elegidos, sino que reciben su título

por nacimiento o asignación.



Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2
Crédito: 50—90

Contactos sugeridos: Políticos, gobierno, medios de comu-
nicación, empresas, gobiernos extranjeros y puede que
entre el crimen organizado.

Habilidades: Charlatanería, Encanto, Escuchar, Historia, Inti—

midar, Lengua propia, Persuasión y Psicología.

_Ga'nster

Un gánster podría ser el jefe de toda la ciudad, de parte de
ella o tan solo un gánster de segunda fila que trabaja para el
jefe. Los subalternos suelen tener áreas específicas de respon—
sabilidad como supervisar envíos de licor, recolectar el dine—
ro de las extorsiones, etc. El jefe supervisa el negocio, llega a
acuerdos y decide cómo solucionar los problemas. Un jefe
mafioso es prácticamente intocable, puesto que es capaz de
reunir a un pequeño ejército de subalternos para que sigan
sus órdenes y, por lo tanto, es muy improbable que llegue a
mancharse las manos.

Las mañas alcanzan su punto más alto en la década de los
veinte. Las bandas callejeras de origen étnico, que hasta en—
tonces habian limitado sus actividades a la <<protección» y los
pequeños negocios relacionados con el juego, descubrieron
los inmensos beneñcios que habia en la industria de la cer—

veza y el licor ilegales. Poco después empezaron a controlar
barrios enteros de las ciudades y a guerrear unos contra otros
en las calles. Aunque la mayoría de las bandas son de origen
étnico (irlandeses, italianos y judíos en su mayoría), entre sus
filas hay gánsteres de casi todas las nacionalidades.

En la actualidad, el tráñco de drogas se ha impuesto sobre
otras formas de crimen organizado y es considerada por mu—
chos como la mejor forma de lucrarse. Hoy en día, un jefe
mañoso actúa de una forma muy similar a sus homólogos
de los años 20, ya que también necesita una amplia gama de
subalternos para desarrollar, asegurar y promover su negocio
en las calles.

Aparte del licor ilegal y los narcóticos, el crimen organizado
extrae beneñcios de la prostitución, la extorsión, el juego y
muchas otras formas de corrupción.

JEFE MAFlOSO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2
Crédito: 60—95

Contactos sugeridos: Crimen organizado, maleantes calle—
jeros, policía, gobierno local, políticos, jueces, sindicatos,
abogados, empresas y residentes de su misma etnia.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Derecho, Descubrir,
dos habilidades interpersonales (Charlatanería, Encanto,
Intimidar o Persuasión), Escuchar y Psicología.

SUBALTERNO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—20

CAPÍTULO 4; OCUPACIONES …WM.%*W …)…“ “Y; ¡1

Contactos sugeridos: Maleantes callejeros, policía, empresas
y residentes de su misma etnia.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Conducir automóvil,
dos habilidades interpersonales (Charlatanería, Encanto,
intimidar o Persuasión), Psicología y otras dos habilida-
des cualesquiera como especialidades personales o de
la época.

Véase también Criminal: Trañcante de alcohol/Gorila

Greeier9… …, …. … … …………. …

Un trabajador rural que puede ser el dueño de la tierra donde
siembra los cultivos o cría el ganado, o que está contratado
por otros. La vida del granjero, rigurosa y exigente, resulta
apropiada para los que prefieren las labores manuales y las
actividades al aire libre.

Los años 20 son la primera década en que la población ur—
bana de los Estados Unidos superó a la población rural. Los
granjeros independientes se encuentran atrapados entre la
competencia de las granjas controladas por grandes corpo—
raciones y los precios fluctuantes del mercado, una situación
todavía común en la actualidad.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30



Contactos sugeridos: El banco local, los políticos locales, el

departamento de agricultura del Estado.
Habilidades: Arte/Artesania (Agricultura), Conducir auto-

móvil (o Camioneta), Conducir maquinaria, Mecánica,
Naturaleza, Seguir rastros, una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, intimidar o Persuasión) y una
habilidad cualquiera como especialidad personal o de
la época.

Ingeniero
Se trata de un especialista en maquinaria mecánica o eléctri-
ca que trabaja para empresas civiles o para el ejército, aun-
que también se incluyen los inventores. Un ingeniero aplica
el conocimiento científico, las matemáticas y una cuantiosa
proporción de ingenio para diseñar soluciones a proble-
mas técnicos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—60

Contactos sugeridos: Trabajadores de empresas o del ejérci—

to, gobiernos locales, arquitectos.
Habilidades: Arte/Artesanía (Dibujo técnico), Buscar libros,

Ciencia (Ingeniería, Física), Conducir maquinaria, Electrici—

dad, Mecánica y una habilidad cualquiera como especiali—
dad personal o de la época.

Inspector de polic_ía¿9yfjcial [Lovegr_aftia_nal
Los inspectores son la rama de paisano de los estamentos
policiales. Examinan la escena del crimen, recogen pruebas,
llevan a cabo interrogatorios e intentan resolver homicidios,
robos a gran escala y otro tipo de crímenes. Trabajan en la
calle, a menudo codo con-codo con los agentes uniformados.

Un inspector de policía puede ser el encargado de coordinar
al personal de una investigación importante, pero rara vez se
puede permitir el lujo de enfocarse en un solo caso. En los
EE. UU. puede ser responsable de docenas o centenares de
casos abiertos en un momento dado. La función primordial
del inspector es acumular suñcientes pruebas para llevar a
cabo un arresto que a su vez conduzca a un procedimiento
penal exitoso. Los inspectores discriminan la verdad de la
mentira mediante las pruebas y la reconstrucción de los he-
chos. Las labores del inspector y del fiscal están segregadas
para que las pruebas se puedan sopesar de forma indepen—
diente antes del juicio.

Aunque los inspectores actuales pueden asistir a clases de
ciencia policial, estudiar una carrera, recibir entrenamiento
especializado y presentarse a exámenes para ser funcionarios,

nspectores de otras épocas se apoyan en sus experiencias
de eran inspectores novatos y patrulleros.

agentes uniformados trabajan para las ciudades y pue—
'

“ ' “ t 5 de los sherszs del condado y pa—

i…onales o estatales. Pueden des-
_s…el volante de un coche patrulla

GUÍA DEL INVESTIGADOR

AGENTE UNIFORMADO

Puntos para habilidades de ocupación: EDUx2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Fuerzas del orden, tenderos locales y
vecinos, maleantes callejeros, crimen organizado.

Habilidades: Armas de fuego, Combatir (Pelea), Derecho,
Descubrir, Primeros auxilios, Psicología, una habilidad
interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persua-

sión) y una de las siguientes como especialidad personal:
Conducir automóvil 0 Equitación.

DETECTlVE DE POLICÍA

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 20—50

Contactos sugeridos; Fuerzas del orden, maleantes calleje—

ros, oficina del forense,judicatura, crimen organizado.
Habilidades: Armas de fuego, Arte/Artesanía (Interpretación)

o Disfrazarse, Derecho, Descubrir, Escuchar, Psicología,
una habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Inti—

midar o Persuasión) y una habilidad cualquiera.

Intérprete
Esta ocupación puede incluir payasos, cantantes, bailarines,
comediantes, malabaristas, músicos 0 cualquiera que se ga-
ne la vida frente al público. A estas personas les encanta ser
vistas, mostrar lo que saben hacer mejor y recibir los aplau—

sos consiguientes.

Antes de los años 20 esta profesión carecía de respeto; sin
embargo, el dinero que las estrellas de Hollywood podían lle-

gar a ganar en los años 20 cambió la opinión de la mayoría, y
en la actualidad este trasfondo se percibe generalmente como
una ventaja.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 9—70

Contactos sugeridos: Vodevil, teatro, industria cinemato—
gráfica, críticos del espectáculo, crimen organizado y
televisión (en la actualidad).

Habilidades: Arte/Artesanía (p. ej., Canto, Comedia, Interpre—
tación, etc.), Disfrazarse, Escuchar, Psicología, dos habi—

lidades interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión) y otras dos habilidades cualesquiera como
especialidades personales o de la época.

Investigador académiq_o
El mundo académico patrocina buena cantidad de investi—

gaciones, particularmente en los campos de la astronomía,
la física y otras ciencias teQricas. El sector privado emplea
miles de investigadores, especialmente químicos, farmacéu—
ticos e ingenieros. Las compañías petroleras contratan a mu—

chos geólogos. Los investigadores pasan la mayor parte de
su tiempo trabajando y escribiendo en locales cerrados, pero
algunos se convierten en investigadores de campo.



Los investigadores de campo suelen tener mucha experien—
cia, ser independientes y estar llenos de recursos, y puede que
trabajen para intereses privados o llevando a cabo investiga—
ciones en una universidad. Las compañías petroleras envían
geólogos a explorar posibles yacimientos, los antropólogos
estudian tribus primitivas en rincones olvidados y los ar—

queólogos pasan años enteros de sus vidas desenterrando te—

soros en desiertos y junglas y regateando con los trabajadores
nativos y los gobiernos locales.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Académicos y eruditos, grandes em-
presas y corporaciones, gobiernos y personas extranjeras.

Habilidades: Buscar libros, Descubrir, Historia, Otras lenguas,
tres campos de estudio cualesquiera y una habilidad inter—

personal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión).

lEXQEÍÍQQQQE…BEÍYQQQ

El investigador privado suele trabajar en casos no policia—
les, recopilando información y pruebas para clientes parti—
culares implicados en juicios civiles complicados, buscando
a cónyuges o socios comerciales fugados o actuando como
agentes de los abogados defensores en juicios penales. Como
cualquier otro profesional, el investigador privado separa sus
sentimientos del trabajo que tiene entre manos, y trabaja gus—

tosamente tanto para los culpables como para los inocentes,
siempre y cuando paguen su minuta.
Puede que un investigador privado haya sido miembro de
una fuerza policial en el pasado y se aproveche de esos con—
tactos en el presente; aunque este no es siempre el caso. Un
investigador privado debe contar con una licencia y, si en al—

gún momento se demuestra que es culpable de alguna activi—
dad ilícita, la licencia podría serle revocada; lo que supondría
el ñnal de su carrera.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Fuerzas del orden, clientes.
Habilidades: Arte/Artesanía (Fotografía), Buscar libros, De—

recho, Descubrir, Disfrazarse, Psicología, una habilidad
interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Per—

suasión) y una habilidad cualquiera como especialidad
personal o de la época (p. ej., Armas de fuego, Cerrajería
0 Informática).

Juez
Un funcionario que preside los procesos legales de una corte,
ya sea en solitario o integrado en un grupo de iguales. Los
jueces pueden ser nombrados o elegidos, a veces para un
periodo especíñco y otras de por vida. Aunque algunos son
nombrados sin ni siquiera haber ejercido en un tribunal, la
mayoría de los jueces son ñscales colegiados, tanto si presi—
den la sala más pequeña de un pueblo lejano del oeste como
si se trata del Tribunal Supremo.

CAPÍTULO 4; OCUPACIONES

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 50—80

Contactos sugeridos: Conexiones legales y tal vez entre el
crimen organizado.

Habilidades: Buscar libros, Derecho, Escuchar, Historia, Inti—

midar, Lengua propia, Persuasión y Psicología.

JH…Q?…('OP

Los jugadores son los dandis del mundo criminal. Siempre
elegantemente vestidos, suelen poseer encanto a raudales,
ya sea campechano o soñsticado. Ya frecuenten las carreras
de caballos, las mesas de juego o los casinos, estos indivi—

duos suelen basar su vida en la suerte. Los jugadores más
soñsticados son asiduos de casinos ilegales dirigidos por el
crimen organizado. Otros son conocidos como jugadores
de póquer y a menudo se ven envueltos en largas partidas
de altos vuelos, donde pueden llegar a tener el respaldo de
inversores externos. La clase más baja frecuenta callejones
y tugurios, utiliza dados cargados o despluma a los incautos
en salas de billar.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APAX2

Crédito: 8—50

Contactos sugeridos: Apostadores, crimen organizado,
vida callejera.

Habilidades: Arte/Artesanía (Actuar), Contabilidad, Descu—

brir, dos habilidades interpersonales (Charlatanería, En—

canto, Intimidar o Persuasión), Escuchar, Juego de manos
y Psicología.

Jurista
Un jurista desempeña labores de ñscal, abogado de oficio o
procurador, está versado en las leyes del estado en el que ejer—

ce como tal y es capaz de aunar teorías legales abstractas y
la información de que dispone para ofrecer soluciones a sus
clientes. Un jurista puede ser contratado o asignado por un
tribunal caso por caso, o trabajar para un cliente adinerado
o un bufete.

En los EE. UU., los juristas suelen ser abogados, mientras que
en Inglaterra el término se refiere en general a una variedad
de profesiones que incluyen a los procuradores, los abogados
de oficio y los ejecutivos jurídicos.

Con el cliente adecuado, un jurista puede convertirse en
una celebridad por derecho propio, y algunos disfrutan de la
atención de los medios, que aprovechan para obtener benefi—

cios políticos o económicos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—80
_

Contactos sugeridos: Crimen organizado, economi
fiscales de distrito yjueces. _

“
—

Habilidades: Buscar libros, Contabilidad Derecho dos—h

dades interpersonales (Charlatanerra
'

Persuasión),Psicologíayotrasdos
Y
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Librero
Un librero puede ser el propietario de una tienda o dedicarse
a la venta por correo, o también especializarse en viajes para
comprar libros por todo el país e incluso por el extranjero.
Muchos cuentan con clientes ricos o habituales, que les deta—

llan listas de obras difíciles de encontrar.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU X4

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Bibliógrafos, libreros, bibliotecas y
universidades, clientes.

Habilidades: Buscar libros, Conducir automóvil, Contabilidad,
Historia, Lengua propia, Otras lenguas, Tasación y una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, intimidar
o Persuasión).

Líder de una secta
En los Estados Unidos siempre han surgido nuevas religio—

nes, desde los Trascendentalistas hasta los Hijos de Dios, y
muchas otras hasta llegar a la actualidad. El líder puede ser
un firme creyente del dogma que imparte a los miembros de
la secta o dedicarse a ello solo por el dinero y el poder.

Durante los años 20 surgieron varios líderes sectarios caris—

máticos. Algunos abrazaron otras formas del cristianismo,
mientras que otros incorporaron el misticismo oriental y
las prácticas ocultistas. Estos grupos son propios de la costa
oeste estadounidense, pero se pueden encontrar por todo el

país adoptando diferentes formas. El Cinturón de la Biblia,
en el sur, dispone de muchos espectáculos religiosos itineran-
tes con música, canciones y vivencias evangélicas. En otros
países también surgen religiones minoritarias similares allí
donde haya gente con la necesidad de creer en algo.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 30—60

Contactos sugeridos: Aunque la mayoría de sus seguidores
son gente normal, cuanto más carismático sea el líder más
probabilidades habrá de que también tenga seguidores
famosos, como estrellas del cine y viudas ricas.

Habilidades: Ciencias ocultas, Contabilidad, Descubrir, dos
habilidades interpersonales (Charlatanería, Encanto, In—

timidar o Persuasión), Psicología y otras dos habilidades
cualesquiera como especialidades.

PBSHE£9…
Aunque existen clínicas mentales privadas para los pocos que
pueden permitírselo, la gran mayoría de los enfermos menta—
les se amontonan en instalaciones propiedad del estado y de
los condados. Aparte de unos pocos médicos y enfermeras,
estos centros emplean un gran número de asistentes, a me—

nudo escogidos por sus características físicas más que por su
formación médica.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2



Crédito: 8—20

Contactos sugeridos: Personal médico, pacientes y familia—

res de los pacientes. Tienen acceso a historiales médicos,
asi como a drogas y otros suministros médicos.

Habilidades: Combatir (Pelea), dos habilidades interperso—
nales (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión),
Escuchar, Esquivar, Primeros auxilios, Psicología y Sigílo.

Marinero
Un marinero puede ser militar o mercante.

Los marinos mercantes, como sus contrapartidas en el Ejér-
cito, reciben una instrucción básica. Tras graduarse, se les
asigna un rango y un puesto. Aunque muchos de ellos sir-
ven en los puestos tradicionales de segundo contramaestre
o fogonero (en la sala de máquinas del barco), la Armada
también precisa mecánicos técnicos, operadores de radio,
controladores aéreos, etcétera. El rango más alto de la ma-
rinería civil es contramaestre en jefe, un título que acarrea
consigo un prestigio respetado incluso por los oficiales supe—
riores. El servicio tiene una duración estipulada; en el caso de
la Armada estadounidense, suelen ser cuatro años de servicio
activo seguidos por dos de reserva inactiva, durante los cua—

les el marinero puede ser llamado a ñlas en emergencias de
carácter nacional.

Los marinos mercantes pueden trabajar en un pesquero, bar—

cos de alquiler 0 buques que transportan petróleo o materias
primas. En los EE. UU., los barcos de alquiler desempeñan
sus labores en ambas costas, así como en los Grandes Lagos,
atendiendo a los aficionados a la pesca deportiva y a los vera—
neantes. La mayor parte de los barcos de alquiler operan en
Florida, tanto en el Golfo como en las costas oceánicas.

Durante la Prohibición, muchos capitanes de barcos de alqui—
ler se dedicaron al lucrativo negocio de transportar clientes
sedientos al límite marítimo de las 3 millas, donde los barcos
extranjeros podían vender alcohol. Trañcar con el alcohol de
los traficantes también reportaba mucho dinero; sin embar—

go, el riesgo era muy elevado.

MARINERO, MERCANTE

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DESX2 o FUE><2

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Guardia costera, contrabandistas,
crimen organizado.

Habilidades: Descubrir, Mecánica, Nadar, Naturaleza,
Orientarse, Pilotar (Embarcación), Primeros auxilios y una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión).

MARINERO, MILITAR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Militares, asociaciones de veteranos.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES ……wawz…nmw
Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Electricidad 0 Me-

cánica, Nadar, Orientarse, Pilotar (Embarcación), Primeros
auxilios y Supervivencia (Mar).

Mayordomo/ayuda degámara/¿loaoella
Esta ocupación comprende a las personas del servicio e in-
cluye al mayordomo, al ayuda de cámara y a la doncella.

Un mayordomo desempeña las funciones de un asistente do—

méstico en una mansión. Tradicionalmente está a cargo del
comedor, la bodega y la despensa, y ocupa el mayor rango
entre el servicio masculino. El mayordomo, que normalmen—
te es un hombre (el equivalente femenino sería el ama de
llaves), está al cargo del servicio doméstico masculino. Las
responsabilidades del mayordomo varían según las necesida—

des de su patrón.
Un ayuda de cámara o una doncella prestan servicios perso-
nales, como encargarse de la ropa de su patrón, prepararle el
baño y actuar como un asistente personal. Su trabajo puede
incluir ocuparse de los pormenores de un viaje, gestionar la
agenda de su patrón y administrar la economía doméstica.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—40 (depende de la posición del patrón y de
su Crédito).

Contactos sugeridos: Personal doméstico de otras mansio—

nes, tiendas locales y proveedores domésticos.
Habilidades: Arte/Oficio (cualquiera, p.ej. Cocinero, Sastre,

Barbero), Contabilidad 0 Tasación, Descubrir, Escuchar,
Otras lenguas, Primeros auxilios, Psicología y dos habili-
dades cualesquiera como especialidades personales o de
la época.

Mecánico (y Trabajadores cualifichos) ” __ _

Esta ocupación incluye todas las profesiones que requieren
un entrenamiento especializado, invertir años en el oficio
como aprendiz o trabajador en prácticas, etc. Se considera
trabajadores cualiñcados a carpinteros, albañiles, fontaneros,
electricistas, constructores de molinos, mecánicos y otros.
Suelen contar con sus propios sindicatos (casi gremios) que
negocian con los contratistas y los patronos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—40

Contactos sugeridos: Sindicalistas, especialistas del ramo.
Habilidades: Arte/Artesanía (Carpintería, Fontanería, etc.),

Conducir automóvil, Conducir maquinaria, Electricidad,
Mecánica y otras dos habilidades como especialidades
personales, ocupacionales o de la época.

Médico [Lovecraftianal ;

Lo más probable es que se trate de un médico de Cabecera
cirujano u otro especialista, como un ' *

at '( ”

gador médico independiente. Apart de
sonales, los objetivos más frecuentes



los pacientes, ganar dinero y prestigio y promover una socie—

dad más racional y sabia.

En el caso de los médicos de cabecera, el doctor estará añnca—

do en una aldea rural o en un barrio que se encuentre en una
pequeña ciudad o pueblo, o cerca de ellos. Muchos médicos
trabajan para grandes hospitales urbanos, lo que les permite
especializarse en áreas como la patología, la toxicología, la
ortopedia e incluso la cirugía cerebral.

Un médico también puede trabajar como forense a tiempo
parcial o completo, realizando autopsias y firmando certifica-
dos de defunción para una ciudad, condado o estado.

En los Estados Unidos, los médicos reciben una licencia emi—

tida a nivel estatal, y la mayoría de ellas requieren un mini—

mo de dos años en una facultad de medicina acreditada. Sin

embargo estos requerimientos son una innovación reciente.
Durante los años 20, muchos médicos de edad avanzada ob—

tuvieron su licencia mucho antes de que entraran en vigor
unas regulaciones tan estrictas, incluso sin haber pasado
nunca por una facultad de medicina.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—80

Contactos sugeridos: Otros médicos, trabajadores sanita—

rios, pacientes y antiguos pacientes.
Habilidades: Ciencia (Biología, Farmacología), Medicina,

Otras lenguas (latín), Primeros auxilios, Psicología y dos
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

Miembro de una tribu
,…

Se puede encontrar tribalismo en todas partes, al menos en
el sentido de pertenencia'familiar. En una tribu, la primacía
de los lazos familiares y de las costumbres es evidente. Por
definición, un grupo tribal es relativamente pequeño. En lu-
gar de acogerse a leyes o derechos individuales, la persona—
lidad tribal se decanta por el honor personal. Las alabanzas,
la venganza, los regalos y la gloria: todo deber pertenecer al
ámbito personal de un miembro de la tribu, y si los líderes
o enemigos desean que se les trate como hombres de honor,
se les debe conocer personalmente de alguna manera. En un
entorno así, la noción de exilio alberga un gran poder.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 0—1 5

Contactos sugeridos: Otros miembros de la tribu.
Habilidades: Ciencias ocultas, Combatir o Lanzar, Descubrir,

Escuchar, Naturaleza, Supervivencia (cualquiera) y Trepar.

misioneros visitan rincones remotos del globo llevando
“ '“" alo, es salvajes» o a las <<almas des—

izados. Pueden ser católicos,
() e cualquier otra creencia, como

GUÍA DEL INVESTIGADOR

la Iglesia de los santos de los últimos días, que se especializan
en misiones proselitistas de dos años de duración en áreas
urbanas, incluyendo zonas de EE. UU. y Europa.

En ocasiones puede ser que un misionero cuente únicamente
con su propia visión, o puede ser que reciba el apoyo de una
organización que no sea una Iglesia.

Se puede encontrar a proselitistas cristianos y musulmanes

por todo el mundo y en cualquier época, así como a maestros
budistas e hinduistas.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 0—30

Contactos sugeridos:
rios extranjeros.

Habilidades: Arte/Artesania (cualquiera), Mecánica, Medici—

na, Naturaleza, una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión) y dos habilidades cua—

lesquiera como especialidades personales o de la época.

Jerarquía eclesiástica, funciona—

Montañero
Los entusiastas de la naturaleza pasan gran parte de su tiem—

po viviendo en los bosques, a menudo en soledad durante
largos periodos de tiempo. Suelen ser hábiles cazadores y
pescadores, y se pueden valer por sí mismos en cualquier
entorno, menos en los más extremos. Pueden especializar—
se en senderismo, pesca, esquí alpino, piragiiismo, escalada
y acampada.

Los montañeros pueden trabajar como guías o guardabos—

ques para un parque nacional o una escuela de supervivencia,
o pueden gozar de cierta independencia económica que les

permita llevar ese estilo de vida sin preocuparse por conser—

var un empleo, quizá viviendo como un eremita y regresando
a la civilización solo cuando surja la necesidad.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 5—20

Contactos sugeridos: Gente del lugary nativos, comerciantes.
Habilidades: Armas de fuego, Descubrir, Escuchar, Natu-

raleza, Orientación, Primeros auxilios, Seguir rastros y
Supervivencia (cualquiera).

Músico
Un músico puede tocar en una orquesta, una banda o por
su cuenta, con cualquier instrumento que puedas imaginar.
Destacar es difícil, y conseguir un contrato con una discográ—
fica lo es más todavía. La mayoría de los músicos son pobres
y pasan desapercibidos, y se ganan la vida a duras penas ac—

tuando en pequeños bolos siempre que tienen ocasión. Unos
pocos afortunados consiguen un trabajo estable, tocando el

piano en un bar o en un hotel, o en la orquesta de una ciudad.
Para una minoría, es posible obtener fama y riqueza si se está
en el lugar oportuno en el momento adecuado y si además se
cuenta con un mínimo de talento.



La década de 1920 es, obviamente, la era del jazz, y los músi—

cos trabajan en pequeños grupos y orquestas de baile, en pue—
blos y ciudades grandes y medianas por toda América. Algu—

nos músicos que viven en grandes ciudades como Chicago 0
Nueva York pueden encontrar trabajo estable en su ciudad
natal, pero la mayoría pasan mucho tiempo en la carretera,
haciendo giras en autocar, coche o tren.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APAX2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Propietarios de clubes, sindicatos de
músicos, crimen organizado, maleantes callejeros.

Habilidades: Arte/Artesanía (Instrumento), Escuchar,
Psicología, una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, intimidar o Persuasión) y otras cuatro habilida—
des cualesquiera.

Ocultista
Los ocultistas son estudiosos de los secretos esotéricos y la

magia arcana. Creen ciegamente en las capacidades para—
normales e intentan activamente descubrir estos poderes en
si mismos. La mayoría están familiarizados con una amplia
gama de teorías mágicas y doctrinas ñlosóñcas diferentes, y
algunos creen que pueden llevar a cabo auténticas hazañas
mágicas; la veracidad de dichas habilidades queda a la discre-
ción del Guardián.

Cabe destacar que, en general, los ocultistas están familia—
rizados con la <<magia terrenal»: desconocen los secretos de
los Mitos, salvo las prometedoras pistas que se ofrecen en to—

mos vetustos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4

Crédito: 9—65

Contactos sugeridos: Bibliotecas, sociedades o fraternidades
herméticas, otros ocultistas.

Habilidades; Antropología, Buscar libros, Ciencia (Astro—

nomía), Ciencias ocultas, Historia, Otras lenguas, una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión) y una habilidad* cualquiera como especiali—
dad personal o de la época.

*Con el permiso del Guardián, puede incluir Mitos de Cthulhu
(con un máximo inicial recomendado de 70%).

Oficial _1_nilitar

Los oficiales forman parte de la jerarquía de mando y ca—

si todos los cargos requieren algún tipo de educación su-
perior. Las fuerzas armadas han establecido programas de
entrenamiento para oficiales que incluyen la enseñanza uni—

versitaria: en los EE. UU. las universidades más importantes
ofrecen programas de entrenamiento para los cadetes, que
les permite simultanear la instrucción militar con los estu—
dios. Una vez se gradúa, el cadete es ascendido al rango de
alférez en el Ejército 0 la Infantería de Marina y se le asigna
un destino.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES ……maw…mn
Normalmente, estos reclutas le deben al gobierno cuatro años
de servicio activo, tras los cuales pueden volver a la vida civil.
La mayoría de los oñciales que reciben este tipo de formación
desempeñan labores profesionales como médicos, abogados
o ingenieros.

Aquellos que pretenden hacer carrera en el ejército pueden
intentar ingresar en una de las academias militares, como
West Point para el Ejército 0 Annapolis para la Armada. El
oficial adquiere cierta reputación al graduarse en una de ellas.
Tras graduarse, algunos oficiales optan por recibir una ins—

trucción especializada, como la de piloto.

De vez en cuando, un soldado raso experto y excepcional—
mente válido es ascendido a oficial de complemento. Aunque
técnicamente se encuentran en lo más bajo del escalafón de
mando, el tiempo y la experiencia requeridos para obtener
este rango acarrean un respeto y una reverencia muy superio—
res a los que pueda tener cualquier oficial recién graduado o
de rango intermedio. La mayoría de los cargos son Vitalicios.
Incluso un oficial que lleve mucho tiempo retirado tiene de—

recho a hacerse llamar capitán o general.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 20—70

Contactos sugeridos: Militares, gobierno federal.
Habilidades: Armas de fuego, Contabilidad, dos habilidades

interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persua—

sión), Orientarse, Psicología, Supervivencia y otra habilidad
cualquiera como especialidad personal o de la época.

ºficinista
Esto contempla desde el puesto administrativo más bajo
hasta el de ejecutivo o director general. El oñcinista puede
estar contratado en una empresa local pequeña o mediana,
en una gran empresa a nivel nacional o en una corporación
multinacional.

Los administrativos suelen estar mal pagados y su trabajo es
repetitivo, pero aquellos que demuestran su talento son esco—

gidos para un eventual ascenso. Los ejecutivos de todos los
niveles ganan mejores salarios y tienen más responsabilidad,
e intervienen en la forma de administrar la empresa. Aunque
no es raro ver ofrcinistas solteros, la mayoría de los ejecutivos
tienen una orientación familiar y suelen estar casados y tener
hijos (a menudo se espera eso de ellos).

ADMINISTRATIVO/EJECUTIVO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—20

Contactos sugeridos: Otros oficinistas.
Habilidades: Buscar libros o Infdrmática, Contabilidad, D '

cho, Escuchar, Lengua propia, una habilidad int—erpe,

(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) “

habilidades cualesquiera como esp lid d s p
o dela época. “
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EJECUTIVOS DE RANGO SUDERlOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—80

Contactos sugeridos: Antiguos conocidos de la universidad,
masones y otras hermandades, gobiernos locales y fede—

ral, publicidad y medios de comunicación.
Habilidades: Contabilidad, Derecho, dos habilidades inter—

personales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persua—

sión), Otras lenguas, Psicología y dos habilidades cuales—

quiera como especialidades personales o dela época.

P.£QREÍE£HQQ…9…
………… … …… __ …. …

Los parapsicólogos no pretenden tener poderes extraordina—

rios, sino que invierten sus esfuerzos en intentar observar,
grabar y estudiar dichos poderes. Apodados a veces <<caza—

fantasmas», hacen uso de la tecnología para intentar obtener
pruebas concluyentes de actividades paranormales que po-
drían estar centradas en una persona o un lugar. Pasan poco
tiempo grabando fenómenos reales y mucho desenmasca—
rando las prácticas de los falsos médiums y fenómenos erró—

neamente clasificados como paranormales.

Algunos parapsicólogos se especializan en algún tipo de fe—

nómeno, como la percepción extrasensorial, la telequinesis,
las posesiones u otros.

Las universidades de prestigio no ofrecen títulos en parapsi—
cología. El estándar en este campo se basa por completo en la
reputación personal, por lo que sus representantes más reco—

nocidos suelen estar titulados en campos relacionados: física,
psicología 0 medicina.

Aquellos que eligen esta vida suelen ser extrañamente recep—
tivos a la noción de la e>¿istencia de poderes místicos e invi—

sibles, y se empeñan en demostrar estas creencias siguiendo
el método científico. Esto representa una extraña convivencia
entre la fe y la duda: el parapsicólogo puede llegar a tener
problemas a la hora de compartimentar esos deseos conflic—

tivos. Una persona a la que no le interese la observación, la
experimentación y la evidencia no es un científico, pero po—

dría ser un ocultista.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Universidades, publicaciones parapsi—
cológicas.

Habilidades: Antropología, Arte/Artesanía (Fotografía),
Buscar libros, Ciencias ocultas, Historia, Otras lenguas,
Psicología y una habilidad cualquiera como especialidad
personal o de la época.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Peón
Esto incluye a los obreros industriales, molineros, estibado—

res, cuadrillas de carreteras, mineros, albañiles, etc. Los peo—

nes pertenecen a dos grupos: cualificados y no cualificados.
A pesar de no estar técnicamente cualificado, el peón habi—

tual suele ser un experto en el uso de herramientas eléctricas,
máquinas elevadoras y otros tipos de equipamiento que se
puede encontrar en las obras.

EñADOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Trabajadores forestales, guías de mon—

taña y ecologistas.
Habilidades: Combatir (Hacha), Esquivar, Lanzar, Mecánica,

Naturaleza 0 Ciencia (Biología 0 Botánica), Primeros auxi—

lios, Saltar y Trepar.



MINERO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Sindicalistas, organizaciones políticas.
Habilidades: Conducir maquinaria, Descubrir, Geología,

Mecánica, Saltar, Sigilo, Trepary otra habilidad cualquiera
como especialidad personal.

PEÓN, No CUALIFICADO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Otros peones y supervisores de su
campo laboral.

Habilidades: Combatir, Conducir automóvil, Conducir ma—

quinaria, Electricidad, Lanzar, Mecánica, Primeros auxilios
y otra habilidad cualquiera como especialidad personal o
de la época.

Periodista [Lovecrañiana]
Un periodista escribe tanto en un día como un escritor en
una semana, y lo hace para informar y comentar sobre los
temas y sucesos diarios. Los periodistas trabajan para perió—
dicos, revistas, la radio, la televisión y las agencias de noticias
de internet.

Los mejores periodistas de investigación escriben reportajes
e intentan mantenerse apartados de la corrupción y el egoís—

mo de los que son testigos. Esta realidad supera a los peores,
que finalmente se hacen insensibles a todo menos al poder
de sus palabras.

Los reporteros trabajan para los medios de comunicación,
ya sea como autónomos o para un periódico, una revista,
una página web o una agencia de información. La mayoría
trabajan fuera de la redacción, entrevistando a los testigos,
comprobando expedientes y cazando noticias. A algunos se

les asignan puestos fijos, como la comisaria de policía, el ám—

bito deportivo o los negocios. Otros cubren acontecimientos
sociales y reuniones en el club de campo.
Los reporteros llevan un pase de prensa, pero este solo sirve
para identificar a un individuo como un empleado del sector
(normalmente de un periódico). El trabajo real es parecido
al de un investigador privado, y los reporteros verse obli—

gados a recurrir al subterfugio para obtener la información
que desean.

PERIODISTA DE INVESTIGACIÓN

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Medios de comunicación, políticos,
maleantes callejeros 0 cuerpos del orden.

CAPÍTULO 4; OCUPACIONES

Habilidades: Arte/Artesanía (Fotografía), Buscar libros, Histo—

ria, Lengua propia, Psicología, una habilidad interpersonal
(Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y dos
habilidades cualesquiera como especialidades personales
o de la época.

REPORTERO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU X4

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: La industria informativa y los medios
de comunicación, organizaciones políticas y gobiernos,
empresas, cuerpos del orden, maleantes callejeros,
alta sociedad.

Habilidades: Arte/Artesanía (Interpretación), Descubrir, Es—

cuchar, Historia, Lengua propia, Psicología, Sigilo y una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar
o Persuasión).

Piloto
Los pilotos profesionales pueden ser empleados de las rutas
de correo de los Estados Unidos o trabajar para una de las
pequeñas líneas comerciales de pasajeros.

En Estados Unidos no hubo una regulación nacional de los
pilotos hasta la aprobación de la Ley de Comercio Aéreo
en 1926, a partir de la cual se requiere una licencia para pi-
lotar. Es por eso que en esta época hay muchos pilotos que
trabajan en ferias, haciendo vuelos acrobáticos u ofreciendo
servicios de <<taxi aéreo» local desde pequeños aeródromos.

Algunos pilotos sirven activamente en el ejército. Muchos pi—

lotos aprendieron a volar durante la guerra y mantienen su
rango de oficiales en las fuerzas aéreas.

AVIADOR [CLÁSICA]

Un aviador es un piloto acrobático que trabaja en ferias 0 al—

quila sus servicios para dar emocionantes paseos a aquellos
que estén dispuestos a pagarlos. A menudo podían obtener
cierta fama compitiendo en carreras aéreas organizadas, bien
a través del país o sobre recorridos fijos. Durante los años 20,
Hollywood utiliza pilotos acrobáticos con frecuencia. Inclu—

so hay unos pocos aviadores que encuentran trabajo como
pilotos de pruebas para los fabricantes de aviones. Muchos
aviadores aprendieron a volar durante la guerra, y mantienen
su rango de oficiales en el Ejército, la Armada, la Infantería de
Marina 0 la Guardia Costera. Los pilotos más jóvenes pueden
haber recibido instrucción militar en tiempo de paz o haber
aprendido por su cuenta.

Entre los ases de la aviación norteamericanos de la Prime—

ra Guerra Mundial que todavía gozan de cierta fama se in—

cluyen: Eddie Rickenbacker, actualmente empleado po
Corporación Chrysler; Tommy J—Iitchcock hijo, ahor
estrella del polo; y Reed Landis, hijo del comisario de be sb
Kenesaw Mountain Landis.
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AVlADOR

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—60

Contactos sugeridos: Viejos contactos en el ejército, otros
pilotos, mecánicos de aeródromo, empresarios.

Habilidades: Contabilidad, Descubrir, Electricidad, Escuchar,
Mecánica, Orientarse, Pilotar (Aeronave) y otra habilidad
como especialidad personal o de la época.

P ILOTO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + DES><2

Crédito: 20—70

Contactos sugeridos: Viejos contactos en el ejército, personal
de cabina, mecánicos, personal de aeródromo, feriantes.

Habilidades: Ciencia (Astronomía), Conducir maquinaria,
Electricidad, Mecánica, Orientarse, Pilotar (Aeronave) y
otras dos habilidades cualesquiera como especialidades
personales o de la época.

Profesor de universidad ¡[£9_vegrañianal_
Los profesores son académicos que trabajan para las facul—

tades y las universidades. Las grandes empresas también
pueden contratarlos para que desempeñen labores de in—

vestigación y desarrollo de productos. A veces, los eruditos
independientes imparten algunas clases para poder ganarse
la vida.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

En la mayor parte de los casos, esta ocupación indica que se

posee un doctorado, un título que permite acceder a una cá—

tedra en universidades de todo el mundo. Los profesores es—

tán cualificados para dar clases y para realizar investigaciones
competentes, y puede que tengan una reputación académica
reconocida en su especialidad.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 20—70

Contactos sugeridos: Eruditos, universidades, bibliotecas.
Habilidades: Buscar libros, Lengua propia, Otras lenguas,

Psicología, y otras cuatro habilidades cualesquiera como
especialidades personales, académicas o de la época.

Drogramador/Técn¡co/Pirata
informático lºº“39']1_l_)_ºfa…flºél……

El programador es un experto en multitud de áreas distintas

que incluyen la lógica formal y las plataformas de aplicación,
y normalmente se encarga de diseñar, escribir, probar, bus—

car errores y/o realizar el mantenimiento del código fuente
de los programas informáticos. Puede trabajar por su cuen—

ta o como parte de una empresa de desarrollo de progra—
mas informáticos.

El técnico informático se encarga del desarrollo y mante—

nimiento de los sistemas y redes informáticas, y a menudo
trabaja con el resto del personal de una oficina (como los
directores de proyectos) para garantizar la integridad de los
sistemas y una funcionalidad Óptima. Otras ocupaciones si—

milares serían: administrador de bases de datos, encargado
de sistemas informáticos, creador multimedia, administra—

dor de redes, ingeniero de programación, administrador de
páginas web, etc.

El pirata informático utiliza ordenadores y redes informáti-
cas como un medio de protesta con fines políticos (a veces se
los denomina <<activistas informáticos») o criminales. Su ac—

tividad supone acceder ilegalmente a ordenadores y cuentas
de otros usuarios, con resultados como el borrado de páginas
web o el robo de datos, o incluso el envío masivo de correos
electrónicos para ejecutar una denegación de servicio.

PIRATA INFORMÁTICO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—70

Contactos sugeridos: Personal del departamento informáti—

co, comunidades de internet, activistas políticos, organi—

zaciones criminales.
Habilidades: Buscar libros, Descubrir, Electricidad, Electró—

nica, Informática, una habilidad interpersonal (Charla—

tanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y dos habilida—

des cualesquiera.



PROGRAMADOR/TECNICO

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—70

Contactos sugeridos: Compañeros del departamento infor-
mático, trabajadores y gerentes corporativos, comunida—
des de internet.

Habilidades: Buscar libros, Ciencia (Matemáticas), Descubrir,
Electricidad, Electrónica, Informática y dos habilidades
cualesquiera como especialidades personales o de
la época.

Drospector
Aunque ya hace tiempoque pasaron los días de la fiebre
del oro de California y los yacimientos de Comstock en
Nevada, el prospector independiente sigue siendo un ele—

mento característico del oeste norteamericano. Recorren las
montañas y buscan sin cesar el gran hallazgo que los haga
ricos. En la actualidad, el petróleo puede ser tan valioso co—

mo el oro.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 0—1 0
Contactos sugeridos: Empresas locales y residentes de

la zona.
Habilidades: Ciencia (Geología), Descubrir, Historia, Mecá—

nica, Orientarse, Trepar y una habilidad cualquiera como
especialidad personal o dela época.

Drost__i_tyta

Una prostituta puede ser una acompañante de lujo, la inqui-
lina de un burdel, un gigoló o. una mujer de la calle, en fun-
ción de sus circunstancias, educación y trasfondo. A menudo
se ven empujadas a esta ocupación por las circunstancias, y
muchas sueñan con dejarlo. Algunas son totalmente inde—

pendientes; sin embargo, la mayoría entran en la profesión
y continúan en ella por culpa de proxenetas sin escrúpulos
cuya única preocupación es el dinero.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APA><2

Crédito: 5—50

Contactos sugeridos: Vida callejera, policía, posiblemente el

crimen organizado, clientela personal.
Habilidades: Arte/Artesanía (cualquiera), dos habilidades

interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Per—

suasión), Esquivar, Juego de manos, Psicología, Sígilo y
otra habilidad como especialidad personal o dela época.

Ds¡cologolpsrcoanahsta
Aunque se los conoce comúnmente por los campos de la psi—

coterapia y el asesoramiento psicológico, estas son solo dos
de las ramas de la psicología. Otros especialistas serían los
psicólogos aplicados que trabajan para las empresas y los go—

biernos, así como los académicos que realizan investigacio—
nes o enseñan psicología.

CAPÍTULO 4: OCUPACIONES

Los psicólogos clínicos pueden tratar a pacientes, emplean—
do un abanico de recursos terapéuticos. Nótese la diferen—
cia entre un psicólogo y un psiquiatra, que es un médi—

co especialista.

En los años 20, el estudio del comportamiento humano era
un campo muy novedoso centrado principalmente en el aná—

lisis freudiano.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 10—40

Contactos sugeridos: Profesionales de la psicología, pacien—

tes.
Habilidades: Buscar libros, Contabilidad, Escuchar, Persua-

sión, Psicoanálisis, Psicología y otras dos habilidades cua—

lesquiera como especialidades personales, académicas o
de la época.

Dsi …iatra
__________ ……

En la actualidad un psiquiatra es un médico especializado en
el diagnóstico y tratamiento de enfermedades mentales. Los

psiquiatras reciben formación sobre tratamientos psicofar—
macológicos y están autorizados para prescribir medicamen—
tos psiquiátricos, así como para solicitar electroencefalogra—
mas y exploraciones cerebrales asistidas por ordenador.

A comienzos del siglo veinte las teorías psicoanalíticas toda—

vía eran relativamente novedosas y estaban enfocadas a in—

tentar explicar fenómenos que hasta el momento se habían
considerado de naturaleza biológica. Es por eso que los psi—

quiatras buscaban afianzar sus credenciales médicas y por lo
que se empezaron a introducir diferentes perspectivas sobre
el diagnóstico y el tratamiento de las enfermedades mentales.
Hasta los años 30, cualquier médico podía solicitar su incor-
poración al Directorio de la Asociación Médica Americana
como especialista en psiquiatría.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4

Crédito: 30—80

Contactos sugeridos: Otras personas en el campo de las
enfermedades mentales, médicos y posiblemente profe—

sionales del derecho.
Habilidades: Ciencia (Biología, Química), Derecho, Escu—

char, Medicina, Otras lenguas, Persuasión, Psicoanálisis
y Psicología.

Véase Alienista.

Secretaria
Se trata de una posición que abarca desde asistentes ejecuti—

vos privados y bien pagados a la más humilde mecanógrafa.
Esta ocupación implica trabajar con los ejecutivos y gerent
empleando un amplio abanico de habilidades organiza

y comunicativas.”
Al estar en el corazón del negocio, la m o ia de las sec
rias saben más del funcionamientom
la empresa que sus jefes.

……M…$*XM
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Durante los años 20, el trabajo de secretaria estaba relaciona—
do básicamente con la correspondencia, como mecanograñar
cartas dictadas, organizar los sistemas de archivos y concer—

tar las reuniones de sus jefes. En algunos casos, la secretaria
organiza casi por completo la vida de su jefe, organizando sus
vacaciones, comprando los regalos de su esposa y sus hijos y,

en general, cubriéndole las espaldas.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Otros oficinistas, altos ejecutivos en
empresas clientes.

Habilidades: Arte/Artesanía (Mecanografía o Estenotipia),
Buscar libros o lnformática, dos habilidades interpersona—
les (Charlatanería, Encanto, lntimidar o Persuasión), Len—

gua propia, Psicologia y una habilidad cualquiera como
especialidad personal o de la época.

Sindicalista
Los sindicalistas son organizadores, lideres y a veces visio—

narios o personas descontentas con algún agravio que ven—

gar. Suelen ser aliados de los trabajadores y enemigos de los
jefes. Hay sindicatos en todos los campos profesionales, ya
sea entre los estibadores, los obreros de la construcción o
los actores.

Durante el inicio del siglo veinte, los sindicalistas se encuen-
tran atrapados entre las grandes empresas que los quieren
destruir, los políticos que hoy son amigos y mañana enemi—

gos, los comunistas y socialistas que intentan infiltrarse en
sus filas y las bandas criminales que intentan controlarlos.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 5—30

Contactos sugeridos: Otros activistas y líderes sindicales,
amigos en la política, quizá entre el crimen organizado.
En los años 20, también socialistas, comunistas y anar—

quistas subversivos.
Habilidades: Combatir (Pelea), Conducir maquinaria, Con—

tabilidad, dos habilidades interpersonales (Charlatanería,
Encanto, lntimidar o Persuasión), Derecho, Escuchar
y Psicología.

Soldado/lnfhnte de Marina
Nos referimos aquí a las filas del Ejército y la Infantería de
Marina incluyendo los rangos más bajos, desde el soldado
raso hasta el sargento mayor o sargento artillero (según la
terminología de los EE. UU.). Aunque el rango de los sargen—
tos Veterano—s sea técnicamente menor que el del más nova—

'
e,- _s alféreces, llegan a gozar del respeto de los oficiales
mayor rango. En los Estados Unidos el servicio dura seis

que incluyen cuatro de servicio activo y dos de reser—

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Todos los soldados reciben una instrucción básica (en el

cuartel) con la que se les enseña a marcar el paso, dispa—

rar y saludar. Una vez concluido este entrenamiento bási—

co, la mayoría van a parar a la infantería, aunque el Ejér—

cito también necesita artilleros y conductores de tanques.
Algunos reciben entrenamiento en especialidades que no
son de combate, como controlador aéreo, mecánico, oñci—

nista o incluso camarero de oficiales. Aunque técnicamente
forma parte de la Armada, la Infantería de Marina es pa—

recida al Ejército en cuanto a su trasfondo, entrenamiento
y habilidades.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DESX2 o FUE><2

Crédito: 9—30

Contactos sugeridos: Militares, asociaciones de veteranos.
Habilidades: Armas de fuego, Combatir, Esquivar, Sigilo,

Supervivencia, Trepar o Nadar y dos de las siguientes:
Mecánica, Otras lenguas 0 Primeros auxilios.

I_enderº
El propietario de una pequeña tienda, un puesto en un mer—

cado o quizá un restaurante. Suele trabajar por cuenta pro—

pia, pero puede ser el que se encarga de gestionar una tienda
en lugar del propietario. Probablemente se trate de negocios
familiares con relaciones turbulentas entre sus miembros y
unos pocos empleados, si es que tienen alguno.

En los años 20, muchas mujeres abrieron sus propias pelu-
querías 0 sombrererías.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

Crédito: 20—40

Contactos sugeridos: Vecinos y empresas del barrio, policia
local, autoridades locales, clientes.

Habilidades: Contabilidad, Descubrir, dos habilidades inter—

personales (Charlatanería, Encanto, intimidar o Persua—

sión), Electricidad, Escuchar, Mecánica y Psicología.

Tratante de antigiiec_lagles
Los tratantes de antigiiedades pueden tener su propia tien—

da, vender objetos desde su casa o salir a hacer largos viajes
de negocios y revender lo que han adquirido a algunas tien—

das urbanas.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU ><4

Crédito: 30—50

Contactos sugeridos: Historiadores locales, otros anticua-
rios, quizá peristas.

Habilidades: Buscar libros, Conducir automóvil, Contabilidad,
dos habilidades interpersonales (Charlatanería, Encanto,
lntimidar o Persuasión), Historia, Orientarse y Tasación.



Yºggbundo
Aunque siempre hay alcohólicos y gente sin empleo que yace
en los callejones, el auténtico vagabundo pertenece a una cla—

se distinta. Mientras que los forasteros suelen trabajar cuan—
do se ven forzados a ello, los vagabundos son básicamente
trabajadores errantes.

Estos poetas y vagabundos indigentes viajan constantemente
como polizones en el ferrocarril, de un pueblo a otro; son
exploradores de los caminos, aventureros y ladrones. Sin em—

bargo, la vida en la carretera o en los ferrocarriles es peli—

grosa. Aparte de los problemas derivados de ser pobre y no
tener un hogar, un vagabundo se enfrenta a la hostilidad de
la policia, las comunidades cerradas y el personal del ferro—

carril. Saltar de un tren en la oscuridad no es fácil, y más
de un vagabundo ha perdido una mano o un pie al quedarse
atrapado entre dos vagones.

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir
entre DES><2 o APA><2

Crédito: 0—5

Contactos sugeridos: Otros vagabundos, algunos guardias
de ferrocarril amistosos, gente amable en numero—
sos pueblos.

Habilidades: Arte/Artesanía (cualquiera), Cerrajería 0 Juego
de manos, Escuchar, Orientarse, Saltar, Sigilo, Trepar y una
habilidad cualquiera como especialidad personal o de
la época.

CAPÍTULO4<OCUPACHDNES …“W“W&'&f ”% ……Kú—á—JW'QZ'9;

Y?£LE'EE?…………
…. .… ……… … .. .…

Los vaqueros trabajan en los ranchos y explotaciones agrico—
las del oeste. Algunos tienen rancho propio, pero muchos de
ellos son contratados allá donde hay trabajo disponible. Los

que están dispuestos a jugarse la vida en el circuito de rodeos,
viajando de uno a otro en busca de fama y gloria, pueden
llegar a ganar bastante dinero.

Durante los años 20, algunos encontraron trabajo en
Hollywood como especialistas y extras en las peliculas del
oeste; por ejemplo, Wyatt Earp trabajó como consejero técni—

co en la industria cinematográfica. En la actualidad, algunos
ranchos han abierto sus puertas a los turistas que desean vivir
la experiencia de vivir como un vaquero.

Puntos para habilidades de ocupación: EDUx2 + elegir
entre DES><2 o FUE><2

Crédito: 9—20

Contactos sugeridos: Empresarios locales, el departamento
de agricultura del estado, promotores de rodeos y artistas.

Habilidades: Combatir 0 Armas de fuego, Equitación, Esqui—

var, Lanzar, Primeros auxilios 0 Naturaleza, Saltar, Seguir
rastros y Supervivencia (cualquiera).

Vendedor
Parte integral de muchos negocios, los vendedores traba—

jan promoviendo y vendiendo los productos 0 servicios de
su empresa. La mayoria pasan la mayor parte de su tiempo
viajando, visitando clientes e invitándoles a comer y beber
(en la medida que sus cuentas de gastos lo permiten). Algu—
nos trabajan principalmente desde sus oficinas, llamando
por teléfono a posibles clientes, mientras que otros viajan
entre comunidades para vender sus productos de puerta
en puerta.
Los años 20 son la década de los emprendedores, y el via—

jante es parte de la vida cotidiana. Algunos trabajan direc-
tamente para compañías y otros por asignación, pero la
mayoría viven y mueren a comisión, y emplean tácticas de
venta agresivas para ganarse la confianza de sus compra-
dores potenciales sin importarles si estos se lo pueden per-
mitir o no. Algunos están restringidos a ciertos territorios,
pero otros son libres para recorrer el pais y buscar posibles
clientes dondequiera que estén. Cepillos, aspiradoras y en—

ciclopedias son tan solo algunos de los muchísimos objetos
que se venden puerta a puerta.
Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + APAX2
Crédito: 9—40

Contactos sugeridos: Empresas del mismo sector, clien—

tes favoritos.
_

Habilidades: Conducir automóvil, Contabilidad, dos habili—

dades interpersonales (Charlatanería, Encanto, Intimidar0
Persuasión), Escuchar, Psicologia, Sigilo 0 Juego de manos
y otra habilidad cualquiera.

'

'
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STE CAPÍTULO CONTEMPLA LAS HABILIDADES EN DETA-

lle, proporcionando descripciones de su utilidad y su
alcance dentro del juego. Cada tipo de habilidad com—

prende un amplio abanico de posibilidades y por eso, para
garantizar la brevedad, las descripciones han de ser visiones

generales de su propósito y alcance.

DEFINICIÓN DE LAS HABILIDADES

Las habilidades representan lo que se sabe en una época

concreta, y algunas de ellas tienen la etiqueta [Actual] pa—

ra denotar que solo se pueden utilizar en ambientaciones
contemporáneas. Algunas habilidades reciben un nombre

genérico que podría no ser adecuado para algunas ambien-
taciones; por ejemplo, Conducir automóvil no será adecua—

da para una partida ambientada en el Londres victoriano y
deberá ser reformulada de forma apropiada; en este caso,
Conducir carruaje.

El porcentaje en una habilidad no es una proporción de lo

que es hipotéticamente cognoscible. Si fueran capaces de po—

ner sus respectivos conocimientos sobre una mesa como si se

tratara de fichas de póquer y calcular la diferencia, un médico

de 60% enla actualidad tendrá un conocimiento mucho ma—

yor que un médico de 90% de 1910.

Del mismo modo, algunas habilidades se verán afectadas por
la ubicación. Un investigador japonés podria tener una habi—

lidad de Derecho de 75% en ]apón; sin embargo, si ese mismo

investigador pusiera a prueba sus conocimientos de derecho

español es probable que el Guardián aumentara la dificultad

de la tirada.

. Perrnite a un personaje ganarse la

habilidad, Equivalente auna licenciatura en

éterminad3.
'

xpérto: Un—grado elevado de especialización.
_

iq valente a un títúlo de máster o un doctorado.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Un valor de 50% en una habilidad es lo bastante alto como

para que un personaje pueda ganarse la vida con ella. Si un
investigador destaca en una habilidad que no está relaciona—

da con su profesión, puede que el jugador y el Guardián quie—

ran deliberar para darle una nueva ocupación.

Ciertas habilidades abarcan un amplio espectro de conoci—

miento, como Armas de fuego, Arte/Artesania, Ciencia y
Combate, lo que permite que los investigadores se especiali—

cen en un campo más acotado.

Algunas delas habilidades que se detallan a continuación tie—

nen la etiqueta [Infrecuente] y no se incluyen en la hoja de

personaje normal (Artillería, Demolición, Hipnosis, Lectura

de labios, etc.). Si el Guardián desea incluir estas habilidades

adicionales en el juego, o si un jugador desea adquirir una
de ellas, debería quedar claro su uso antes de la creación de

personajes. El Guardián podrá introducir otras habilidades

dependiendo de la ambientación y el periodo; por ejemplo:
si se fuera a ambientar una aventura en un planeta alienígena
de un futuro lejano, entonces se podrían crear varias habili—

dades nuevas.

ESPECIALIDADES DE LAS HABILIDADES

Algunas habilidades genéricas se dividen en especialidades.

Los jugadores podrán invertir puntos de habilidad para ad-

quirir cualquier especialidad de esa habilidad. No es posible

invertir puntos en la habilidad genérica. Así, un jugador po—

dría invertir puntos en Combatir (Pelea) o Combatir (Lanza),

pero no en Combatir en general.

En el caso de Arte/Artesanía, Ciencia y Supervivencia, esas
habilidades comprenden una gran diversidad de especializa—

ciones. Tu Guardián decidirá sobre la aplicación de una espe—

cialidad particular a la situación en cuestión. Dependiendo
de cada caso, el Guardián podrá permitir el empleo de una
especialización alternativa con un nivel de dificultad mayor
si considera que se solapan lo suficiente.

A menudo se dan habilidades y conocimientos coincidentes

entre especialidades. Al final de este capítulo encontrarás una
regla opcional para representar el beneficio que supone esta

coincidencia entre habilidades.

Los investigadores están intentando descifrar un código nu-

'rnérico. El Guardián solicita una tirada de habilidad de Crip—

:'¿'tógraña. Un jugador que no tiene Criptografía pregunta si

“¿podría utilizar la habilidad de Matemáticas en su lugar. El

"_— G_uardián permite hacer la tirada con un nivel de dificultad
A

ayor—Si se utiliza Criptografía solo se necesita obtener un

oºNórma—l (una tirada igual o menor que el valor de la

Obllídádii'resº' por esto que, si se utiliza Matemáticas, será

ió Súperar, una tirada Dificil (una tirada igual o me—

mita dei valor dé lahabilidad).



Forzar las habilidades
Cuando se falla una tirada de habilidad, el jugador puede
volver a intentarlo haciendo una tirada forzada, pero solo si
puede justiñcar al Guardián qué hace su investigador para
obtener un segundo (y último) intento (véase el manual de
La llamada de Cthulhu).

En la descripción de cada habilidad se proporcionan ejem—
plos de lo que se podría considerar una <<tirada forzada», y
también algunas de las posibles consecuencias de fracasar
en una tirada forzada. Estas sugerencias se deben considerar
como tales: sugerencias. El margen de lo que podría justiñ-
car una tirada forzada es muy amplio, y lo mejor será deter-
minarlo mediante las acciones, motivaciones y sucesos que
se produzcan dentro del juego. Del mismo modo, las con—

secuencias de una tirada forzada serán más acertadas si se
inspiran en los acontecimientos, los personajes no jugadores
yla ambientación del juego.

Además, cuando resulta apropiado, se proporciona un ejem—
plo de una posible consecuencia cuando un investigador
fuerza una tirada durante un acceso de locura. El mero he—

cho de que el investigador esté trastornado mientras lleva a
cabo una tarea aumentará el riesgo de la tirada, ya que las
consecuencias de fallar una tirada forzada serán mucho más
extremas (o sorprendentes).
Estos ejemplos solo dan ideas, y se espera que tanto los juga—
dores como el Guardián elaboren sus propias justificaciones
y consecuencias para que se ajusten a sus aventuras y estilos
de juego.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES

Tiradas de habilidades combinadas
Pueden darse casos en los que el Guardián solicite una tirada
de más de una habilidad. Solo se hace una tirada; y el resulta—
do se compara con el valor de todas las habilidades nombra—
das. El Guardián determinará si es necesario tener éxito en
ambas habilidades o solo en una de ellas.

De repente, un sectario perturbado apunta (¡ Harvey con un
arma. El Guardián solicita a Harvey una tirada de Descubrir
o de Psicología. Tener éxito en cualquiera de ellas le permitirá
anticiparse a la acción de su atacante, y tal vez le otorgue la
oportunidad de actuar primero. Una tirada exitosa de Des—

cubrir le permitiría ver cómo el sectario desenfunda el arma,
mientras que una tirada exitosa de Psicología permitiría que
Harvey se anticipara a las intenciones agresivas del sectario.

Más tarde, Harvey intenta reparar una turbina eléctrica. Se
trata de un objeto tanto mecánico como eléctrica, por lo que
el Guardián solicita una tirada combinada de Mecánica y
Electricidad. Se hace una sola tirada, y el resultado se com-
para con ambas habilidades; en este caso será necesario te—

ner éxito con ambas para conseguir completar la tarea.

Nótese la importancia de utilizar una sola tirada de dados
en este último ejemplo. Harvey solo tiene un 70% en las ha—

bilidades de Mecánica y Electricidad. Su probabilidad de éxi—

to haciendo una sola tirada y comparando el resultado con
ambas habilidades a la vez es de 70%. Si tuviera que hacer
dos tiradas consecutivas, primero una de Mecánica y luego
una de Electricidad, su probabilidad de tener éxito en ambas
se vería reducido a un 7%.
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. Antropología (01%)
Permite a quien la usa identificar y comprender el modo de
vida y el comportamiento de un individuo a través de la ob—

servación. Si el usuario observa una cultura diferente durante
algún tiempo, o trabaja a partir de informes precisos acerca
de una ya desaparecida, será capaz de llevar a cabo prediccio—
nes sencillas acerca de sus costumbres y sus valores morales,
incluso aunque las evidencias de las que disponga sean in—

completas. Tras estudiar la cultura durante al menos un mes,
el antropólogo empezará a entender su funcionamiento y, en
combinación con Psicologia, podrá llevar a cabo prediccio-
nes acerca de las acciones y las creencias de sus integrantes.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo al estu—
dio de los sujetos; volverse <<nativo» durante un tiempo; asu—

mir un papel activo en una ceremonia, rito, etc.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Ser atacado o recluido por el pueblo estudiado, debido a al—

guna transgresión involuntaria de sus leyes o convenciones
sociales; sufrir graves efectos secundarios como consecuen—
cia de haber estado involucrado en una ceremonia en la que
se ingerían plantas psicotrópicas.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se su-
mergirá en la cultura que está estudiando como, por ejemplo,
el personaje del fotógrafo interpretado por Dennis Hopper
en la película Apocalipsis Now.

eros etnops¡quratras concluyeron estudios sóbte la

qUe el individuo cóntribuye a la cultura y la forma
“ Iturá modela al individuo.

Armas de fhego_£li_specialidadesl Sv_aría ff/q)

Abarca todo tipo de armas de fuego, así como arcos y ba—

llestas. Puedes invertir puntos de habilidad para adquirir
cualquier especialidad. No es posible invertir puntos en la
habilidad genérica <<Armas de fuego». Elige especialidades de
combate que resulten adecuadas a la ocupación y la historia
de tu investigador.

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede ser forzada.

CAPÍTULO 5; HABILIDADES …“ºa ºr:'oa

ESPECIALIDADES DE ARMAS DE FUEGO

Ametralladora (10%): Armas montadas sobre un bípode o
trípode que disparan ráfagas. Si se hacen disparos individua-
les utilizando un bipode, utiliza la especialidad de Fusil. Hoy
en día, las diferencias entre un fusil de asalto, un subfusil y
una metralleta ligera son vagas.

Arco (15%): Empleo de arcos y ballestas, desde los arcos
largos medievales hasta los actuales arcos compuestos de
gran potencia.

Arma corta (20%): Se utiliza para disparar pistolas de repeti-
ción. En el caso de pistolas ametralladoras (MAC—l ], pistola
Uzi, etc) en juegos ambientados en la época actual, utiliza la
especialidad de Subfusil cuando se disparen ráfagas.

Armamento pesado (10%): Para utilizar lanzagranadas, co—

hetes anti-tanque, etc.

Fusil/Escopeta (25%): Con esta habilidad se puede disparar
cualquier tipo de fusil (ya sea de cerrojo, de acción de palan—

ca 0 semiautomático) o escopeta de perdigones. Teniendo en
cuenta que la descarga de una escopeta se expande siguien-
do un patrón de dispersión, la probabilidad de impactar del
usuario no disminuye con la distancia, aunque sí el daño cau—

sado. Usa esta especialidad cuando se utilice un fusil de asalto
para efectuar un solo disparo (o varios disparos individuales).

Lanzallamas (10%): Armas que proyectan un chorro ardien—
te de líquido o gas inflamable. El operador puede cargar con
él o se puede montar sobre un vehículo.

Subfusil (15%): Utiliza esta habilidad para disparar cualquier
tipo de pistola ametralladora o metralleta; también para rifles
de asalto en modo ráfaga.

Las armas de fuego se enumeran en la Tabla de armas (con-
sulta las páginas 252-257).

Arqueología (Ol*j/_o)

Permite datar e identificar los objetos pertenecientes a cul-
turas del pasado, así como detectar las falsificaciones. Pro—

porciona la capacidad de organizar la excavación de un yaci—
miento. Tras inspeccionar un yacimiento, el usuario es capaz
de deducir cuál era su propósito, así como el modo de vida
de los que dejaron los restos. La habilidad de Antropología
puede ayudar a hacerlo. Arqueología sirve, además, para ayu—

dar a identificar la forma escrita de las lenguas muertas de
la humanidad.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a estu—
diar el objeto o el yacimiento; investigar más; consultar con
otros expertos.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada for
da: El yacimiento queda arruinado, y los descubrirñien _s

destruidos debido a la incompetencia, el vandalism o
to 0 los descubrimientos; la
los descubrimientos.



Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se—

guirá excavando cada vez más, hacia las profundidades; la
verdad está enterrada ahí abajo en alguna parte.

ntig edad en 4. 000 años y al final dela década se descu—

os restos de la civilización prehistórica Shang en la

, egión de An——Yang, al este de China.

Arte/Artesanía (Especialidades) (05%)
La hoja de personaje dispone de espacios en blanco para las

especialidades de esta habilidad. Por ejemplo:

© Barbero © Escultura

© Caligrafía © Falsiñcación

© Carpintería © Fotografía

© Cerámica © Interpretación

© Cocina © Ópera

© Danza © Pintorydecorador

© Danza Morris* © Pintura

© Escritura © Soplado de vidrio

* N. de! T.: danza tradicional inglesa

Muchos de estos ejemplos son habilidades vinculadas direc—

tamente a un oficio, pero la habilidad también puede repre—

sentar la práctica como afición. Puedes invertir puntos de

habilid dpara adquirir cualquier especialidad. No se puede
,_ ,

bilidad genérica <<Arte/Artesania».

acl permite fabricar o reparar un objeto, lo que
eq er crerto tiemp y equipamiento a discreción del

_, era necesario. En una situación
ira pertinente, un nivel deexi—

bricado es de gran calidad

GUÍA DEL INVESTIGADOR

También se puede utilizar una habilidad de arte o artesanía

para falsificar un objeto o hacer un duplicado. En ese caso,
el nivel de dificultad dependerá de lo intrincado y peculiar
que sea el original que se pretende copiar. Si se pretende
falsificar documentación, se deberá utilizar la especialidad
(Falsificación).

Una tirada exitosa podrá proporcionar información acerca
de un objeto, como dónde y cuándo ha sido fabricado, algún
dato acerca de su historia o la técnica empleada para hacerlo,
o quién podría haberlo fabricado. Aquel que posea una es—

pecialidad tendrá amplios conocimientos de una disciplina
determinada: conocimientos teóricos, su historia y actuales
profesionales, así como la capacidad para desempeñarla.

Ejemplos de tiradas forzadas: Volver a fabricar el objeto,
pieza o composición de cero; investigar más; consultar con
otros expertos.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Se

invierte una gran cantidad de tiempo y dinero en crear algo
fallido; la audiencia o el cliente se siente gravemente ofendido
o resulta físicamente dañado por algún aspecto de tu obra; los
críticos destrozan tu obra, y nadie desea volver a contar con
tus servicios.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, crea—

rá una obra transgresora que conmocionará y causará una
respuesta violenta en el público; tal vez solo los más decaden—

tes sean capaces de valorarla.

EJEMPLOS DE ESPECIALIDADES DE ARTE/ARTESANÍA

Falsiñcación (05%): El usuario, experto en los pequeños de—

talles, es capaz de producir documentos falsos de gran cali—

dad, ya se trate de la caligrafía de una persona, un formu—

lario burocrático 0 el duplicado de un tomo. El falsiñcador
necesitará los materiales necesarios (tinta, papel de distintos

tipos, etc.) y con un ejemplar original del que hacer la copia.

Una tirada exitosa indica que la falsificación será capaz de

superar una inspección rutinaria normal. Una persona que
le dedique su tiempo y examine la falsificación de forma ex—

haustiva podrá utilizar la habilidad de Tasación (enfrentada
a la habilidad utilizada por el falsiñcador) para determinar si

es capaz de detectar el fraude.

Fotografía (05%): Abarca tanto la fotografia fija como la

cinematografía. Esta habilidad permite tomar fotos claras,
revelarlas adecuadamente y, quizá, ampliar detalles parcial—

mente ocultos.

En los años 20, el usuario será capaz de preparar los com—

puestos químicos necesarios para hacer pólvora destellante
(véase Los peligros de la fotografía, página 176).

En la actualidad, esta habilidad abarca también el manejo
de videocámaras y equipos de reproducción audiovisual y
edición fotográfica, con los que el usuario será capaz de ma—

nipular imágenes digitales. Se puede crear una versión radi—

calmente diferente de una fuente original, como por ejemplo
cambiando la ubicación de una persona en una fotografia,



la persona que le acompaña o lo que están haciendo. Aquellos
que sean competentes con esta habilidad también serán capa—
ces de determinar si una imagen ha sido manipulada.
No es necesario hacer una tirada para tomar una instantá-
nea normal. Se necesitará hacer una tirada para conseguir
fotografías espontáneas de calidad, o que capturen detalles
minúsculos, sobre todo a gran distancia, en movimiento o en
condiciones de escasa iluminación. Esta habilidad también
permite al investigador determinar si una fotografía ha sido
alterada o manipulada, así como el ángulo y la posición desde
la que se tomó.

Interpretación (05%): El intérprete ha recibido formación
teatral y/o cinematográñca (en la época actual, esto tam—
bién puede incluir televisión), es capaz de adoptar otra per—

sonalidad, memorizar guiones y utilizar maquillaje teatral/
cinematográfico para modificar su aspecto. Véase la habili-
dad Disfrazarse.

Pintura (05%): El artista esta' versado en el arte de la pintura
(oleos, acrílicos, acuarela), así como en el dibujo con pincel, lá—

pices o pasteles. A pesar de que completar una obra de arte im—

portante puede llevar varios días o meses, el artista podrá hacer
bocetos rápidos y precisos de sensaciones, objetos o personas.
Esta habilidad también denota cierta familiaridad con el mun—
do del arte, y el artista podrá ser capaz de identificar la obra de
un artista determinado, su escuela y su historia conocida.

Artillería (01%) [_lnfrec_uentel
Esta habilidad implica algún tipo de entrenamiento o expe—
riencia militar. El usuario tiene experiencia manejando pie—

zas de artillería en un conflicto armado: es capaz de trabajar
en una dotación o destacamento con el fin de llevar a cabo el
disparo de proyectiles más allá del alcance de las armas per—

sonales. Muchas armas de este tipo son demasiado grandes
para que las pueda manejar una sola persona, y esta no será
capaz de utilizar el arma sin una dotación o sin que aumente
la dificultad (a discreción del Guardián, dependiendo del ti—

po de arma utilizado).

Existen varias especialidades, dependiendo del periodo en
el que esté ambientada la aventura, incluyendo cañón, obús,
mortero y lanzacohetes.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede ser forzada.

Bucear (01%) [lnf'recuentel
El usuario está entrenado en el uso y el mantenimiento del

equipo de buceo para practicar submarinismo, incluyendo la
orientación subacuática, el cálculo del lastre adecuado y los
procedimientos de emergencia.

Antes de la invención de la escafandra presurizada en 1942,
se utilizaban trajes rígidos en los que se bombeaba aire desde
la superficie a través de un tubo.

En la época actual, un submarinista estará familiarizado con
la física aplicada al buceo, la presión de aire y los procesos
psicológicos que se producen al inhalar aire comprimido.

Ejemplos de tiradas forzadas: Llevar el equipo al límite; vol—

ver a comprobar el equipo de forma sistemática; conseguir
asistencia profesional.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Quedar atrapado bajo el agua; ser atacado por criaturas ma—

rinas; sufrir el síndrome de descompresión.

Si un investi ador enlo uecido falla una tirada forzada, em—g
pezará a entender el canto de las ballenas; todo lo que tienes
que hacer es seguir sus instrucciones.

_Buscar Libros (20%)
Buscar libros sirve para que el investigador encuentre una
fuente documental, como un libro, un periódico o una re—

ferencia en concreto dentro de una biblioteca, una base de
datos o un conjunto de documentos, siempre y cuando se en—

cuentre allí lo que busca. El empleo de esta habilidad requiere
varias horas de búsqueda ininterrumpida.
Esta habilidad puede localizar un archivo de acceso restrin-
gido o una colección especial de libros raros; pero puede que
sea necesario el empleo de Charlatanería, Crédito, Encanto,
lntimidar, Persuasión o unas credenciales especiales para ac—

ceder al libro o los datos en cuestión.

Ejemplos de tiradas forzadas: Presionar al bibliotecario pa—

ra que te preste una ayuda considerable; dedicar más tiempo
para revisar cada montón de forma sistemática.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Encontrar un libro similar que contiene una información
errónea que pondrá en peligro a los investigadores; conflicto
con un adversario:tal vez ha sido alertado de tu investigación
y actúa en tu contra o ha tomado prestado el libro que estás
buscando (o simplemente ha arrancado las páginas que te in
teresan); meterse en una discusióri con el bibliotecario, lo q__

provoca que revoquen tu afiliación a la b_'

=3¡a



aww…qu…
su dormitorio, escribirá abundantes y extrañas notas sobre
ellas, y las enlazará con cordeles de algodón y chinchetas.
Otra posibilidad es que el investigador se obsesione con en—

contrar el libro o la fuente documental correctos, e invierta
todo su tiempo en robar libros y leerlos cuidadosamente.

prestamosestán l|m|tados la mayoría ofrecen acceso al pú—

”

”blico, tanto si se está matriculado en el centro como si no.

Cerrajería(01%)
Un cerrajero es capaz

de abrir la puerta de un coche, hacerle

un puente, desbloquear la ventana de una biblioteca, resol—

ver cajas rompecabezas y vulnerar los sistemas de alarma co—

merciales habituales. El usuario puede hacer llaves y reparar
o forzar cerraduras utilizando una llave maestra, ganzúas u
otras herramientas. Una cerradura especialmente compleja
podrá imponer un nivel de diñcultad mayor.

Ejemplos de tiradas forzadas: Desmantelar completamente
la cerradura; dedicarle más tiempo; recurrir a la fuerza para
hacer saltar el mecanismo.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: La

cerradura sufre un daño irreparable (tal vez tu ganzúa se haya
partido dentro de la cerradura); rompes la caja rompecabezas
(tal vez ahora solo se abra a golpes); haces saltar una alarma 0
haces el ruido suficiente como para que algo o alguien venga
a ver qué pasa…

alanque_ sy martillos. En cuanto a

,acorazadas,=,a menudo resulta… más

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, deja—

rá de trabajar en la cerradura en cuestión y perseguirá el pro—

pósito más elevado de descerrajar su propia mente; se retira
un velo que cubre sus ojos, y verá el mundo desde una nueva
perspectiva perfectamente razonable para él, pero carente de
sentido para ninguna otra persona cuerda.

Charlatanería (05%)
Charlatanería está expresamente limitada a las artimañas, en—

gaños y distracciones verbales, tales como engatusar a un go—

rila para que te deje entrar en un club, conseguir que alguien
ñrme un contrato que no ha leído, hacer que un policía haga
la vista gorda, etc.

Las habilidades opuestas a Charlatanería son Charlatanería 0

Psicología. Al cabo de un breve periodo de tiempo (normal—

mente una vez el embaucador haya abandonado la escena) el

objetivo se dará cuenta de que ha sido engañado. El efecto de
la Charlatanería siempre es transitorio, aunque durará más
tiempo si se consigue un grado de éxito mayor.

Se puede utilizar Charlataneria para negociar o regatear a la

baja el precio de un bien o servicio. En caso de tener éxito, el

vendedor pensará por un momento que ha cerrado un buen
trato; sin embargo, si el comprador regresa e intenta adquirir
otro objeto, el vendedor podrá negarse a volver a regatear, ¡e
incluso puede llegar a aumentar el precio con el fin de recu—

perar lo que perdió en la venta anterior!

Ejemplos de tiradas forzadas: Conseguir cierto grado de
intimidad con el objetivo; hablar de forma extravagante con
la intención de confundir al objetivo. Recuerda que esto es
Charlatanería, así que, si el investigador empieza a abordar al

objetivo de forma distinta, el Guardián podrá solicitar que se
utilice otra habilidad; si se recurre a amenazas, se tratará de
Intimidar; y si se produce un debate prolongado se conver-
tirá en Persuasión. Cambiar de una a otra para obtener una
segunda tirada se considera una Tirada forzada.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Provocar una grave ofensa que conduzca a la violencia, la in—

dignación o actuaciones penales.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, em-
pezará a gritar frases ofensivas a la gente de forma aleatoria.

9¡º“9£1…(52229131¡9€1969)V£Q_lÍ/2L,

La aptitud teórica y práctica con una especialidad científica
debería indicar cierto grado de educación y experiencia for—

malizados, aunque también se pueden dar casos de científi-
cos eruditos aficionados. Los conocimientos y su alcance es—

tán limitados por la época en la que se juegue. Puedes invertir
puntos de habilidad para equuirir cualquier especialidad. No
es posible invertir puntos en la habilidad genérica Ciencia.

Cada especialidad abarca una disciplina concreta, y la lis—

ta que se proporciona no es exhaustiva. Los contenidos de



muchas especialidades se entrecruzan y solapan, por ejem—
plo: Matemáticas y Criptografía, Botánica y Biología, 0 Quí—
mica y Farmacología. Cuando un personaje no posea la dis—

ciplina científica más evidente, podrá hacer una tirada de una
especialidad similar con un nivel de diñcultad mayor (o con
un dado de penalización), a discreción del Guardián.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo al estu—
dio; investigar más (tal vez en un laboratorio que esté mejor
equipado); consultar con otros expertos; asumir riesgos.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El
experimento se sale de control y causa un daño inesperado
(explosión, fuego, electrocución, expulsión a la sexta dimen—
sión, etc.); preparas la fórmula del polvo mágico de forma
incorrecta, con resultados desastrosos.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, co—

menzará a explorar un aspecto enloquecido de la ciencia
relacionado con su especialidad. Esto acabará produciendo
auténticos hallazgos similares a los de Crawford Tillinghast
(del relato de Lovecraft Desde el más allá).

ESPECIALIDADES DE CIENCIA

Astronomía (01%): El usuario es capaz de determinar qué es—

trellas y planetas hay en el ñrmamento en un día o momento
determinado del día 0 de la noche, cuándo ocurrirá un eclipse
o una lluvia de meteoritos y el nombre de las estrellas más im-
portantes. Esta habilidad también permite conocer las percep—
ciones actuales sobre la existencia de vida en otros planetas, la
existencia o la formación de galaxias, etcétera. Un académico
será capaz de calcular una órbita, analizar el ciclo de vida de
una estrella y (en la época actual) poseerá conocimientos sobre
astronomía infrarroja e interferometría de base ancha.

s astronom¡cas que publican diarios y boletines,

la Real Sociedad Astronómica (1820), la Socie-

CAPÍTULO 5: HABILIDADES 'W»'º

Biología (01%): El estudio de la vida y los organismos vi—

vos, incluyendo la citología, ecología, genética, histología,
microbiología, fisiología, etcétera. Con esta habilidad se pue—
de desarrollar una vacuna contra una espantosa bacteria de
los Mitos, aislar las propiedades alucinógenas de una plan—
ta selvática, o llevar a cabo un análisis de sangre y/o mate—
ria orgánica.

¡armolecular Iá'7

_ _
El libro de Hans

'

phy of the Organísm (1929)
nismos) es una referencia ac-

stitutó ffs—ter, fundado porel “magnate cerve—

desEdward Guinness, ha creado un archivo de
0 cult¡vos vivos entre los que se incluyen bacte—

t zoos y hongos

Botánica (01%): El estudio de la vida vegetal, incluyendo la
clasificación de especies, su estructura, crecimiento, reproduc—
ción, propiedades químicas, principios evolutivos, enfermeda—
des y microscopía. Algunas de las subdisciplinas de la botánica
son la agronomía, la silvicultura, la horticultura y la paleobotá—
nica. Con esta habilidad se pueden identificar las propiedades
de una planta concreta (por ejemplo, si es venenosa, comesti-
ble o psicotrópica) y sus aplicaciones particulares.

_, _ uímica Durante esta época, los
, trazar las vías centrales del meta—

Criptografía (01%): El estudio de códigos y lenguajes se—

cretos desarrollados por una o varias personas con el fin de
proteger los contenidos de una conversación o mensaje. Al
tratarse de una rama especializada de las matemáticas, esta
habilidad permite'identiñcar, crear y/o descifrar un código.
Los códigos suelen ser escritos, pero también pueden adoptar
otras formas, tales como la de un—mensaje escondido “

composición musical, arte gráfico o un cifrado inform
(en ambientaciones contemporáneas
puede ser un trabajo muy me ' uloso
un extenso periodo de investiga
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íl:l,1aya_ sido*el desencriptadó del Telegrama Zimmerman (un
;“men's'ajede Ia*Cancilleria Alemana enviado al embajador

lemán en México), quejugó un papel fundamental en la

rada deºEstados Unidos en la Primera Guerra Mundial.

Farmacología (01%): El estudio de compuestos químicos
y su efecto en organismos vivos. Tradicionalmente esto ha
involucrado la formulación, creación y administración de
medicamentos (ya se trate de un médico—brujo que utiliza
una combinación de hierbas o de un farmacéutico contem—

poráneo que trabaja en un laboratorio). La aplicación de esta
habilidad garantiza la seguridad y efectividad del empleo de
medicamentos farmacéuticos, incluyendo la síntesis de los
ingredientes, la identificación de las toxinas y el conocimien—
to de los posibles efectos secundarios.

Física (01%): Proporciona una comprensión teórica de la
presión, los materiales, el movimiento, el magnetismo, la
electricidad, la óptica, la radioactividad y sus fenómenos
relacionados, y cierta capacidad para construir artefactos
experimentales para poner a prueba esas ideas. El grado de

conocimiento depende de la época en la que se utilice. Los
dispositivos prácticos, como los automóviles, no son compe-
tencia de los físicos; sin embargo, si lo podrán ser determi—
nados aparatos experimentales si se emplea la habilidad en
combinación con Electrónica 0 Mecánica.

te del sigloVeinte

'

para determinar la edad apro—

eConocer tipos de fósiles,
localizar prometedores
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yacimientos petrolíferos o mineros, evaluar suelos, y antici—

par erupciones volcánicas, seísmos, avalanchas y otros fenó—

menos similares.

ajadas del nivel de los océanos que se deben a
es periódicas, en lugar de al asentamiento delos

_
ntes_, como se creía hasta la fecha. Las dos socieda-

s—Ugéolóºgicas más conócidas del mundo Son la Sociedad
eo_lógíca de Londres… (1807) y la Sociedad Geológica de
a&eáméríCa_(18—8B), sita'én Nueva York.

Ingeniería (01%): Aunque técnicamente no se considera
una ciencia, se ha enmarcado aquí para mayor comodidad.
La ciencia trata sobre la identificación de determinados fe—

nómenos (a través de la observación y la documentación),
mientras que la ingenieria toma esos hallazgos y los utiliza
para producir aplicaciones prácticas, tales como máquinas,
estructuras y materiales.

Matemáticas (10%): El estudio de los números y la lógica,
incluyendo teorías matemáticas y aplicaciones teóricas y
prácticas de diseño y desarrollo. Esta habilidad permite la
identificación de geometrías no—euclidianas, la resolución
de fórmulas enigmáticas, y la desencriptación de patrones o
códigos complejos (para un estudio especializado de los có—

digos véase Criptografía).

Medicina forense (01%): El análisis e identiñcación de prue—
bas. Suele estar asociado a la investigación de la escena de un
crimen (examen de huellas dactilares, ADN, pelo y fluidos
corporales) y el trabajo de laboratorio destinados a determi-
nar los hechos y proporcionar testimonio y pruebas f1dedig—

nas en disputas legales.



Meteorología (01%): El estudio científico de la atmósfera,
incluyendo sistemas y patrones meteorológicos y fenómenos
atmosféricos. Utiliza esta habilidad para determinar patrones
climáticos de gran escala y para anticipar fenómenos como la
lluvia, la nieve y la niebla.

Química (01%): Estudia la composición de las sustancias, los
efectos de la temperatura, la energia y la presión sobre ellas,
asi como la forma en que interaccionan entre ellas. Con Quí—

mica se pueden crear o extraer compuestos químicos com-
plejos, incluyendo explosivos sencillos, venenos, gases y áci—

dos, lo que requiere al menos un día de trabajo con el equipo
y las sustancias adecuadas. El usuario también podrá analizar
una sustancia desconocida si es que dispone del equipo y los
agentes apropiados.

la …o aleac¡ones más reSístentes. Actualmente, la
Ta—

ódíca consta de 92 elementos.

Zoología (01%): El estudio de la biología relacionada espe—
cíf1camente con el reino animal, incluyendo la estructura,
evolución, clasiñcación, hábitos de comportamiento y dis—

tribución de los animales, tanto vivos como extintos. Utiliza
esta habilidad para identificar una especie animal a partir
de una interacción con el entorno (huellas, deposiciones,
marcas, etc.), su comportamiento más probable y sus parti-
cularidades territoriales.

_Cienc_iaso___c_ultas (05%)
El usuario es capaz de reconocer las palabras, los conceptos,
tradiciones populares y la parafernalia ocultista, así como
identificar grimorios de magia y códigos de ocultismo. El
ocultista está familiarizado con el saber secreto que se nos ha
transmitido desde Egipto y Sumeria, desde el Medievo y el Re-
nacimiento occidentales y, quizá, también desde Asia y África.

Asimilar determinados libros puede proporcionar puntos de
Ciencias ocultas. Esta habilidad no se aplica a los hechizos,
los libros y la magia de los Mitos de Cthulhu aunque, en oca—

siones, los adoradores de los primigenios adoptan algunos de
los conceptos relacionados con las Ciencias ocultas.

El Guardián deberá determinar si la magia ajena a los Mitos
es real o fraudulenta en vuestras partidas.

CAPÍTULO 5; HABILIDADES

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo al estu—

dio de un lugar o un objeto; investigar más; consultar con
otros expertos; purgarse y llevar a cabo una preparación per—

sonal extrema de cara a ejecutar un ritual.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
La información se recuerda con errores, y el ritual se lleva a
cabo de forma incorrecta con consecuencias desastrosas (tal
vez la casa quede calcinada hasta los cimientos); utilizas los
ingredientes equivocados para preparar el círculo de protec—
ción y, en lugar de repeler a los espíritus, invocas de verdad
algo malvado; tu investigación revela un vínculo con los Mi—

tos desconocido hasta ahora y esa toma de conciencia hace
añicos tu mente (pérdida de COR).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, es
probable que se manifieste como una obsesión de algún ti—

po: tal vez el investigador se tatúe símbolos ocultistas en las
mejillas y las palmas de las manos, o sea incapaz de hacer
nada sin consultar antes una bola de cristal para adivinar
el futuro.

Combatir (Especialidades) (varía º¿>)
Combatir indica la pericia de un personaje en el combate
cuerpo a cuerpo. Puedes invertir puntos de habilidad para
adquirir cualquier especialidad. No es posible invertir puntos
en la habilidad genérica <<Combatir». Elige especialidades de
combate que resulten adecuadas a la ocupación y la historia
de tu investigador.

Aquellos que empiecen con una puntuación de Combatir
(Pelea) 50% o más podrán elegir algún tipo de entrena—
miento formal como parte de su trasfondo que justiñque es—

te valor. Existe una cantidad ingente de estilos de combate,
cada uno con sus ventajas y desventajas. Las artes marciales
son solo una forma de desarrollar la habilidad de Combatir
de una persona. Decide cómo aprendió a luchar el persona-
je, si fue mediante un entrenamiento militar formal, clases
de artes marciales, 0 aprendiendo por las malas a base de
peleas callejeras El término <<pelea» puede parecer un
co vulgar para un artista marcial experimentado, por esos
podrá sustituir (por <<kárate», por ejem o) si un .j

así lo desea.
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ESPECIALIDADES DE COMBATIR

Cable (15%): Un cabo de cualquier material que se utiliza

para estrangular. La víctima deberá superar una Maniobra de
combate para poder escapar o sufrirá 1D6 puntos de daño
cada asalto.

Espada (20%): Cualquier tipo de hoja de más de 60 cm
de largo.

Hacha (15%): Esta habilidad contempla el uso de hachas de
leñador de gran tamaño. Una hachuela pequeña se puede uti-
lizar con la habilidad de pelea básica. Si se lanza, utiliza la
habilidad Lanzar.

Lanza (20%): Lanzas y jabalinas. Si se lanza, utiliza la habi—

lidad Lanzar.

Látigo (05%): Látigos y boleadoras.

Mayal (10%): Nunchakus, manguales y otras armas medie—

vales similares.

Motosierra (10%): La primera motosierra a gasolina produ—
cida en serie apareció en 1927; sin embargo, existen versiones
más antiguas.

Pelea (25%): Incluye toda forma de combate sin armas o con
armas básicas que cualquiera podría agarrar y hacer uso de
ellas, tales como palos (hasta palos de críquet o bates de béis—

bol), cuchillos y armas improvisadas, como una botella o la

pata de una silla. Para determinar el daño causado por un
arma improvisada, el Guardián deberá consultar la tabla de
armas y elegir algo parecido.

Las armas y sus correspondientes especialidades se enume—

ran en la Tabla de armas (consulta las páginas 252—257).
Puede que las especialidades mencionadas no contemplen
todas las armas, pero intenta ajustarlas a una de las catego—

rias anteriores en la medida de lo posible. La motosierra ha
sido incluida como arma ya que aparece en muchas películas,
pero los jugadores deberán tener en cuenta que tiene el doble
de posibilidades de obtener una piña, y que existe el riesgo de

que su propio investigador muera (o se ampute un miembro)
si esto llega a suceder.

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate; esta no
puede serforzada.

Conducir automºvil (20%)
Cualquiera que posea esta habilidad es capaz de conducir un
automóvil 0 un camión ligero, ejecutar las maniobras habi—

'

,,€I¿S€ cargo de los problemas corrientes del vehícu—

tigador desea perder a un perseguidor o seguir a
brá que hacer una tirada.

lturas reemplacen esta habilidad
uit podrian usar Conducir trineo

victoriana se podría utili—
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Ejemplos de tiradas forzadas: Llevar al vehículo al límite; no
decelerar, independientemente del riesgo.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Estrellarse; derrapar y detener el vehículo, sin posibilidad de
continuar; ser perseguido por la policía.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
le encontrará al volante de un vehículo aparcado haciendo
ruidos de <<brum—brum».

idos por cada

nja“pór_ Lmenores de edad en

et ¿elpermiso hay que superar

' ” uno odosaños de vigencia antes de que deba renovar-
'

eritnisos de conducir son váIidos en otros estados,
ro pueden ser revotadós por un juez si el conductor es

re etirdamente por conducción peligrosa.

Gran Eretaña, La Ley de vehícqus a motor de 1903 Intro—

ujo_el permiso detonducir, así como los números de regis—

ro ', para los vehículos y una limitación de velocidad
'“ ºkm/h La'Ley de carreteras de 1920 exigió a los ayun—

mientos que registraran ¿¡ todos Ios vehículos en el mo—
*

mento de expedir el permiso. Sin embargo, los exámenes de
ndudr no fueron necesarios ni obligatorios hasta 1935.

Conducirmaquinaria(01%)
Esta habilidad es necesaria para conducir y operar un tan-
que, un buldócer, una excavadora o cualquier otra máqui—

na de construcción a gran escala. Dependiendo del tipo de

maquinaria, el Guardián podrá elevar el nivel de dificultad
si el personaje no está familiarizado con los problemas alos
que se enfrenta; por ejemplo, alguien habituado a manejar un
buldócer tardará en manejar con soltura las turbinas de vapor
de la sala de máquinas de un barco.

Ejemplos de tiradas forzadas: Seguir el manual de instruc—

ciones paso a paso; tomarse un tiempo para practicar; buscar

un profesor.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Estás conduciendo un buldócer, pero te confías, pierdes el

control, viras hacia una pared de ladrillos y te estrellas con
ella (la pared se derrumba sobre ti, o incluso algo peor).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, cree—

rá que le han encomendado la tarea de desenterrar 0 cons—

truir un templo a los Antiguos.



Conocimiento (01%)
(Especialidades) llnf_i_*eguentel
Esta habilidad representa la comprensión experta de un per—

sonaje sobre una materia que se sale de los límites normales
del conocimiento humano. Las especialidades de Conoci-
miento deberán ser específicas y poco frecuentes, como:

© Conocimiento de los sueños.
© Conocimiento del Necronomicón (por ejemplo,

su historia).
© Conocimiento OVNI.
© Conocimiento de los vampiros.
© Conocimiento de los licántropos.
© Conocimiento de Yaddith.

Cuando el Guardián desee poner a prueba los conocimientos
de un investigador acerca de algo que se enmarque dentro de
alguno de estos campos de Conocimiento, pero el investiga—
dor carezca de la especialización de Conocimiento apropia—
da, el Guardián podrá permitir el empleo de otra habilidad
(más general) con un nivel de dificultad más elevado.

Por ejemplo: Si el Guardián estuviera poniendo a prueba el
conocimiento de un investigador actual acerca de las ,abá
duccíones alienígenas delos años 80, podrá s0licitar supe—
rar una tirada normal de Conocimiento OVNI o uha_'tirada —_

difícil de Historia. '

Las habilidades de Conocimiento también se utilizan como
un método rápido para mostrar al Guardián el conocimien—
to del que dispone un PN]. En esencia, el conocimiento se
representa mediante la característica EDU y determinadas
habilidades, como Historia 0 Mitos de Cthulhu. El Guardián
deberá decidir cuándo incorporar al juego la habilidad de
Conocimiento; normalmente solo cuando un área especia—
lizada de conocimiento sea fundamental en la campaña que
se está jugando.

onabi_l_isaq_orvfm
Permite comprender los procedimientos contables, y sirve
también para revelar la situación financiera de una persona
o un negocio. Al inspeccionar los libros, se puede detectar si
hay empleados a los que se está estafando, fondos desviados
o pagos de sobornos y chantajes, y si la situación ñnanciera
es mejor o peor de lo que se afirma. Al consultar viejos libros
de cuentas, también es posible averiguar cómo se ha ganado y
perdido el dinero en el pasado (grano, comercio de esclavos,
tráfico de whisky, etc.) y cuánto se pagó o a quién se hicieron
los pagos.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES

Ejemplos de tiradas forzadas: Tomarse más tiempo para
revisar documentos; visitar bancos u otros negocios para ve—

rificar los hallazgos; volver a comprobar los datos y operacio-
nes matemáticas.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Una
discusión entre los investigadores y otro grupo alerta a alguna
facción enemiga acerca de sus intenciones; una parte funda—
mental de las cuentas se pierde 0 queda destruida (tal vez, en
su agotamiento, los investigadores derraman café sobre ellos).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, pue-
de que se le descubra devorando parte de las cuentas.

Credito (00%)
Representa la prosperidad del investigador o la confianza que
parece tener en su situación financiera. El dinero abre mu—
chas puertas; el uso de esta habilidad será adecuado cuando
el investigador intente aprovechar su situación financiera pa—

ra conseguir un objetivo. Se puede utilizar Crédito en lugar
de APA para causar una primera impresión (es decir, la gente
adinerada suele vestirse con ropa cara).

El Crédito no es tanto una habilidad como un baremo de ri—

queza financiera, y nunca se le deberá poner una marca como
se hace con otras habilidades. Una buena puntuación de Cré—

dito será un recurso muy útil durante el juego, y habrá que
adquirirlo a cambio de puntos durante la creación del inves—

tigador. Cada ocupación tiene un margen inicial de Crédito,
y se deberán invertir puntos de habilidad para adquirir una
puntuación que se encuentre dentro de ese margen.
La llamada de Cthulhu no es un juego en el que haga falta
llevar una contabilidad detallada del dinero; sin embargo,
resulta útil conocer los límites del alcance financiero de un
investigador. Por ejemplo, ¿puede el investigador permitir—
se contratar a un equipo de arqueólogos y trabajadores para
excavar una tumba egipcia? La puntuación de Crédito de un
investigador puede cambiar a lo largo del tiempo., Los inves—

tigadores de los Mitos de Cthulhu tienen cierta tendencia a la
locura, y esto podrá causar la pérdida de su empleo y, por lo
tanto, reducir su puntuación de Crédito.

Ejemplos de tiradas forzadas: Pones tu casa y/u otros bie—

nes como aval para conseguir dinero de un prestamista; in-
tentas presionar al director del banco para que te conceda
un préstamo.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
El prestamista se pone desagradable y te envia a sus mucha—
chos para que te den una lección; el director de la sucursal
llama a la policía; te prestan el dinero, pero esto no hace más
que agravar tu situación, ya que forma parte del ardid de un
mafioso que planea comprar tuldeuda y pedirte un favor…

más adelante.

Si un investigador enloquecido falla un
derá su fe en el capitalismo y pezar
entre los transeúntes. “

…w…amm…wwm
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CREDITO 0: INDIGENTE

Se considera indigentes a aquellas personas que están por de—

bajo del nivel de pobreza.
Alojamiento: Una persona así estará viviendo en la calle.

Transporte: Caminando, haciendo dedo o de polizón en un

tren o un barco.

cnémro 1—9: POBRE

Solo pueden permitirse la minima expresión de un tejado so—

bre sus cabezas y al menos una exigua comida al dia.

Alojamiento: Limitado a viviendas de alquiler baratas u hote—

les de mala muerte.
Transporte: Transporte público del tipo más económico.
Cualquier medio de trasporte en propiedad será barato y po—

co fiable.

CREDITO 10—49: CLASE MEDIA

Un nivel de vida razonable, tres comidas al dia y un capricho
de vez en cuando.
Alojamiento: Una casa o apartamento corrientes, ya sea al—

quilado o en propiedad. Se espera que se pueda alojar en ho—

teles de un precio moderado.
Transporte: Puede utilizarlos medios de transporte normales,
pero no viajar en primera clase. En la época actual, es probable
que esta persona tenga un coche fiable.

CREDITO 50-89: ADINERADO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de lujo y como-
didades. '

… Nivel de vida …

Alojamiento; Una residencia considerable, tal vez con algo
de servicio doméstico (mayordomo, ama de llaves, limpiadora,

jardinero, etc.). Puede que una segunda residencia en el cam—

po o el extranjero. Estancia en hoteles caros.

Transporte: Primera clase. Esta persona será propietaria de un
coche caro o su equivalente.

CREDITO 90+: RICO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de un gran lujo

y comodidades.
¡

Alojamiento: Una residencia o hacienda lujosa, con abundan—

te servicio doméstico (mayordomo, ama dellaves, limpiadora,

jardinero, etc.), Otras residencias en el campo o el extranjero.
Alojamiento en los hoteles más lujosos.

Transporte: Primera clase. En la época actual, esta persona
seria propietaria de gran cantidad de coches de lujo.

No será necesario llevar una contabilidad para el alojamien—

to, la comida o los gastos de viaje imponderables siempre
y cuando el gasto de un investigador se encuentre dentro
de los límites de su nivel de vida Consulta la Tabla II: Di-

nero y propiedades si el investigador desea hacer compras
más importantes.

CREDITO 99: INMENSAMENTE RICO

Igual que rico, pero el dinero no es una preocupación. Las

personas enmarcadas en esta categoria se encuentran entre
los más ricos del mundo.

D_emolición (()_l__%) llnfrecuentel
Aquellos versados en esta habilidad están familiarizados con
la práctica segura de demoliciones, incluyendo la colocación

y desactivación de cargas explosivas. Las minas y otros arte—

factos similares están diseñad05 para que su colocación sea
sencilla (no requieren una tirada) y sean más difíciles de mo—

ver o desactivar.

Esta habilidad también abarca las demoliciones militares
(minas anti—persona, explosivos plásticos, etc.).

Con el tiempo y recursos suficientes, aquellos versados en es—

ta habilidad podrán plantar cargas para demoler un edificio,
despejar un túnel bloqueado y reutilizar artefactos explosivos
(para fabricar cargas de bajo rendimiento, trampas explosi—

' "

.
vas, etcétera)

Ejemplos de tiradas forzadas: Aprovechar hasta el último
' tivar una bomba; comprobar de nuevo

/conéxiones a mano.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Si se está retirando o desactivando un artefacto explosivo,
las consecuencias de fallar una tirada forzada son evidentes:
¡estalla! Si se utiliza la habilidad de Demolición para colocar

cargas, las consecuencias de fallar una tirada forzada podrán
ser que la carga no detone en el momento adecuado (o que
no detone en absoluto), o que la detonación no consiga el

efecto deseado (que sea más o menos potente).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, dise—

ñará un método absolutamente extravagante para colocar el

explosivo, como atárselo a un gato o a si mismo.

Derecho (05_%)
…...…..…-.…....... -..... .. ,...- :. …. …...,_…. … …. .

Representa la probabilidad existente de conocer una deter—

minada ley, precedente judicial, maniobra legal 0 procedi—

miento jurídico. La práctica de la abogacía como ocupación
puede reportar grandes beneficios económicos y políticos,



pero requiere una intensa dedicación durante muchos años.
Disponer de un Crédito elevado es relevante para esto. En los
EE. UU., la práctica de la abogacía debe ser autorizada por el
Colegio de Abogados del estado correspondiente.

Cuando se utiliza esta habilidad en un país extranjero, el nivel
de diñcultad puede aumentar, a no ser que el personaje haya
dedicado varios meses al estudio del sistema legal de ese país
en concreto.

Ejemplos de tiradas forzadas: Tomarte un tiempo para re—

considerar tu alegato; explicar con sumo detalle los matices
del caso o la situación; dedicar un tiempo significativo a la
investigación documental; interpretar el contenido textual de
una ley para reforzar tu alegato.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Malinterpretar una ley o salirte del procedimiento juridico
establecido hace que infrinjas la ley y atraigas la atención de
la policía; malgastar un tiempo y dinero preciosos en investi-
gación y tasas legales; se te acusa de desacato al tribunal y te
retienen en una celda durante un mínimo de 24 horas.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, cree—
rá que a partir de ahora está por encima de la ley.

29_S_SHPFH_£ZE%L

Esta habilidad permite al que la utiliza encontrar una puerta
o un compartimento secretos, detectar a un intruso escondi—
do, dar con una pista apenas visible, reconocer un automóvil
que se ha vuelto a pintar, descubrir a un grupo preparado
para una emboscada, fijarse en un bolsillo abultado o cual—

quier cosa similar. Se trata de una habilidad importante en el
arsenal del investigador.

Cuando se busque a un personaje que se esté ocultando, se
utilizará la habilidad de Sigilo del oponente para establecer la
dificultad de la tirada.

Si un personaje tiene solo una oportunidad fugaz de per—
cibir algo, tal vez pasando rápidamente de largo, el Guar—
dián podrá aumentar el nivel de dificultad. Si el personaje
está llevando a cabo una búsqueda minuciosa, el Guardián
podrá recompensarle con un éxito automático. También se
podrá adaptar el nivel de dificultad para que refleje el am-
biente, haciendo que resulte más dificil encontrar algo en
una habitación revuelta.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a obser—

var la zona; poner el lugar patas arriba; desmontar los mue—
bles y romper las figuritas de porcelana.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Sin darte cuenta, se te cae algo de tu propiedad durante el
registro, lo que dejará claro que has estado en el lugar (el in—

vestigador no se dará cuenta de ello en este momento); no
logras ver la huella de la zarpa en el barro y eres sorprendido
cuando la bestia de ojos rojos salta sobre ti desde los árboles;
mientras te esforzabas por conseguir una pista, no te diste
cuenta de que los sectarios llegaban a la casa.

CAPÍTULO 5; HABILIDADES wm…w…s “sw

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, esta—
rá convencido de que ahí hay algo y que lo encontrará bajo
el papel pintado, escondido tras el enlucido o debajo de las
tablas del suelo.

Disfrazarse (05*V_o_)_

Se utiliza cada vez que quieres parecer otra persona. El usua—
rio efectúa un cambio en su actitud, su indumentaria y/o su
voz para parecerse a otra persona o tipo de persona. El ma—

quillaje teatral puede servir de ayuda, así como una identifi—
cación falsa.

Nótese que pasar por una persona determinada en un en—

cuentro cara a cara con alguien que conozca a la persona
que estás imitando está más allá de los límites de esta ha—

bilidad, y probablemente requiera de una tirada combina—
da con una dificultad mayor (con Charlatanería, Encanto
o Persuasión).

Ejemplos de tiradas forzadas: Llevar a cabo una preparación
completa y absorbente (convertirse en el personaje); robar
objetos personales y utilizarlos en el disfraz; hacer aspavien—
tos para confundir al objetivo; fingir un ataque o enfermedad
para desorientar al observador.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Ser arrestado; provocar una ofensa que desemboque en la
violencia o en que se presenten cargos criminales; descubrir
que la persona que se está imitando está siendo perseguida
por una banda criminal que busca venganza.
Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, el in—

vestigador dejará de reconocer su cara en el espejo, incluso
cuando se quite el disfraz.

Electricidad (10%)
Permite al investigador reparar y modificar equipos eléctri—

cos, como el alternador de un coche, un motor eléctrico, una
caja de fusibles o una alarma anti—robo. En la época actual,
esta habilidad tiene poco que ver con la Electrónica. Es po—
sible que se necesiten piezas o herramientas especiales para
reparar un aparato eléctrico. En los años 20, es posible que
determinadas tareas requieran una combinación de esta ha—

bilidad y Mecánica.

También se puede utilizar Electricidad conjuntamente con
explosivos modernos, como cápsulas fulminantes, explosi—
vo plástico (3-4 0 minas. Estas armas están diseñadas para
que sean fáciles de utilizar; solo una piña podrá causar un
percance (recuerda que se puede forzar la tirada). Desacti—
var explosivos es algo más complicado, ya que pueden con—'

tar con dispositivos de seguridad; a la hora de desa
'

explosivos aumenta el nivel deldiñcultad (véase la ha
dad Demolición). '

*

Ejemplos de tiradas forzada
o reconfigurar el equipo; tom



º a… % _, astuta…» WW…

_VEXisten incluso cursos sobre televisión. Las revistas Popular
ente y/Modern Electronics (esta última fundada en 1908)

son,publícacíones mensuales dedicadas a los nuevos avan-
es en tecnologia

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forza-
da: Sufrir daño de una descarga eléctrica; hacer explotar
los fusibles y sumir el edificio en la oscuridad; destrozar
aquello que estás intentando arreglar dejándolo totalmen—

te inservible.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, in-
tentará acumular la energía eléctrica de los seres vivos en
el aparato.

Electrónica (0Wg_)jéctuall
Para reparar y solucionar problemas de aparatos electrónicos.
Permite fabricar artefactos electrónicos sencillos. Esta es una
habilidad para la época actual; utiliza Fisica y Electricidad

para los sistemas electrónicos de los años 20.

A diferencia de la habilidad Electricidad, no es normal que se

puedan reutilizar las piezas necesarias para el trabajo electró—

nico: han sido concebidas para un trabajo de gran precisión.
Normalmente, sin el microchip o el circuito adecuados, el

usuario no podrá hacer nada, a no ser que sea capaz de dar
con algún tipo de solución alternativa.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a cons-
u1r o reparar un dispositivo; documentarse acerca de nue-

' “ logias u otras alternativas.

e consecuencias de fallar una tirada forzada:
_c itos u otras piezas delicadas; sufrir daño por

' ' crear un aparato que hace otra cosa

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
volverá paranoico, convencido de que cada objeto con el que
se encuentra contiene micrófonos ocultos: el teléfono, el te-
levisor, la nevera...

Encanto (15%)
El Encanto adopta muchas formas, como la atracción física,
la seducción, la adulación o la simple amabilidad. Se puede
utilizar Encanto para hacer que alguien actúe de una forma
determinada, siempre que no sea totalmente contraria al

comportamiento habitual de esa persona.

Las habilidades opuestas a Encanto son Encanto 0 Psicología.
Se puede utilizar Encanto para negociar o regatear el precio
de un bien o servicio. En caso de tener éxito, se convence al

vendedor y es probable que reduzca un poco el precio.

Ejemplos de tiradas forzadas: Adular abierta y afectuosa—

mente al objetivo; ofrecer un regalo caro; alimentar la con—

fianza compartiendo un secreto.

Recuerda que se trata de ser encantador. Si el investigador
empieza a abordar al objetivo de forma distinta, el Guardián
podrá solicitar que se utilice otra habilidad. Si se recurre a

amenazas, se tratará de Intimidar y, si se produce un debate
prolongado, se convertirá en Persuasión. Cambiar de una a
otra para obtener una segunda tirada se considera una Tira-
da forzada.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El

objetivo se ofende y no querrá saber nada más de ti; el objeti—

vo está asociado de alguna forma con tus enemigos y, aunque
te esté siguiendo el juego, también estará informando acerca
de ti; una tercera persona interviene para impedir que sigas
intentando ligarte a su chica.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, que—

dará total y absolutamente enamorado de su objetivo y ac—

tuará como si este hubiera utilizado el hechizo Dominar con
éxito (véase el manual de La llamada de Cthulhu) sobre él.

Equitación(05%)
Esta habilidad se utiliza para montar caballos, mulas

y burros
ensillados,y proporciona conocimientos básicos acerca de

los cuidados del animal de monta, su equipación, y su mane-
jo al galope o sobre terreno difícil. Si una montura se alza o
encabrita de repente, la probabilidad del jinete de permane—
cer montado equivale a su puntuación en Equitación. Montar
alo amazona aumenta en uno el nivel de dificultad. También
se puede montar un animal con el que no se esté familiariza—

do (como un camello), pero el nivel de dificultad será mayor.

Si un investigador se cae de. una montura, ya sea porque el

animal haya tropezado, desfallecido o muerto (o porque se
falle una tirada forzada de Equitación), sufrirá un mínimo de
1D6 puntos de daño a causa del accidente, aunque una tirada
con éxito de Saltar negará este daño.



Ejemplos de tiradas forzadas: Azotar o presionar a la mon—
tura de forma agresiva, tal vez obligando al caballo a saltar
sobre una quebrada o una acequia; arriesgarse a mantenerse
sobre la montura en lugar de bajarse y apartarse cuando apa—

rezca un peligro.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El
jinete sale despedido de la montura y sufre daño a causa de
la caida; la montura sufre daño; el pie del jinete se enreda en
las bridas de la montura y acaba siendo arrastrado durante
unos metros.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
obsesionará con el animal.

Escuchar (20%)
Mide la capacidad del investigador para interpretar y com—
prender los sonidos, incluyendo conversaciones oídas de
pasada, murmullos tras una puerta o palabras susurradas en
una cafetería. El guardián puede utilizarla para determinar el
curso de un encuentro inminente: ¿acaso el ruido de aquella
rama al romperse despertó a tu investigador? Por extensión,
una puntuación elevada en Escuchar puede indicar que el
personaje suele estar alerta.

Ejemplos de tiradas forzadas: Quedarse inmóvil y escuchar;
acercarse más a la presunta fuente (por ejemplo, pegar la ore—

ja a la puerta o la vía del tren); pedir a todo el mundo que
permanezca en silencio (haciendo ruido para hacerlo) y lue-
go escuchar.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
La <<cosa» os ha cogido desprevenidos (os sorprende); no
has oído bien la conversación y se te mezclan los datos; te
sorprenden intentando escuchar y te metes en un aprieto
muy embarazoso.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
volverá muy sensible a todos los sonidos y será incapaz de
desenvolverse sin unos tapones para los oidos o algo parecido.

Esquivar (DES/2%)
Permite que el investigador evite golpes, proyectiles y cosas
así de forma instintiva. Un personaje puede intentar utilizar
la habilidad cualquier número de veces durante un asalto de
combate (pero solo una vez contra un ataque determinado).
Esquivar puede mejorar mediante la experiencia, como cual—

quier otra habilidad. Un personaje puede intentar esquivar
cualquier ataque que pueda ver. Es imposible esquivar balas,
ya que su trayectoria es invisible; lo más que podrá hacer un
personaje es intentar llevar a cabo una acción evasiva que le
haga más dificil de alcanzar (véase <<a cubierto» en el manual
de La llamada de Cthulhu).

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede serforzada.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES ; sra

za en una Situación determinada. En lugar de
r debera describir qué es lo que hace y dice

gadot, y entonces será el Guardián el que decida
s cuatro habilidades es la más apropiada.

nVestigador——…ámenaza con recurrir a la

¡ao actúade“forma agresiva, la habilidad
ini¡dar.

,

nvéS-tigador intenta entablar amistad () seducir,
la habilidad será Encanto.

<-© ÍºSi'el“ investigador está utilizando argumentos
,raCiónaºles y discute durante un tiempo prolongado,

abilidad será Persuasión.

estigador está actuando de forma apresu—
n el fin de embaucar, estafar o engañar, la

d será Charlatanería.

NDJO:_SE T,l[¡ZAN:"SOBRE PERSONAJES JUGADORES

Cada jyu,g“adortiene' (normalmente) un solo personaje a tra—

es, del cual interviene en el juego; por lo tanto no sería
justo ¿permitir que un jugador dictara las acciones del in—

_' eStig'ad—or de otro. Sin embargo, si unjugador desea forzar
;f,lal investigador de otrojugador para que haga su voluntad,

'

podrá utilizar la violencia (reglas de combate) o las habili—

dades sociales de su investigador. En el primer caso podrá
, infligir daño y la mUerte en última instancia; el segundo

! caso es más sUtil.

* ],Cuando una de estas cuatro habilidades se utilice con éxi-
to contra un investigador (ya sea por un PNJ o por otro

. investigador), el jugador no estará obligado a cumplir los
deseos de la otra parte. Si el jugador se niega a actuar
conforme a los deseos del personaje que le ha manipula—

k_ do, este último le podráimponer un dado de penalización
_' en una tiradaque haga eljugador del investigador coac—

cionado (a elección del manipulador). No es necesario
¡ aplicar este dado de penalización a la siguiente tirada in—

¿;, mediata, pero no durará eternamente. Un personaje solo
_“__ puede guardar un dado de penalización contra otro en un

momento dado.
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Hipnosis (01%) llnfrecuentel
El usuario es capaz de someter a un objetivo voluntario a un
estado de trance en el que experimentará un aumento de su
sugestionabilidad, relajación y tal vez sea capaz de evocar re—

cuerdos olvidados. El Guardián deberá establecer los limites
de la hipnosis en sus partidas; tal vez solo se pueda hipnotizar
a sujetos voluntarios, 0 tal vez permita que se pueda utilizar
sobre objetivos reticentes de forma más agresiva. Si se emplea
de esta manera, se tirará como habilidad enfrentada (opo-
niéndose al POD o la Psicología del objetivo).

Esta habilidad se puede utilizar como hipnoterapia en aque—
llos que sufren un trauma mental, reduciendo los efectos de
una fobia o una mania en un paciente (un uso con éxito sig—

niñca que el paciente supera la fobia o la manía en una oca—

sión). Nótese que se necesitará una serie de sesiones exitosas
de hipnoterapia para curar totalmente la fobia de una perso—

na (un minimo de 1D6 sesiones, a discreción del Guardián).

Ejemplos de tiradas forzadas: Aumentar tu influencia en el

objetivo consiguiendo toda su atención; abrumar los senti—

dos del objetivo con objetos 0 luces desconcertantes; utilizar
drogas para que el objetivo sea más susceptible a la sugestión.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Aflora algún recuerdo o trauma del pasado, causando una
pérdida de 1D6 Puntos de Cordura; el objetivo queda sumi—

do en un trance, lo que hará que más adelante se arroje bajo
un autobús; la mente del objetivo (o la del investigador) se
vacía temporalmente, lo que permite que lo posea una enti-
dad malvada.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, su
mente retrocederá hasta un estado infantil hasta que se le ad—

ministre tratamiento.

Historia (05%)
Permite a un investigador recordar datos significativos acerca
de un país, una ciudad, una región o una persona, según co—

rresponda. Una tirada con éxito puede servir para identificar
herramientas, técnicas o ideas comunes para nuestros ante—

pasados, pero de las que se sabe poco hoy en día.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo al estu—

dio; investigar más; consultar con otros expertos; contratar
asistentes para que lleven a cabo una investigación exhausti—

va, durante meses, y con un coste enorme.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Las consultas alertan a tus adversarios, que cobran concien—

cia de tus pretensiones; tus datos son erróneos y te ponen en
*

esperdicia mucho tiempo y dinero en una inves-
fructuosa.

estigador enloquecido falla una tirada forzada, que—
“

que el algún modo se ha producido un
tal vezempezará a creer que es—

rico, vistiendo y hablando

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Informática (05%) [Actual]
Esta habilidad permite al investigador programar en varios
lenguajes de Computación; recuperar y analizar datos ocultos;
entrar en un sistema protegido; explorar una red compleja;
o detectar y frustrar intromisiones, puertas traseras y virus.
Manipular un ordenador de alguna forma especial podrá re—

querir una tirada.

Internet pone una cantidad inmensa de información al alcan—

ce de un investigador. El uso de internet para encontrar da—

tos muy específicos y/o recónditos puede requerir una tirada
combinada de Buscar libros e Informática.

No es necesario utilizar esta habilidad cuando se usa un orde—

nador para navegar por internet, consultar correo electrónico
o ejecutar programas comerciales.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo al desa-
rrollo de un programa; utilizar el código de otra persona para
ganar tiempo; utilizar programas experimentales (por ejem-
plo, un virus) para explotar los fallos de un sistema.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Borrar accidentalmente los archivos que se estaban buscan—

do, o incluso corromper todo el sistema; dejar pruebas o aler—

tar a otros mediante tus actos; infestar tu propio ordenador/
red con un virus.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, que—

dará perdido en el ciberespacio y será necesario intervenir
físicamente para conseguir que la persona deje de utilizar el

ordenador o aparte los ojos de la pantalla.

Intimidar (15%)

La intimidación puede adoptar muchas formas, incluyendo
la fuerza física, la manipulación psicológica y las amenazas.
Se utiliza para asustar o imponerse a una persona para que
actúe de una forma determinada. Intimidar se opone a Inti—

midar 0 Psicología.

Apoyar el intento de intimidación con un arma u otro tipo de
amenaza o incentivo poderoso podrá reducir el nivel de difi—

cultad. Cuando se fuerza una tirada de Intimidar, una posible
consecuencia de un fracaso es ejecutar la amenaza, tal vez
llegando aún más lejos de lo que se pretendía.

Se puede utilizar Intimidar para negociar o regatear a la baja
el precio de un bien 0 servicio. En caso de éxito, el vende—

dor reducirá el precio o entregará el objeto a cambio de nada

pero, dependiendo de la situación, es posible que más tarde
informe de este incidente a la policía o a miembros de una
banda del crimen organizado local.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer daño al objetivo o a

algo o alguien que sea importante para él. Recuerda que se
trata de Intimidar; si el investigador empieza a abordar al ob—

jetivo de forma distinta, el Guardián podrá solicitar que se
utilice otra habilidad. Si se retiran las amenazas y el investi—

gador intenta entonces hacerse amigo del objetivo, se podrá



considerar Encanto; o si se acaba produciendo una larga y
nada amenazadora discusión, se podrá considerar Persua—

sión. Cambiar de una a otra para obtener una segunda tirada
se considera una Tirada forzada.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Apretar accidentalmente el gatillo del arma mientras la agitas
ante la cara del objetivo; la mente del objetivo se rompe, por
lo que empezará a balbucear de forma violenta o incoherente,
tras lo cual no se podrá obtener nada más; el objetivo se limi—

ta a reírse en tu cara, y no se vendrá abajo hagas lo que hagas;
el objetivo encuentra la forma de volver las tomas e intimida
al intimidador.

Es importante tener en cuenta que forzar una tirada de Inti—

midar signiñca llevar las cosas al límite. Esto puede suponer
días de interrogatorio o un ultimátum apuntando un arma a
su cabeza. En cualquier caso, una tirada forzada conseguirá
la información requerida 0 llevará la situación a algún tipo
de conclusión.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, te—

merá profundamente al objetivo y hará todo lo que le ordene.

Ju_e_gº__odemanos (10%)
Permite ocultar, escamotear o enmascarar un objeto u obje-
tos, tal vez valiéndose de unos desperdicios, la ropa u otros
utensilios de ilusionismo, quizá un panel secreto 0 un doble
fondo. Un objeto grande, sea del tipo que sea, será más difícil
de ocultar. luego de manos incluye el hurto, esconderse una
carta en la palma de la mano y el empleo clandestino de un
teléfono móvil.

Ejemplos de tiradas forzada—s: Dedicar más tiempo a estu—

diar al objetivo y sus costumbres; tocar físicamente al obje—

tivo o chocarse con él; hacer un complejo arreglo en el forro
de la chaqueta para esconder en él una carta o unos dados
cargados; contar con alguien que cause una distracción.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Sientes la mano de un policía sobre tu hombro; a pesar de
que nadie puede probar que hurtaste un diamante de valor
incalculable, alguien sospecha de ti y comienzas a notar que
durante la última semana te ha seguido una misteriosa y
sombría figura; te han pillado con las manos en la masa, ¡y al
mafioso no le gustan los ladrones! Te sacan fuera y te dan una
paliza con un par de bates de béisbol.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, ac—

tuará como un cleptómano.

Lanzar (20%)
Lanzar se usa para golpear un blanco con un objeto o con
la parte apropiada de este (como la hoja de un cuchillo o un
destral). Un objeto que quepa en la mano y esté lo suficiente—
mente equilibrado se puede arrojar hasta una distancia igual
a la FUE del lanzador en metros.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES

Si se falla la tirada de Lanzar, el objeto aterrizará a una distan—

cia al azar del blanco. El Guardián deberá comparar lo cerca
que está el resultado obtenido del número más alto necesario
para tener éxito, y determinar de forma proporcional los me-
tros de desviación entre el objeto y el blanco.

La habilidad de Lanzar se utiliza durante el combate cuando
se arrojan cuchillos, piedras, lanzas, granadas o bumeranes.

Una vez se ha lanzado un objeto, este abandonará las manos
del investigador literalmente y, por lo tanto, no habrá nada
que pueda hacer para justificar la tirada forzada. Si hay va—

rios proyectiles disponibles, no habrá un riesgo asociado al
fracaso, y será cuestión de tiempo que el investigador consiga
tener éxito, no hagas tiradas. Si hay varios proyectiles dispo—
nibles y existe riesgo asociado al fracaso, entonces el Guar—

dián podrá solicitar una tirada forzada.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a eva—

luar la distancia o esperar a unas condiciones más favorables;
dedicar cada ápice de tu fuerza al lanzamiento y proyectar
tu cuerpo acompañando al objeto; lanzar muchos objetos en
una rápida sucesión esperando que uno de ellos acierte al ob—

jetivo; tomar una carrerilla formidable y arriesgarte a que la
inercia te haga caer por el barranco.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Envías el objeto volando hasta tu compañero mientras tú
trastabillas y te caes, golpeándote contra unas piedras afila-
das; lanzas con demasiada fuerza y el objeto vuela por en—

cima del muro de la iglesia hasta el cementerio; el cartucho
de dinamita se te escurre de la mano, lo buscas en vano sin
conseguir ver que está dentro de tu capucha, y solo entonces
captas el olor de la mecha quemada.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
negara a soltar el objeto que pretendía lanzar.

ste lanzar pie-
"ntode peso (6,4 kg) es

Lectura__de_lab_ios (01%) llnftecuent_el
Esta habilidad permite a un investigador inquisitivo captar el
contenido de una conversación sin necesidad de escuchar a
los interlocutores. Se requiere tener línea de visión, y si s

' o
se pueden ver los labios de uno de los interlocutores (tal ¿

el otro esté de espaldas al lector de labios) solo se podrá de
cifrar la mitad de la conversación.
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También se puede utilizar Lectura de labios para comuni—

carse en silencio con otra persona (si ambos dominan esta
habilidad), y les permitirá comunicar intenciones y frases re—

lativamente complejas.

Ejemplos de tiradas forzadas: Situarte en una ubicación ex—

puesta y mirar sin disimulo al objetivo(s); filmar al objetivo
(y por lo tanto ser visto filmando al objetivo).

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El

objetivo se da cuenta de que le estás observando atentamente,
se siente ofendido y se enfrenta a ti; el borracho que hay al

otro lado del bar se enfurece al pensar que le estás mirando a
él y te pega un puñetazo; estás tan concentrado en el objetivo
que no te das cuenta de lo que sucede a tu alrededor (alguien
te roba el maletín o te golpeas con una farola).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, hay
un margen muy amplio para imaginar todo tipo de cosas ex—

trañas y grotescas que se están diciendo en esa conversación.

Lengua (propia)(EDU%)
Cuando se elige esta habilidad se debe especificar el idioma

y anotarlo junto a la habilidad. La mayoria de las personas
usan una sola lengua durante la infancia y la adolescencia.
La puntuación en la Lengua propia escogida por el jugador
comienza, automáticamente, a un porcentaje igual a la carac—

teristica EDU; por lo tanto, el investigador entiende, habla,
lee y escribe con un porcentaje igual a ese valor o más (si

es que asignan más puntos de habilidad durante la creación
del investigador).

Ejemplos de tiradas forzadas: Véase Otras lenguas, más
adelante.

Mecánica (10%)_
Permite al investigador reparar una máquina estropeada
o crear una nueva. Esta habilidad también permite llevar a
cabo trabajos sencillos de carpintería o fontanería, así como
fabricar y reparar algunos objetos (como un sistema de po—

leas o una máquina de vapor). Puede que se requieran com-
ponentes y herramientas especiales. Esta habilidad se puede
utilizar para abrir la cerradura corriente de una casa, pero
no para una más compleja (para cerraduras más complejas
Véase la habilidad Cerrajería). Mecánica es una habilidad
complementaria de Electricidad, y puede que se necesiten
ambas para poder arreglar aparatos complejos como un co—

_che oun avión.

E' l“ d tiradas forzadas: Desmontar totalmente el apa—

rº más tiempo; arriesgarse a usar una fuerza ex-
poner el aparato en marcha a base de golpes (por

golpearlo hasta que funcione).

de fallar una tirada forzada:
'

ato; te haces daño mientras
orte en una mano, etc.;)

GUÍA DEL INVESTIGADOR

te obsesionas con el aparato y acabas trabajando en el todo el

día y toda la noche.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada,
llenará un cuaderno del grosor de una guía telefónica con
diseños garabateados, lo que culminará en la creación de

un dispositivo extravagante a partir de materia orgánica y
electrodomésticos.

e_ctidtidadl'

Medicina (01%)

El usuario es capaz de diagnosticar y tratar accidentes, lesio—

nes, enfermedades, envenenamientos, etc., además de dar
recomendaciones de salud pública. Si en una época no se

dispone de un buen tratamiento para una enfermedad, cual—

quier medida resultará limitada, incierta o no concluyente.
La habilidad de Medicina proporciona el conocimiento de

un amplio abanico de fármacos y drogas, naturales y sin—

téticas, y la comprensión de sus contraindicaciones y efec—

tos secundarios.

Un tratamiento mediante la habilidad de Medicina lleva un
mínimo de una hora y se puede aplicar en cualquier mo—

mento después de haber sufrido el daño pero, si no se lle—

va a cabo en el mismo día, aumentará el nivel de dificultad

(exigirá superar una tirada difícil). Una persona que reciba

un tratamiento médico exitoso recuperará 1D3 Puntos de
Vida (además de los Primeros auxilios que se le hubieran
podido aplicar), excepto en el caso de un personaje mo—

ribundo, al que habrá que aplicar unos Primeros auxilios

para conseguir estabilizarlo antes de poder hacer la tirada
de Medicina.

Un personaje solo podrá recibir un tratamiento de Prime-

ros auxilios y Medicina hasta sufrir más daño (excepto en el

caso de un personaje moribundo, que podría necesitar que
lo estabilizaran varias veces mediante Primeros auxilios). Un

empleo exitoso de Medicina puede devolver la consciencia a

una persona inconsciente. :

Cuando se traten heridas graves, el empleo con éxito de la

habilidad de Medicina otorgará al paciente un dado de boni-
ficación para su tirada de recuperación semanal.
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El Guardián podrá otorgar un éxito automático a tratamien—
tos médicos que se lleven a cabo en hospitales contemporá—
neos bien equipados.

Ejemplos de tiradas forzadas: Consultar con otros colegas;
investigar más; probar a hacer algo experimental o arriesga—
do; llevar a cabo algún tipo de experimento clínico.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Diagnosticas una dolencia de forma errónea y empeoras la
condición del paciente (llegando incluso a matarlo); tu repu—
tación se pone en entredicho cuando te investigan por mala
praxis. En lo que respecta a un personaje moribundo, si se
falla una tirada forzada de Medicina el paciente morirá.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, las
consecuencias serán profundamente perturbadoras, tal vez
relacionadas con la amputación o la septicemia resultan—
tes de intentos fallidos de injertar órganos de animales en
una persona.

x

Medrcma en los“anos 2
,

La Primera Guerra Mundial trajoconSigo aparatos de rayos X
rápidos y portátiles. En 1922 se aísla la insulina Sir Alexander
Fleming descubre la penicilina en 1928. A finales dela déca—

X

da se empieza a administrar radioterapiaa los …pacientesder',
cáncer. El óxido nitroso sigue siendo el mejor anestésico ge—

neral, a pesar de los ensayos realizados con el etileno y el

acetíleno; La cocaína sigue siendo elmejor anestésico tópi—

co, aunque está siendo reemplazada rápidamente por la no-
Vocaína, que es sintética. La morfina, bajo control guberna—

mental, es el mejor analgésico masivo, y a pesar de sus
—L

propiedades adictivas no ha perdido aún su imagen de dro—
_

ga milagrosa. Aún no existen los antibióticos y todavía se ¿

utiliza la quinina para tratar la malaria yla fiebre amarilla. Las

vacunaciones obligatorias por parte de los estados casi han
erradicado la viruela y se han logrado ciertos éxitos contra
las fiebres tifoideas; sin embargo, el cólera y la tuberculosis
aún resisten y siguen siendo virulentos. Una epidemia de
gripe entre 1918 y 1919 infecta a 20 millones de personas en
los EE UU. yse salda Con 850.000 muertes “Se calcula que

…

dicha pandemia mató a 20 millones de personas en todos
…

los continentes, salvo Australia.

Mitos de Cthulhu (00%)
Esta habilidad refleja la comprensión de los inhumanos
(y lovecraftianos) Mitos de Cthulhu. A diferencia de otras
habilidades académicas, no está basada en la acumulación
de conocimiento. En lugar de eso, representa la apertura y
sintonía de la mente humana a los Mitos de Cthulhu. Así,
la habilidad de Mitos de Cthulhu obtenida por un encuen—
tro con profundos (por ejemplo) se podrá aplicar a otras
situaciones y entidades. Los Mitos de Cthulhu, también
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conocidos como <<aquello que el hombre no debería cono—

cer», son antitéticos a la comprensión humana, yla exposi—
ción a ellos socava la cordura.

Ningún investigador podrá asignar puntos de habilidad
iniciales en Mitos de Cthulhu (a no ser que el Guardián
esté de acuerdo). No hay una casilla en la hoja de persona—
je para marcar Mitos de Cthulhu, ya que el uso exitoso de
la habilidad no proporciona un aumento de la puntuación
del investigador. En lugar de eso, los puntos de Mitos de
Cthulhu se obtienen mediante enloquecedores encuentros
con los Mitos, perturbadoras revelaciones sobre la auténtica
naturaleza del universo, y leyendo libros prohibidos y otros
escritos de los Mitos. La Cordura de un personaje nunca
podrá ser mayor de 99 menos su puntuación en Mitos de
Cthulhu. A medida que se acumulan puntos en esta habili—

dad, se reducen los Puntos de Cordura y el investigador se
vuelve más vulnerable.

Cuando se encuentre un rastro o evidencia de una criatura
de los Mitos, una tirada exitosa de esta habilidad permitirá
al investigador identificar la entidad, deducir algo acerca de
su comportamiento o conjeturar algún atributo que podría
poseer. Una tirada exitosa de Mitos de Cthulhu también po—

drá permitir que un investigador recuerde algún dato sobre
los Mitos, identificar un hechizo al ver cómo se lleva a ca—

bo, recordar que un hechizo o dato determinados se pueden
encontrar en un tomo de los Mitos en particular, o llevar a
cabo alguna otra tarea. La habilidad de Mitos de Cthulhu
también se puede utilizar para manifestar algunos efectos
<<casi mágicos».

Ejemplos de tiradas forzadas: Acercarse más a la criatura
para verla mejor; consultar tomos nefandos o el saber de

personas (u otros seres) que poseen un conocimiento es—

pecializado; llevar a cabo una autopsia para descubrir algo
más; leer en voz alta mientras vuelves a trazar los extra—

ños pictogramas.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Acercarse demasiado, exponiéndose a sufrir daño o generar
suspicacia; leer en voz alta un párrafo de un tomo que activa
un hechizo de invocación; corromper o destruir de forma ac—

cidental las pruebas que se están examinando.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, ex—

perimentará una visión o revelación que le mostrará nuevas
verdades acerca de los Mitos de Cthulhu.

Nadar (20%)

Esta habilidad permite flotar y desplazarse a través del
agua

' dio líquido 5010 deben realizarse tiradas de Nadar

esapersona corriente abajo, parcial

GUÍA DEL INVESTIGADOR

edeí llevar a desden r los contenidos de la obra como

ura fantasra Esa es u prerrogativa pero la incredulidad

_
iento sobre los Mitos de Cthulhu proporcionado

libro se añade a la habilidad del investigador (se

_

reduce la Cordura máxima en una cantidad equivalente),
¿[ff—perono se producirá una pérdida de Puntos de Cordu-

“Í_ ra; De esta forma, tu investigador será capaz de acumular
'

n conocimiento considerable de los Mitos de Cthulhu sin

_
, _“erderzníngún punto de Cordura. Sin embargo, al encon—

¿trar¿pruebas de primera mano de la existencia de los Mi—

tos, —¡tufínvestigador se dará cuenta de que lo que había
¿ en aquellºs libros malditos era cierto! En ese momento, tu

nvestigador se hará creyente y perderá inmediatamente
¿una cantidad de Puntos de Cordura igual a su puntuación
—.5 actual de Mitos de Cthulhu.

V
¡investigador podrá negarse a creer hasta verse forza—

ºda a erde¿r Puntos de Cordura por ser testigo directo de
na manrfestacron de los Mitos Ver cadáveres humanos o

_ ,el testigo de una tortura puede provocar una pérdida de
P,Untos de… Cordura, pero esa pérdida no hará creer en los

¿Mitos Un incrédulo puede leer libros delos Mitos y apren-
,*

der (pero no realizar) hechizos.
*

Una experiencia directa de los Mitos acarrea siempre una

:

tirada de Cordura, y la pérdida de uno o varios Puntos
% de Cordura hará que tu investigador crea en los Mitos

de Cthulhu a partir de ese momento (y que pierda inme—

diatamente tanta Cordura como su habilidad de Mitos
de Cthulhu).

— Puedes decidir que tu investigador se convierta en un cre-
yente en el momento que desees (y asumir la pérdida
de Cordura)

or:_chiCa 'de Estados

os>>por el presrdente CalvmºCoolrdge en 1926, después
¿convrrtrera en la primera mujer en atravesar el

_ 875 y 1923. l.ogró terminar el recorrido de
"ado en 14 horasy 31 minutos; debido al mal esta—

mar, la distancia fue incluso superior a la distancia
“_ mínima en Condiciones normales (33 km).
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Ejemplos de tiradas forzadas: Tomar todo el aire posible e astronómicos, cartas, instrumentos y sistemas de navega—
intentarlo con todas las fuerzas que te quedan; esforzarte más ción por satélite, siempre que existan en la época de juego.
allá de tus límites. Se puede utilizar esta habilidad para medir y cartograñar

un área, ya se trate de una isla de muchos kilómetros cua—
drados o del interior de una habitación; el empleo de tecno—

logía moderna podrá reducir o negar el nivel de dificultad.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
La corriente te arrastra al fondo, pierdes la consciencia y te
despiertas en una playa desconocida; te hundes y sufres daño
al golpearte contra las rocas; luchas por alcanzar el bote sal— El Guardián debe mantener en secreto los resultados obteni—
vavidas y, cuando lo consigues, notas algo frio y viscoso que dos en las tiradas de esta habilidad, pues es algo que los inves—
te agarra el tobillo. tigadores deben llevar a cabo primero, y comprobar después
Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, no los resultados.

dejará de nadar Y es probable que considere que la tierra ñf— Si el personaje está familiarizado con la zona, se deberá aña—
me es peligrosa por algún motivo. dir un dado de bonificación a la tirada.

Ejemplos de tiradas forzadas: Sacar un mapa y tomarte tu
Naturaleza (10%) tiempo para determinar dónde estás; regresar al punto de

… ' ……. º … artida e intentarlo de nuevo.En sus orígenes, era el estudio de la vida an1maly vegetal, así p

como su entorno. Durante el siglo XIX, esta ciencia se dividió Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
en un amplio abanico de disciplinas académicas (Biologia, Te pierdes y acabas siendo observado o emboscado por un
Botánica, etc.). Pero, como habilidad del juego, Naturaleza oso; avanzas en círculos y tus compañeros dejan de seguirte
representa el conocimiento tradicional (no científico) y la (te has quedado solo); confundes las estrellas y, en lugar de
observación personal de granjeros, pescadores y aficionados alejarte de las partidas de búsqueda de los sectarios, acabas
inspirados. Sirve para identificar las especies, sus costumbres regresando a la base secreta de la secta.
y sus hábitats en términos generales; para identificar huellas,
rastros y reclamos; y para hacer suposiciones importantes so-
bre una especie en concreto. Para una comprensión cientifi—

ca del mundo natural habrá que recurrir a las habilidades de
Biología, Botánica y Zoología.

La información que se obtiene con Naturaleza puede no ser 0ÍI'ZIS lenguas (especialidades) (Olº/o)
exacta, pues se trata de un conjunto de estimaciones, juicios,

… … “… … …

tradiciones populares y entusiasmo. Utiliza Naturaleza para
juzgar la calidad de la carne de caballo en la feria del conda—
do, 0 para saber si una colección de mariposas es excelente 0
solo está excelentemente presentada.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, tirará
el mapa (como en The Blair Witch Project) y se guiará por el
instinto. Su instinto no funciona.

Cuando se elige esta habilidad, se debe especificar el idioma y
anotarlo junto a la habilidad. Una persona puede saber cual-
quier número de lenguas. Esta habilidad representa las pro—
babilidades que tiene quien la posee de entender, hablar, leer
y escribir una lengua que no sea la suya propia.

Ejemplos de tiradas forzadas: Invertir mucho más tiempo
(hasta el punto de perder la noción) examinando el hábitat;
probar el hongo o la planta desconocidos para hacerte una
idea más acertada de lo que es; consultar con la anciana del
pueblo sobre la fauna y flora locales.

No se deberían elegir lenguas antiguas o desconocidas (como
el aklo, hiperbóreo, etc.) a no ser que se acuerde con el Guar—

dián, pero si cualquier otra lengua terrestre normal. El Guar—
dián podrá aumentar la dificultad en caso de encontrarse con
una forma arcaica del habla o la escritura. Normalmente, una

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: sola tirada con éxito de Otras lenguas permitirá la compren-Pasas muchas horas leyendo libros de forma obsesiva para Sión de un libro entero.
identificar una especie; interpretas mal los datos, y en lugar
de repeler a las avispas con tu brebaje de fango del pantano

'

y hierbas, se sentirán atraídas por él (con dolorosas conse—
cuencias); recogiste el hongo equivocado y recuperas la con—
ciencia, horas después, caminando desnudo hacia un policía.

Sugerencias sobre la habilidad Otras lenguas:

© Con una puntuación de 5% se puede identificar
correctamente una lengua sin necesidad de hacer
tirada alguna.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se ©volverá salvaje y se perderá en la espesura hasta que sus ami—

gos acudan en su ayuda.

Con una puntuación de 10% se pueden comunicar
ideas sencillas.

© Con 30% se pueden entender los requerimientos de
una transacción. ' *

“

—ºrientarse (10%)
__ © Una persona que posea una puntuación de 50% lo

Permite al usuario encontrar su destino, llueva o haga buen habla con fhndºz'
tiempo, de día o de noche. Aquellos que poseen una puntua— © Con una puntuación de 75.

º

ción alta en la habilidad están familiarizados con cuadros por un hablante nativo e
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© Para identificar una lengua humana actual (des-
conocida para el investigador), haz una tirada de
Conocimientos.

© Para identificar una lengua muerta humana, haz una
tirada de Arqueología 0 Historia.

© Para identiñcar una lengua alienígena, haz una tirada
de Mitos de Cthulhu o puede que Ciencias ocultas.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a pen—

sar las palabras que vas a decir; hacer pausas largas para res—

ponder a lo que se te dice; acudir a otros libros para hacer
la traducción.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Unas discusiones exaltadas o subidas de tono entre los in—

vestigadores y otros grupos alertan a una facción contraria
de las pretensiones de los investigadores; se malinterpre—
ta una palabra o frase (tal vez con el significado opues—
to); el interlocutor se ofende ante un insulto involuntario
y responde a puñetazos, 0 vuelve a todo el vecindario en
tu contra.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, em—

pezará a hablar en lenguas extrañas o imaginará que está uti—

lizando la lengua enochiana.

Persuasión (10%)

Utiliza Persuasión para convencer a un objetivo de una idea

o una creencia concretas mediante una disputa, debate, o

discusión razonada. Se puede utilizar Persuasión sin nece—

sidad de acudir a la verdad. Utilizar Persuasión con éxito
lleva su tiempo: por lo menos media hora. Si lo que pre—

tendes es persuadir a alguien rápidamente deberás utili-

zar Charlatanería.

Dependiendo del objetivo expresado por el jugador, si el

investigador se toma el tiempo suficiente, el efecto podrá
mantenerse de forma indefmida e insidiosa; tal vez du-

rante años, hasta que los acontecimientos u otro empleo
de Persuasión modiñquen la mentalidad del objetivo en
otro sentido.

Se puede utilizar Persuasión para negociar o regatear el pre—

cio de un bien o servicio. En caso de tener éxito, el vendedor
quedará totalmente convencido de que ha cerrado un tra—

to excelente.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer alusiones personales

para hacer progresar tu argumentación o apelar a la racio—

nalidad del objetivo; demostrar mediante razonamientos y
gicos detallados; utilizar técnicas de sugestión
ente planificadas de antemano (y puede que tam—

ajessubliminales) para hacer que el objetivo esté
“ble; montar un espectáculo (puesta en

sequios gratuitos, bebidas gratis,
'

r la atención sobre tu punto

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Recuerda que se trata de Persuasión; si el investigador empie—

za a abordar al objetivo de forma distinta, el Guardián podrá
solicitar que se utilice otra habilidad. Si se recurre a amena—

zas, se convertirá en lntimidar; o si el investigador preten—

de ganarse la amistad del objetivo, se convertirá en Encanto.
Cambiar de una a otra para obtener una segunda tirada se
considera una Tirada forzada.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El

objetivo se ofende profundamente y no quiere volver a saber
nada de ti; tu soborno funcionó y tu objetivo firmó los docu—

mentos, sin embargo, a la mañana siguiente, pensándolo en
frío, siente que ha sido engañado, y ahora su procurador ha
contratado a un investigador privado para que descubra qué
te traes entre manos 0 te denuncia por mala praxis; al objeti—

vo no le gusta tu discurso y, de repente, saca un cuchillo y te

amenaza con él; convences al guardia de seguridad para que
haga la vista gorda con tu robo, sin embargo pierde su empleo
y, atormentado por la culpa, se suicida (las implicaciones de

tus actos te conmocionan y pierdes Cordura por haber cau—

sado la muerte de un inocente).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se le

encontrará en una esquina de la calle intentando convencer a
los transeúntes de sus argumentaciones o extravagantes pun—

tos de vista.

Bi!932£3£5295195éé46 s>,<º…líet…
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Es el equivalente aéreo o marítimo de Conducir automóvil,

y sirve para hacer maniobrar aeronaves o pequeñas embar—

caciones. Puedes invertir puntos de habilidad para adquirir
cualquier especialidad. No es posible invertir puntos en la

habilidad genérica Pilotar. El investigador puede disponer
de varias versiones de esta habilidad en los espacios en
blanco de la hoja de personaje (como Pilotar aeronave, Pi—

lotar dirigible, etc.). Cada una de ellas tiene una puntuación
inicial de 01%.

Cualquiera que posea esta habilidad a un nivel modesto po—

drá navegar o volar en un día calmado con buena visibilidad,

pero será necesario hacer tiradas de habilidad durante una
tormenta, al navegar mediante los instrumentos de vuelo,
con escasa visibilidad y en otras situaciones difíciles. Unas
malas condiciones atmosféricas, una visibilidad escasa o una
avería podrán aumentar el nivel de dificultad de las tiradas

para pilotar una aeronave o una embarcación.

Ejemplos de tiradas forzadas: Levantar el morro de la aero—

nave y hacer un segundo intento de aterrizaje; llevar el vehí—

culo al limite; ejecutar una maniobra arriesgada para perder
a un perseguidor.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Las

consecuencias de una tirada fallida deberán ajustarse a cada
situación. Puede ser que la have sufra algún tipo de daño y
que se deban hacer reparaciones antes de poder utilizarla de

nuevo (lo que podrá ser imposible en lugares remotos); los

pasajeros quedan heridos durante la maniobra o el accidente;



consigues hacer un aterrizaje de emergencia en la selva, y
despiertas atado a unas piedras grandes que rodean un enor—
me y burbujeante caldero. Resérvate los destrozos llamean—
tes para circunstancias excepcionales, como cuando el pilo—
to se vuelve loco o al llevar a cabo una maniobra peligrosa a
gran velocidad.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
creerá capaz de llevar a cabo acrobacias que desafían a la
muerte. No lo es.

ESPECIALIDADES DE PILOTAR

Pilotar (Aeronave): Comprende y es cada vez más compe—
tente en el manejo de los tipos genéricos de aeronaves que se
mencionan más adelante. Al aterrizar, incluso en las mejores
condiciones posibles, se deberá hacer una tirada de Pilotar.
Las consecuencias de un fallo dependerán de cada situación.
Fallar una tirada de habilidad (forzada) al aterrizar en un
campo llano de hierba en un tranquilo día de verano implica—
rá un aterrizaje algo accidentado, que tal vez le quite las ganasde volver a volar alos pasajeros más delicados. En el otro ex—

tremo, fallar una tirada de habilidad (forzada) para aterrizar
sobre la tundra helada durante una tormenta podrá acabar
con la destrucción del aeroplano y la muerte o el daño de
todos los involucrados. Un fallo suele indicar que la aeronave
sufre daños, que deberán ser reparados antes de volver a des—

pegar. Un resultado de 100 acarreará un desastre memorable.
Cada tipo de aeronave cuenta como una habilidad distinta y
se deberá indicar de forma independiente

© Años 20: Pilotar globo aerostático/Dirigible/Avión
civil a hélice, únicamente.

© Epoca actual: Pilotar avión— civil a hélice, Pilotar avión
civil a reacción, Pilotar caza, Pilotar helicóptero.

La habilidad de Pilotar se puede trasladar al empleo de una
aeronave de otro tipo, pero habrá que aumentar el nivel
de dificultad.

Pilotar (Embarcación): Sabe cuál es el comportamiento de
una pequeña embarcación de vela o a motor cuando hay
viento, tormenta o marea, y también puede medir la acción
de las olas o el viento para detectar algún obstáculo oculto
o la proximidad de una tormenta. Unos marineros novatos
encontrarán dificil atracar un bote de remos con un fuer—
te viento.

31995953…me6 (39%)
El usuario es capaz de proporcionar atención médica de
emergencia. Esto puede abarcar: poner una férula en una
pierna rota, contener una hemorragia, tratar una quema—
dura, reanimar a una víctima ahogada, limpiar y vendar
una herida, etc. No se puede utilizar Primeros auxilios pa—
ra tratar enfermedades (para eso se necesita la habilidad
de Medicina).

CAPÍTULO 5: HABILIDADES …mºuw
Para que resulten efectivos, se deberán aplicar los Primeros
auxilios antes de una hora, en cuyo caso permitirán recu-
perar 1 Punto de Vida. Se pueden intentar aplicar una vez,
y cualquier intento posterior será considerado como una
tirada forzada. Dos personas pueden trabajar a la vez paraadministrar unos Primeros auxilios, y para que tengan éxito
bastará con que solo uno de ellos supere la tirada. Un empleo
exitoso de Primeros auxilios puede devolver la consciencia a
una persona inconsciente. Un personaje solo podrá recibir
una aplicación exitosa tanto de Primeros auxilios como de
Medicina hasta que sufra daño de nuevo.
Cuando se trate a un personaje moribundo, el empleo exito—
so de Primeros auxilios lo estabilizará durante una hora y le
permitirá recuperar 1 Punto de Vida temporal. Al cabo de esa
hora, y cada hora a partir de entonces, el personaje deberá
superar una tirada de CON para mantenerse estabilizado, si
no (si se falla la tirada de CON) el personaje estará moribun-
do, perderá el Punto de Vida temporal y deberá hacer unatirada de CON cada asalto posterior para evitar la muerte. Si
el personaje sobrevive hasta el asalto siguiente, se podrá vol—
ver a intentar aplicar Primeros auxilios (hasta dos personasal mismo tiempo). Se podrá seguir haciendo esto (sin que
se considere una tirada forzada) hasta estabilizarlo o hasta
que muera.

Primeros auxilios (y solo Primeros auxilios) puede salvar la
vida de un personaje moribundo, tras lo cual deberá ser ob—

jeto de una tira exitosa de Medicina 0 ser hospitalizado. Por
lo tanto, Primeros auxilios es una habilidad importante queconviene tener, junto con Medicina, si es que quieres ser unbuen médico.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a tratar
al paciente; llevar a cabo métodos de alto riesgo para estabi—
lizar la herida.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Empeorar las cosas, causar un punto de daño adicional.
Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
sentirá obligado a <<curar» a la persona, incluso aunque eso
conlleve una amputación o algo peor. En realidad sus aten—
ciones se consideran agresiones físicas que podrian acabar en
asesinato si no se les pone freno.
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P_sicoanálisis (01%)

Esta habilidad se refiere a un amplio espectro de terapias emo-
cionales, no solo a los procesos freudianos. La psicoterapia
formal todavía estaba en pañales en la década de 1890, aunque
algunos procedimientos son tan viejos como la humanidad. El

psicoanálisis llegó a considerarse un estudio fraudulento, in—

cluso en los años 20. <<Alienista» era el término que se utilizaba
entonces para un analista o erudito de los trastornos emocio—

nales. En la actualidad, se ha desarrollado toda una combina-
ción de terapias, por lo que ahora esta habilidad se podría de—

nominar, en justicia, Tratamiento psiquiátrico.

Un psicoanálisis intensivo puede devolver Puntos de Cordu—

ra a un investigador en tratamiento. Una vez al mes (dentro
del juego), para comprobar el progreso de la terapia, haz una
tirada de habilidad de Psicoanálisis del doctor o el analista. Si

la tirada tiene éxito, el paciente recupera 1D3 Puntos de Cor—

dura. Si la tirada fracasa, no se añade ningún punto. Si se ob—

tiene una piña, el paciente perderá 1D6 Puntos de Cordura, y
el tratamiento de ese analista concluirá: ha habido algún tipo
de incidente grave o contratiempo dramático en la terapia, y
la relación entre el paciente y el terapeuta se ha deteriorado
sin remedio.

Dentro del juego, el psicoanálisis no acelera por si solo la re—

cuperación de la locura permanente, que requiere 1D6 meses
de cuidados institucionales (o similares), de los cuales podrá
formar parte la psicoterapia.

El empleo con éxito de esta habilidad puede hacer que un
personaje se pueda relacionar con el objeto de una fobia du—

rante un breve periodo de tiempo, o que identifique una alu-
cinación como lo que es. Durante el juego, esto permitirá que
un investigador enloquecido ignore los efectos de una fobia o
una manía durante un breve periodo de tiempo, dejando, por
ejemplo, que un claustrofóbico se esconda en un armario es—

cobero durante diez minutos. Del mismo modo, una persona
podrá hacer una tirada de Psicoanálisis para que un investi—

gador delirante pueda ignorar sus alucinaciones durante un
breve periodo de tiempo.

El tratamiento de un psicoterapeuta puede hacer recuperar
Puntos de Cordura durante una locura indefinida.

Psicoanálisis no puede aumentar los Puntos de Cordura de

una persona por encima de 99—Mitos de Cthulhu.

Ejemplos de tiradas forzadas: Esta es una habilidad que se

puede abordar un mes tras otro sin que requiera una tirada
forzada. Sin embargo, si se falla la tirada de habilidad de un

es concreto, se podrá forzar una tirada durante una sesión

c ncer da al día siguiente que incluya algún tipo de inter—

al (si es que se necesita resultados inmediatos).
lo hacer que un paciente se enfrente a sus miedos

ole ctivamente a afrontar su realidad física; conse-
' ' s y ll gados del paciente participen acti-

fallar una tirada forza-
as arañas deun paciente
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encerrándolo en una habitación llena de tarántulas produce
un efecto indeseado cuando este se vuelve frenético (tal vez
haciéndose daño a sí mismo o a otros) y ahora cree que es el

<<rey de las arañas» (el paciente adquiere una nueva manía y
pierde Puntos de Cordura adicionales; el terapeuta también
debería hacer una tirada de Cordura, ¡ya que sus actos han
sido los causantes de esto!).

Al igual que un ciego no puede guiar a otros ciegos, un per-
sonaje enloquecido no es capaz de practicar el psicoanálisis.
Un personaje enloquecido que falle una tirada forzada inten-
tará convertirse en el líder de una secta, con sus pacientes
como seguidores.

sobre todo tras la publicación de su Introducción

_lisis (1915 1916)yEl yoyel ello (1 923), muchos

pública El mito del nacimiento del héroe (1909)
fºrja¿de! nacimiento (1924) Alfred Adler habla

Í

_
e la <<voluntad de poder» en Conocimiento del

ombre (1918) Carl Jung describe la <<voluntad de vivir» y

tula la existencia del inconsciente colectivo en La diná-
deioí inconsciente (1916) y Tipos psicológicos (1923).
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Se trata de una habilidad propia de todos los seres humanos,

que permite a quien la utiliza estudiar a un individuo y for-

marse una idea acerca de su carácter y sus motivaciones. El

Guardián puede hacer las tiradas de Psicología en secreto en
lugar del jugador, y limitarse a dar a conocer la información,
verdadera o falsa, que se obtiene al emplearla.

Ejemplos de tiradas forzadas: Ser muy poco sutil y hacer

preguntas muy personales, íntimas o brutalmente directas al

objetivo; empaparte de los datos sobre una persona determi—

nada (el objetivo de tu estudio) con el fin de pensar como ella

y comprender sus motivaciones.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: De
alguna forma revelas tus propias intenciones al objetivo; el

objetivo se siente ofendido por tus preguntas indiscretas o tu
mirada curiosa, y se niega a volver a hablar contigo o actúa
en tu contra (tal vez con violencia o llamando a la policía); sin

que tú lo sepas, el objetivo está vinculado a tus adversarios y



les desvelas tus planes sin querer; pasar una semana ence—
rrado en tu habitación para elaborar un perfil te ha dejado
física y mentalmente destrozado (un dado de penalización en
todas tus tiradas hasta que te recuperes).

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, cree—
rá escuchar los pensamientos malvados del objetivo, y deci—
dirá atacarle físicamente.

oefrcrente intelectual) y Watson lanza en,1913 “

apto e <<conductrsmo» En 1921 Catell fºrma la Cor—

icológiéa para promover el uso de la psicºlogía
……dustriá Mientras tanto, en la Unión Soviética Stalin

¿¡ inve5trgacrones sobre percepción extrasensoriai tele— ,

qumesrs y Otros sucesos paranormales. A principios de
' ' 'niversidad de Duke, en los EE UU., sigue la pauta ?

,

ri lºs rusos—. La publiCacíón puntera en este cam-
po—e_$º7fheAmerican Jóurnal of Psychology, fundada en 1887.

Saltar (20%)
Si tiene éxito en esta habilidad, el investigador puede dejarse
caer o saltar vertical u horizontalmente, con o sin carrerilla.
Al caer, se puede utilizar Saltar-para reducir el daño potencial
de la caída.

Se debe aplicar el sentido común en cuanto a lo que se con—
sidera un salto normal, un salto difícil 0 un salto extremo (lo
que requerirá un éxito Normal, un éxito Difícil y un éxito
Extremo, respectivamente). Como norma general, se necesi—
tará un éxito normal para que un investigador pueda dejarse
caer una altura igual a su propia estatura sin sufrir daño al—

guno, saltar horizontalmente una distancia igual a su estatura
sin tomar impulso, o correr y luego saltar una distancia igual
a dos veces su propia estatura. Se podrá conseguir saltar el
doble de estas distancias obteniendo un éxito Extremo, pero
aun así ten en cuenta que el récord mundial de salto de lon—

gitud es de 8,95 m.

Cuando se produzca una caída, una tirada exitosa de Sal—

tar te preparará para el golpe y reducirá el daño resultante a
la mitad.

Ejemplos de tiradas forzadas: Retrasarse y tomarse un tiem—

po para asegurar el salto; proyectar todo tu peso y tu fuerza
con el salto, esforzándote al máximo. En algunos casos no
será posible forzar una tirada; si alguien intenta saltar sobre
un abismo no tendrá una segunda oportunidad. Sin embar-
go, si alguien está atrapado en un foso e intenta saltar para

CAPÍTULO 5 : HABILIDADES

escapar, podrá intentarlo las veces que quiera, lo que quedará
reducido a una tirada forzada de habilidad.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Caer
y sufrir daño físico; se consigue cubrir el salto pero una pose—
sión valiosa (a elección del Guardián) cae durante el proceso…

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, que—
dará convencido de que es capaz de volar.

Seguir rastros_(IO%)
Mediante la habilidad Seguirrastros, un investigador puede
seguir a una persona, un vehículo o un animal a través de
tierra no compactada o que está cubierta de hojas y plantas.
Factores como el tiempo que ha pasado desde que se dejaron
las huellas, la lluvia y el tipo de terreno pueden afectar el nivel
de dificultad.

Ejemplos de tiradas forzadas: Retroceder y dedicar más
tiempo a estudiar la zona; caminar en una espiral creciente
para localizar las huellas (dedicándole más tiempo y tal vez
haciendo más ruido y delatando tu posición).

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El
rastro que estás siguiendo te pone directamente en el camino
de un oso/león/caníbal hambriento; has estado caminando
en círculos y la noche cae cuando te das cuenta de que es—

tás totalmente perdido; sigues el rastro, solo para sufrir una
emboscada o caer en una trampa puesta por la criatura que
estás siguiendo.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se—

guirá un rastro cualquiera de forma compulsiva (convencido
de que son las huellas correctas) hasta que se le retenga físi—

camente o se le convenza de lo contrario.

Sigilo (20%)
El arte de moverse en silencio y/o esconderse, sin alertar a
aquellos que podrían verte u oírte. Deberás hacer una tira-
da de Sigilo cuando pretendas evitar ser detectado. El talento
en esta habilidad sugiere que el personaje es un experto en
moverse en silencio (ligero de pies) y/o entrenado en técni—

cas de camuflaje. Esta habilidad también puede sugerir que el
personaje tiene la paciencia y cabeza fría suficientes para per—

manecer inmóvil y oculto durante largos periodos de tiempo.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a estu-
diar la zona; quitarte los zapatos; provocar una distracción;
quedarse muy quieto hasta que no haya moros en la costa.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Te
han visto sin que tú te hayas dado cuenta y, en lugar de abor-
darte directamente, los sectarios deciden invocar <<algo» para
que vaya a por ti; escuchas cómo la puerta de la alacena en…

que te escondes se cierra con llave y luego la clavan al marco.
Si un investigador enloquecido falla un
rá que es invisible, cuando la_geºrdad ¿;

podrá verlo.
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Supervivencia (Especialidades) (193/9)

El dominio de esta habilidad proporciona la pericia necesaria
para sobrevivir en ambientes extremos, como en un entorno
desértico o ártico, asi como en alta mar o en un terreno salva—

je. Abarca los conocimientos de caza, la construcción de re—

fugios y los peligros (tales como evitar las plantas venenosas),
etc., de acuerdo al entorno correspondiente.

Puedes invertir puntos de habilidad para adquirir cualquier
especialidad. No es posible invertir puntos en la habilidad
genérica <<Supervivencia». Cuando se elige esta habilidad se
debe determinar un entorno, por ejemplo: Supervivencia
(Desierto), (Alta mar), (Ártico), etc. Cuando un personaje no
posea la especialidad de supervivencia más evidente, podrá
hacer una tirada de una especialidad similar con un nivel de
dificultad mayor (o con un dado de penalización), a discre—

ción del Guardián.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer algo arriesgado (por
ejemplo, beber agua sin puriñcarla antes; comer unas bayas
no identificadas); utilizar toda tu ropa para improvisar un
refugio; quemar todas tus posesiones para hacer una fogata
de socorro.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
La cueva que has encontrado está habitada por un oso fu—

rioso; al haber quemado todas tus ropas para hacer una se—

ñal de socorro has revelado tu posición a tus perseguidores,
¿tus rescatadores serán capaces de llegar hasta tí antes que
tus perseguidores?

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
creerá inmune a los elementos y capaz de practicar el respira—
cionismo (subsistir sin agua ni alimento).

Tasación (01%)
Se emplea para estimar el valor de un obj eto particular, inclu—

yendo su calidad, el material utilizado y su factura. Cuando
resulte relevante, aquel que la use podrá determinar la anti—

guedad de un objeto, evaluar su relevancia histórica y detec—

tar una falsificación.

Ejemplos de tiradas forzadas: Cotejar la datación de un
objeto con otro experto; llevar a cabo un análisis; investigar
acerca de un objeto.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Estropear accidentalmente el objeto en cuestión; atraer la
atención de otras personas sobre el objeto, provocando su ro—

bó,aCtivar cualquiera que fuera la función del objeto.

gador enloquecido falla una tirada forzada, es
estruya el objeto al creer que está maldito; tam—

__

írrir que considere el objeto como su salvación
nieg a ent egárselo a nadie.
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Trato con animales (95%) [lnfi*egu_entel
_¡

La capacidad de ordenar y entrenar a animales domésticos

para que lleven a cabo tares sencillas. Esta habilidad se suele
utilizar con perros, pero también puede incluir pájaros, gatos,
monos, etcétera (a discreción del Guardián). En el caso de ani—

males de monta, como caballos y camellos, se utiliza la habia
lidad de Equitación para la doma y el control de los mismos.

Ejemplos de tiradas forzadas: Asumir un riesgo perso—
nal mayor, en términos de acercarse al animal o de tocar—

lo directamente.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El
animal ataca al entrenador o a otra persona que se encuentre
cerca, probablemente hiriéndole; el animal escapa.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, pue—

de que se le descubra comportándose como el animal que
está intentando controlar.

Trepar (20%)
Esta habilidad permite al personaje trepar a un árbol y esca—

lar muros u otras superficies con o sin cuerdas y material de
escalada. La habilidad también abarca el rápel.

El nivel de dificultad se verá afectado por condiciones tales
como la firmeza de la superñcie, los asideros disponibles, el

viento, la visibilidad, la lluvia, etc.

Fracasar utilizando esta habilidad durante la primera tirada
indicará que tal vez el ascenso se encuentre más allá de la

capacidad del investigador. Es probable que fallar una tirada
forzada indique que se produce una caída y se sufre el daño
correspondiente. En casi todos los casos, una tirada exitosa

de Trepar debería permitir que el investigador completara
el ascenso (en lugar de requerirse varias tiradas). Un ascen—

so desafiante o más largo deberá tener un nivel de dificul—

tad mayor.

Ejemplos de tiradas forzadas: Replantear el ascenso; tomar
una ruta más larga; esforzarse más allá del limite.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Caer y sufrir daño (1D6 puntos de daño por cada 3 m si se
cae sobre la hierba o 1D10 puntos de daño por cada 3 ni si

se cae sobre hormigón); perder una posesión valiosa cuando
esta cae del bolsillo (puede que no te des cuenta hasta pasado
un tiempo); quedar atascado, incapaz de ir hacia arriba ni
hacia abajo.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
agarrará temiendo por su vida y gritará con todas sus fuerzas
durante todo el tiempo que pueda.

o



REGLAS OPCIONALES

Especialidades: competencia transferible
entre habilidades
Las especialidades se pueden abordar de dos formas:

© Arte/Artesanía y las habilidades de Ciencia siguen
las reglas de Especialidades de una habilidad de la
página 96.

© En el caso de Combatir, Armas de fuego, Otras lenguas
(agrupadas) y Supervivencia, las especialidades poseen
un contenido más amplio que se puede transferir de
una especialidad a otra. Por ejemplo, si aprendes a
usar un arma de fuego, descubrirás que se dan más
similitudes que diferencias entre las subdivisiones de
armas de fuego. En el caso del combate, se dan muchas
competencias transferibles que cualquier luchador
podrá utilizar (tiempo de reacción, evaluar la distancia,
evasión, ñnta, detectar formas de evitar la guardia, saber
dónde golpear, etc.). Compara estas similitudes con las

que puede haber entre Astronomía y Farmacia (en el

caso de Ciencia) 0 Interpretación y Cocina (en el caso
de Arte/Artesanía). Por lo tanto, dentro de Combatir,
Armas de fuego, Otras lenguas (agrupadas) y Supervi—

vencia, la mejora de una especialidad tiene un beneficio
que se transfiere al resto de especialidades relacionadas.

© Cuando un personaje aumenta por primera vez su
puntuación en una especialidad de unas de estas
habilidades hasta 50% o más, el resto de especialidades
de esa habilidad aumentarán en 10 puntos (hasta
un limite de 50%). Esto solo podrá ocurrir una vez
más: cuando un personajéaumente por primera vez
su puntuación en una especialidad de unas de estas
habilidades hasta 90% o más, el resto de especialidades
de esa habilidad aumentarán en 10 puntos (hasta un
limite de 90%). Durante la creación del investigador
el jugador podrá mejorar una especialidad y obtener
esos 10 puntos adicionales en todas las demás antes de
invertir más puntos en esas especialidades.

CAPÍTULO 5: HABILIDADES

Idiomas
La primera vez que un personaje mejora una lengua (que no
sea Lengua propia) hasta 50%, la puntuación en otras lenguas
afines aumentará en 10 (hasta un límite de 50%). Esto solo
podrá ocurrir una vez más: cuando un personaje aumenta
por primera vez su puntuación en una lengua hasta 90% o
más, el resto de lenguas añnes aumentará en 10 puntos (hasta
un límite de 90%). Por ejemplo, algunos grupos de lenguas
afines son las germánicas (inglés, alemán, holandés), eslavas
(ruso, checo, polaco, etc.), de Níger—Congo (swahili, zulú,
yoruba, etc.) o romance (español, francés, italiano, etc.).

Nótese que esta no pretende ser una lista exhaustiva de po—

sibles lenguas afines, y se recomienda a aquellos Guardianes
que deseen aplicar esta regla que consulten la entrada de <<fa—

milias de lenguas» de una enciclopedia normal.

Miguel invierte 25 puntos de habilidad en mejorar su habi-
lidad de Combatir (Pelea) a 50%. Todas las demás especiali-
dades de Combatir obtendrán una bonificación de 70 puntos
en sus valores básicos. Combatir (Espada) tendrá ahora una
puntuación inicial de 30% en lugar de 20%. Después, invier—

te 5 puntos en mejorar su habilidad de Combatir (Espada)
hasta 35%. Durante el juego, el investigador de Miguel aga—

rra un hacha. Miguel no asignó puntos a la especialidad de
Hacha, pero al tener una especialidad de Combatir a 50%,
su puntuación básica con el hacha aumentará en 70 hasta
alcanzar 25 %.

_ julio ha asignado 20 puntos a la especialidad de Com—V

* batir (Pelea), 25 puntos a Combatir (Hacha) y 72 puntos
a Combatir (Espada), por lo tanto su puntuación será de:
Pelea 45%, Hacha 45%, Espada 32%. Durante el juego,

… c0n5igue una marca en Combatir (Pelea) y obtiene 7pun-
“

tos, aumentando la habilidad a 52%. Esto le permite mejo—
'_ rar sus otras especialidades en 70 puntos (hastaun límite

' ¿de 50%), por loque ahora su puntuacron Será de: Pelea 50%,
¿ Hacha, 50%, Espada 42% (nóte$e que su habilidad de Hacha

alo aumentó 5%).
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Dudo que alguno de nosotr s_e
lucidez a lo largo de aquel d
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imaginarse una escena más asombrós_
increíble, más atrozment wrepulsiví
góticamente grotesCa que Ia que se
la vista de aquella sombría gruta po; la que
los siete expedicionarios avanzabamos a tumbos;
íbamos de revelación en revelacLón, a la vez
que tratábamos de evitar todo pen8amiento que
se nos viniera a la cabeza sobre 13 Que pudiera
haber acaecido en aquel lugar tresqientos,
mil, dos mil o diez mil años atrás;
..H. P. Lovecraft, ¿Las ratas en las ¿angdes»
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MPUIADOS POR LAS CIRCUNSTANCIAS, Los INVESTIGA—

dores suelen asociarse porque acaban estando en el lugar
'

erróneo en el momento equivocado, y se ven forzados a

cooperar para sobrevivir y superar las maquinaciones de los
Mitos de Cthulhu. La“premisa de un grupo de investigadores
dispares reunidos a la fuerza funciona bien para algunas
aventuras aisladas, pero no resulta muycreible en la mayoria
de las campañas. En una campaña, los investigadores deberán
colaborar durante periodos de tiempo prolongados, y puede
que viajen por todo el mundo en busca de información,
personas o pistas, y se enfrenten a los peligros de los Mitos
durante su peregrinación.

El tema de los ingresos también constituye un problema.
¿Cómo hacen los investigadores para pagar las facturas si es—

tán todo el tiempo luchando contra los Mitos? Es evidente

que su vida profesional se verá perjudicada v que podrian
perder sus antiguos trabajos.

Aquí es donde entran en juego las sociedades de investiga-
dores, que proporcionan a los jugadores un armazón sobre el

cual construir grupos coherentes y duraderos. Una sociedad
puede adoptar cualquier forma, ya que existe un amplio aba—

nico de razones por las que podrían existir y una gran varie—

dad de objetivos primordiales que podrían tener. Lo impor—

tante es que una sociedad de este tipo ofrece a los jugadores
un concepto a partir del cual crear grupos de investigadores
que tengan un motivo para estar juntos y cooperar para de-
rrotar a los Mitos.

CONCEPTO DE GRUPO

Los jugadores deben responsabilizarse de crear un concepto
de grupo. El Guardián debería aportar una premisa inicial

para la aventura o la campaña en la que vais a jugar. Toma
nota de lo que diga el Guardián y plantéate diferentes socie—

dades alas que podrían pertenecer vuestros investigadores.

Poneos de acuerdo sobre el concepto de grupo para vuestra
organización. Una sociedad es cualquier tipo de grupo que
reparte las tareas para alcanzar un objetivo común. En este
caso, ese objetivo es desbaratar los planes diabólicos de sectas
malignas, combatir monstruos sobrenaturales y desenmasca—

rar secretos largamente olvidados.

Comparte tus ideas con los otros jugadores y con el Guardián.
Si tus ideas se salen de la norma, el Guardián podrá aconsejar—

_y

te, y es probable que te sugiera cómo puedes adaptar tu idea

para que se ajuste mejor a la aventura ola campaña.

ciedad podríaser pequeña e íntima, y la pertenencia

tuviera que
do el público

“*óufiAf DEL INVESTIGADOR

ir sobre asuntos de interés (arqueología a nivel de aficio—

, nágdo,…francmasonería, folclore, etc…)

“pañeros de trabajo: Todos los investigadores traba—

aºn—paraiamisma organización o para varias organizacio—

esºque “suelen trabajar conjuntamente (una universidad,
¿uerposd'el orden, una banda criminal, un medio de comu—

cación, el gobierno, etc.)
_

vénciacompartida: Todos los investigadores comparten
:; una experiencia común que los ha reunido. Puede que el

ceso ocurriera hace mucho tiempo o que sea más recien—

ejemplo: son los únicos supervivientes de un acci—

an parte del mismo pelotón, estaban todos cerca
de la: o ¡na del Centinela el dia del eclipse lunar. .)

nocrdos Los investigadores se conocen de trabajos, ex—

eriencias orelaciones pasadas. Quizá su nexo de unión es

que tienen un amigo en común.

comprendiera su insignificancia frente a la realidad cósmi—

ca de la indiferencia de los Mitos. Es preferible que dichas
verdades se mantengan ocultas gracias a aquellos que toman
partido en la defensa de la humanidad: ¡los investigadores!

Desde el exterior, una sociedad podría parecer bastante pro—

saica y reclutar a sus integrantes abiertamente empleando mé—

todos que nada tienen que ver con los Mitos de Cthulhu. Se

somete a los reclutas a varias pruebas sutiles para determinar
su lealtad, su perseverancia y su potencial. La sociedad invita
a implicarse en estamentos superiores a aquellos que juzga
dignos de ello, y poco a poco los inicia en el funcionamien—

to interno y los secretos del grupo. A ojos de los profanos,
estas sociedades podrían parecer organizaciones benéficas,
religiosas o de otro tipo; pero en el fondo son sectas benignas
que buscan contrarrestar a los seguidores de los Mitos.

Cada sociedad debe tener un objetivo. En la mayoría de los

casos podría ser simplemente <<defender a la humanidad» o

<<averiguar qué hay de verdad en todas esas historias acerca
de las colinas de Vermont»: En ocasiones, un objetivo como
<<descubrir y coleccionar artefactos de gran relevancia» po-
dria acarrear un conflicto continuo entre la sociedad y los

agentes de los Mitos. En otras, la misión de una sociedad po-
— dría ser exclusiva de los Mitos, como <<detener a la secta de

]

l

¡

l



hombres pez en su empeño por despertar a su dios ahogado».
Puede que una sociedad sepa mucho de los Mitos, mientras
que otra sepa muy poco o nada en absoluto.

Una sociedad no solo une a los investigadores, sino que tam—
bién te proporciona una reserva de investigadores de reem—
plazo. En lugar de tener que concebir una razón para explicar
por qué tu nuevo investigador se presenta para sustituir al
que sufrió una desafortunada muerte en la partida de la se—

mana anterior, la sociedad se limita a enviar un sustituto. De
este modo el nuevo investigador puede comenzar la partida
inmediatamente, y no es necesario elaborar una explicación
enrevesada de por qué conoce a todo el mundo o se ha suma—
do a la misión del grupo.

Una forma de abordarlo es crear una reserva de investigado—
res, todos integrantes de la misma sociedad. Los jugadores
pueden comenzar con un investigador cada uno, pero algu-
nos querrán crear otros investigadores para aventuras pos—
teriores si son necesarios los servicios de un especialista o
cuando los investigadores necesiten descansar. La continui-
dad y la reincorporación de los personajes es un elemento
clave para construir historias entretenidas.

EJEMPLOS DE SOCIEDADES

A continuación ofrecemos el resumen de algunas sociedades
de investigadores. Las puedes utilizar tal y como se presen—
tan, desarrollarlas y adaptarlas como sea necesario, o tomar—
las como inspiración para crear tus propias sociedades. Al
final del capítulo encontrarás un ejemplo más detallado, La
Sociedad para la Exploración de lo Inexplicable, que incluye
algunos investigadores listos para jugar.

L_os camar_a_d_p_s_ de <<Wipers__>_>

La tercera batalla de Ypres tuvo lugar en un pequeño pueblo
flamenco, justo al lado de la frontera con Francia, del 21 de
julio al 6 de noviembre de 1917. En la contienda (también
conocida como la Batalla de Passchendaele) las fuerzas bri—

tánicas, canadienses, australianas, neozelandesas y francesas
reconquistaron el risco al este del pueblo de las manos del
ejército alemán. Conocida como una de las batallas más san—

grientas de la Primera Guerra Mundial, se saldó con medio
millón de bajas en ambos bandos.

A pesar de haber sido prácticamente arrasada por la artille—
ría, Ypres, apodada <<Wipers» por los soldados británicosí re—

servaba un horror aún mayor a un grupo de soldados aliados
que encontraron por casualidad una antigua puerta de hierro
en el sótano de una de las casas más grandes de la ciudad. Al
inspeccionarla, los soldados hallaron unos vetustos escalones

de piedra que bajaban hasta una húmeda y hedionda caver—
na. Los soldados, estremecidos por los horrores de la guerra,
descubrieron que el mal también reside en los rincones os—

curos de la tierra. Diez hombres bajaron a la caverna y seis
* N. del T; por razones exclusivamente fonéticas.

CAPÍTULO 6: SOCIEDADES DE INVESTIGADORES

¿

pueden adaptar
tó, es Los camaradas

_laépoca pºsterior a la

regresaron con su cordura y su salud intactas. Ese día se creó
la sociedad de <<Los camaradas de Wipers».

Los seis hombres acordaron que, si sobrevivían a la guerra,
trabajarían juntos para librar al mundo de males como el que
habían encontrado en la abominable caverna de Bélgica.

Durante los años posteriores, los seis reclutaron a otros para
su causa, todos ellos con el fin de eliminar la maldad de los
Mitos allá donde puedan desenmascararla. Los camaradas
de <<Wipers», bien entrenados y equipados, trabajan de in—

cógnito dondequiera que reciban información de sucesos ex—

traños o muertes misteriosas. Ninguno de los seis miembros
originales ha revelado jamás lo que encontraron en aquella
caverna, a pesar de las preguntas y los ruegos de los nuevos
reclutas de los camaradas de <<Wipers».

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: soldado, in—

geniero, oñcial militar, médico, forastero y miembro del clero…

El circo de los prodigios de Wrath…
El circo de los prodigios de Wrath, que viaja de ciudad en ciu-
dad, es una colección de inadaptados que ofrecen un espectá—
culo de proezas y prestidigitación. La compañía está formada
por payasos, trapecistas, tragafuegos, domadores y rarezas de
circo, así como por el propietario, el Sr. Cecil Wrath, que ha
estado al cargo durante veinte años. Todos los integrantes del
circo tienen sus razones personales para quedarse; sin em—

bargo, la mayoría ha descubierto que la vida normal fuera
del circo no es para ellos, y por lo tanto eligieron hacer de la
compañía su hogar.

A ojos del mundo, el circo es un espectáculo ambulante más
que se gana la vida entreteniendo a una audiencia menguante
con representaciones llamativas, humor y hazañas de habili—
dad o pura fuerza. Pero para los que forman parte de él l—ci

'

co esconde un secreto más oscuro. Hace años, el
un empresario de éxito con una esposa y una

'

jos de Wrath fueron secuestrados por



en circunstancias aún sin aclarar y sacriñcados a un malvado

dios alienígena. Wrath, cuya vida había quedado destrozada,

juró vengarse de la secta. En los años siguientes, Wrath se

rodeó de otras personas que también habían sufrido a manos
de sectas extrañas, la mayoria de ellos con cicatrices visibles

a causa de dichos sucesos. Juntos viajan por todo el país, en

apariencia para entretener a sus clientes, pero en secreto re—

caban información y se infrltran en las extrañas sociedades y
sectas con el fin de localizar a la Secta del Pétalo Azul y así

saciar la sed de venganza de Wrath.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: payaso (in—

térprete), forzudo (atleta o boxeador), trapecista (atleta),

domador (entrenador de animales), peón (peón o criminal),

músico, fenómeno de circo (forastero) y mago (timador/
intérprete).

¡Extraño pero cigrto!áq
__

<<¡Solo publicamos la verdad!». Es lo que asegura la Cabecera

del semanario ¡Extraño pero cierto! Cada número ofrece una
plétora' de noticias inusuales sobre fantasmas, monstruos,
alienígenas y sucesos misteriosos. Un pequeño pero entre“

gado equipo de redactºres trabaja sin descanso para destapar
Í histor'aspublicables que puedan satisfacer los intereses de

' '“De_gvezencuando, uno o varios redactores en
an las'manos con el trabajo de campo; sin

— del trabajofre'algde/ investigación lo lleva
_

—iod s
'

' *tadó… ara tal fm. Este
tox¿por¿añcionados

?
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como por profesionales, trabaja en solitario o en pequeños

equipos para desenmascarar asesinatos macabros, pérñdas

conspiraciones y temas espeluznantes en general.

Los que forman parte de los medios de comunicación tra—

dicionales tienden a considerar las historias publicadas en

¡Extraño pero cierto! como cotilleos frívolos o directamente

puras mentiras. En la mayoría de los casos esta apreciación

no anda muy desencaminada, pero para los iniciados, hay

ocasiones en las que el periódico revela algunas verdades te-

nebrosas escondidas entre articulos y reportajes descabella—

dos. Al redactor jefe y editor, Elijah Cleaver, le gusta que sea

asi. Tras varios años publicando noticias sobre lo extraño y
lo asombroso, ha comenzado a distinguir un patrón. Cleaver

sabe que el mundo no es lo que parece y quiere advertir a sus

lectores de que la humanidad no es la única especie inteli-

gente en el planeta (¡o en la galaxia!). Sin embargo, también

sabe que la verdad tiene un precio. Hace algunos años cu—

brió una noticia sobre la Iglesia de la Sabiduría Estelar que
le complicó la vida cuando pusieron una bomba en la oficina

del periódico y su vida (y la de su equipo) fue amenazada.

Desde entonces se lo ha tomado con más calma, pero alberga
el deseo de descubrir qué está pasando con todas esas sec—

tas que parecen brotar por todo el país. Con ese fin, trabaja
desde la distancia, empleando equipos de investigación in—

dependientes y complementándolos con su propia plantilla

para llevar a cabo el trabajo de campo sobre asuntos turbios

y sucesos antinaturales. Aunque las pruebas reales y tangibles

son esquivas, los equipos regresan con historias lo bastante

extrañas como para llenar las columnas del periódico y tener

a lOs lectores satisfechos.



Ocupaciones sugeridas para los investigadores: periodista,
fotógrafo, escritor, parapsicólogo, investigador privado, pro—
fesor de universidad y vendedor.

La 13“ del sur
Como patrullero, estás al tanto de lo que pasa en la calle,
conoces el lado oscuro de la ciudad y, si tienes muy mala
suerte, llegas a presenciar lo que ocurre de verdad en los
callejones y sótanos sombríos. El verano pasado, cuatro po—
licías de la comisaría 133 del sur de Manhattan en Nueva
York respondieron a una llamada que les condujo al sótano
de un bloque de apartamentos en la calle 143 este. Lo que
descubrieron en su interior fue tan impactante que les cam—

bió para siempre. Poco más tarde, los cuatro policías habla—
ron entre ellos sobre aquella experiencia y decidieron que
todo tenía un límite. Estaban hartos de perder el tiempo con
hurtos menores, de no llegar nunca hasta la raíz del proble—
ma, de sentirse incapaces de hacer algo útil. Acordaron que
lo que habían encontrado en ese sótano no podía permi—
tirse por más tiempo y que, cuando encontraran pruebas
que apuntaran a prácticas diabólicas similares, se ocuparían
ellos mismos del asunto.

En el día a día, estos policías actúan como cualquier otro
agente: hacen sus rondas y se ocupan de los problemas ca—

llejeros y de los barrios de clase baja. Pero si uno de ellos
detecta el hedor repugnante de los rituales antinaturales, los
sacrificios sanguinarios u otras rarezas, llama al resto para
ocuparse de ello entre todos. No disponen de mucho tiempo
ni recursos. Su placa de policía les abre ciertas puertas que no
suelen estar abiertas al ciudadano común. No les preocupa
no conseguir concretar siempre'un arresto: hacen lo que pue—
den para frenar la marea maldita que parece estar infectando
la ciudad. Al fin y al cabo, lo que sus jefes no sepan no podrá
hacerles daño.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: agente de po—
licía, inspector de policía e informante (criminal 0 forastero).

Departamento de Investigación dela BC)!
La BCV (siglas de Búsqueda del Conocimiento y la Verdad)
es una corporación multinacional que tiene oficinas por todo
el mundo. La compañía tiene muchos departamentos, es un
pilar fundamental tanto en las industrias farmacológicas co—
mo de tecnología punta y también extiende sus tentáculos en
todo tipo de <<asuntos». A pesar de su alcance y sus activos, la
BCV tiene unos orígenes humildes, pues fue fundada en 1934
por Walter Marsh hijo. En esa época la compañía se llamaba
Tecnologías de la Nueva Era, y los rumores apuntaban a que
Walter Marsh había sido financiado por los antiguos Marsh
de Innsmouth. A la compañía le fue bien, especialmente
durante la Segunda Guerra Mundial, creciendo y diversifi—
cándose hasta convertirse en una de las multinacionales más
importantes en la actualidad.

CAPÍTULO 6: SOCIEDADES DE INVESTIGADORES

El objetivo principal de la BCV es la búsqueda de nuevas tec—

nologías y descubrimientos farmacológicos y, con el fin de
apoyar y cubrir esta demanda incesante, la compañía dispone
de numerosas unidades de investigación (denominadas Uni—
dades de Exploración, UES) distribuidas por todo el mundo.
Cada UE opera bajo la dirección de un jefe de departamen—
to, que tiene libertad absoluta para contratar y despedir a los
equipos de investigadores y a los trabajadores de campo. No
hay dos unidades iguales, ya que cada una se recluta para
servir al propósito particular del jefe de departamento. En la
actualidad, un sondeo de las múltiples ocupaciones de aque—
llos que trabajan para una UE incluirían: científico, botánico,
piloto, operador de cámara, buceador, programador, artista,
médico, ingeniero, ex—soldado, parapsicólogo, antropólogo,
guía local, cazador de caza mayor y físico.

Contando con acceso a equipo de última generación, gastos
ilimitados y la libertad relativa de explorar cualquier área de
interés, no debería sorprender que algunas UES profundicen
en extraños temas de investigación y desarrollo. Lo que hace
la compañía con la información suministrada por los equi—
pos es una incógnita, pero alguien en las esferas corporativas
superiores debe considerarla valiosa, ya que la financiación
de las UES continúa y, si los rumores procedentes de la bolsa
son ciertos, se espera que se incremente durante los próximos
tres años.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: doctor, inge—
niero, científico (biólogo, químico, físico, etc.), consultor de
programación (desde ingenieros hasta piratas informáticos),
guardaespaldas (a menudo antiguos militares 0 policías), pa—
rapsicólogo, guía nativo (miembro de una tribu), videoperio-
dista, cazador de caza mayor, psicólogo y ecologista (granjero
o científico).

Novem Angelus
Una gran riqueza conlleva una gran responsabilidad. El di—

nero abre muchas puertas y permite el acceso a todo tipo de
conocimientos. Por desgracia algunas puertas, una vez abier—

tas, no pueden volver a cerrarse.

Los Nueve Ángeles, 0 como reza su nombre en latín, <<Novem
Angelus», es una sociedad ñlantrópica de Nueva Inglaterra
compuesta por varios individuos muy ricos y poderosos.
Fundada en 1784, tras la Guerra de Independencia, la socie—
dad se creó con el objetivo de <<nutrir, desarrollar y mejorar
a todos los hombres buenos», ofreciendo apoyo, contactos y
patronazgo a las familias acomodadas de Nuevo Hampshire,
Massachusetts y Maine. El <<Nueve» de su nombre representa

los <<nueve coros»: las nueve personas que fundaron la orga—
nización y que se dicte incluían eminentes aristócratas france-
ses y británicos (que se hicieron americanos).

*
“

Durante los dos últimos siglos, Novem Angelus“
nuado con sus buenas obras, financiando

_

ciones educativas y organizaciones benéfica ¡Est ?

huye de la notoriedad y se espera de sus ' _

bros V

fu
lo mismo, tal y como lo expresa su lf



'

… verdad, “sinlaiiglória>í Todavía dirigeníyflideran la sociedad
'

“ “nueve perSonas poderosas y discretas. Solo seconoce la iden—

tidad pública deuna: el Sr_. LucVilliers,que representa al gru—

po cuando surge la necesidad.

Los Nueve conocen desde hace mucho tiempo ciertas <<verda—

des horribles» demasiado atéfradoras para el público, y han
buscado la forma de minimizar y limitar diCha información;
emplean tanto el dinero como su influencia soterrada para
ayudar a sus agentes a <<salvar al mundo» mientras se man—

tienen lejós de los focos (y de cualquier posible escándalo).
Los Nueve, a través de intermediarios, contratan al personal
que acometerá las misiones delicadas, como adquirir tomos
y artefactos antiguos, investigar a ciertos individuos y a otras —

organizaciºnes y financiar expediciones. Siendo una socie—

dad tan hermética, los rumores acerca de los Nueve abundan,
y a menudo están relacionados con todo tipo de extrañas y
fantásticas teorías de la conspiración. En cuanto a la verdad,
los Nueve no dicen una palabra.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: pueden tener
cualquier ocupación.

Los chicos de Ratched
Aquellos que se encuentran con los Mitos cambian para
siempre. El mundo que los rodea ya no es el lugar seguro y
fiable que pensaban que era y en el que crecieron. En su lugar
ven sombras en la oscuridad, caras pálidas en las ventanas y,

cuando contemplan las estrellas, solo ven un millar de ojos
burlones que les devuelven la mirada. Para muchos es el co—

mienzo de un descenso hacia la locura pura y dura, del cual
solo se puede esperar el consuelo del olvido. Para algunos
afortunados es una locura transitoria que les permite regresar
(en mayor o menor medida) a sus vidas anteriores.

No está claro por qué los chicos de Ratched fueron ingresa—
dºs en el Manicomio de Arkham, ya que cada uno llegó por
separado y cada uno mostraba problemas mentales distin—

tos. Sin embargo, todos entablaron una profunda amistad y,

cuando se presentaba la oportunidad, se reunían en silencio y
se relataban sus experiencias entre susurros. Veían un reflejo
de si mismos en los demás: personas afectadas por los Mitos
de formas inexplicables. Aunque sus encuentros con los Mi—

tos habían sido distintos en todos los casos, sus experiencias
tenían puntos en común. Su mundo había cambiado irrevo—

cablemente y buscaban la compañía de los demás.

Durante los siguientes meses y años se dictaminó que apa-
'

… rentemente estaban <<curados» y volvieron al exterior De
elta en sus hogares, se pusieron en contacto y comenza—

ue nadie creeria
“

us historias de criaturas so-
“

as in lign—as,hab1 “n acordado que cuando
s fue—rz' s y trabajíarían¿ juntos…con

¿,,,…,………ADOR

trabajarenequipo— según el plan que habían orquestado —

staban en el manicomio. Los Chicos de Ratched, a

En un arranque de humor negro se llamaron a si mismos
<<Los chicos de Ratched», una broma privada relacionada con
el personaje de la novela de 1962 de Ken Kesey, Alguien voló

sobre el nido del cuco. Mientras se ganan la vida con trabajos ;

corrientes, vigilan en busca de signos de los Mitos. Cuando

uno de ellos cree que una secta podría estar actuando en un

lugar determinado o escucha historias de bestias extraordi-
narias, avisa al resto y todos juntos se ocupan de descubrir
la verdad. Evitan ser el centro de atención y prefieren traba-

jar desde las sombras, inventa'ndose a menudo identidades
falsas para proteger su anonimato cuando se enfrentan a las

autoridades. Uno o dos de los suyos actúan como reclutado—

res, viajando por todos los estados y visitando instalaciones
psiquiátricas para localizar a personas que tengan cicatrices
visibles o invisibles producidas en encuentros con monstruos

y dioses alienígenas.

A pesar de contar con recursos exiguos, los chicos de Ratched

aportan un variado surtido de habilidades, conocimientos y

experiencia, aunque a veces su estabilidad mental puede ser

como el humo en el viento.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: pueden tener
cualquier ocupación y deberán elegir la Plantilla de Expe-
riencia en los Mitos (véase la página 58).

Los Res__urrecionistas
En 1926 un grupo de personas se unieron por su interés en el

ocultismo. Pusieron en común sus recursos para la búsqueda
del ansiado conocimiento olvidado que se encuentra en an-

tiguos tomos mohosos, escondido en diversas bibliotecas y
colecciones privadas.

Con el paso del tiempo, este grupo, que se autodenominó
<<los Buscadores», comenzó a amasar una colección de tra—

tados y libros que describían la magia sobrenatural y los ex—

traños habitantes de otros mundos. Al poco tiempo el grupo
se dividió. Algunos de sus integrantes querían experimentar
con el Conocimiento contenido en aquellos libros, ejecutan-
do los hechizos e invocaciones, mientras que el resto de los

Buscadores lo consideraron una estupidez, ya que creían que
los libros no debían tomarse al pie de la letra y que necesitaba
abordarse de una forma más teórica. Aquellos deseosos de

seguir una vía más práctica, cansados de los debates eternos,
tomaron cartas en el asunto y llevaron a cabo un ritual de

invocación. Todos los implicados en la invocación, menos
tres, murieron 0 enloquecieron. Mientras el resto de los Bus—

cadores (que no habían participado) se recuperaba de la no-
ticia, los supervivientes huyeron con casi todos los libros del

grupo. La invocación había transformado a los tres supervi-
vientes; ahora eran el recipiente del ser que habían invocado

y tenían una nueva misión: allanar el camino para el retorno
de los Antiguos. *

Los Buscadores no tardaron en reunir todas las piezas y com—

prender lo que habían ayudado a liberar en el mundo de for—

ma involuntaria. Solo quedaba una solución: deberían ras-

trear a los tres supervivientes y acabar con sus estratagemas.



Así es como comenzó la labor de investigar toda actividad
que pudiera estar relacionada con los Mitos, con la esperan—
za de que les condujera a uno de los <<tres» o a todos ellos.
A lo largo de muchos años, los Buscadores han descubierto
numerosas amenazas de los Mitos y se han ocupado de ellas,
pero el precio ha sido muy alto: solo cinco de los miembros
originales sobreviven y todos están cercanos a la muerte.
Incapaces de abandonar su misión, los cinco Buscadores
restantes acordaron emplear uno de los pocos hechizos que
estaban a su disposición: el hechizo de resurrección. Utilizan—
dolo con cautela, el grupo ha alcanzado la inmortalidad para
así poder continuar con su misión durante más tiempo que
su esperanza de vida normal. En la actualidad trabajan desde
las sombras y reclutan nuevos miembros para los Buscadores
que les ayuden en <<la gran misión» de combatir a los Mitos.
Muy pocos conocen toda la verdad sobre los Buscadores. Los
que sobreviven el tiempo suficiente y demuestran que tienen
la mentalidad adecuada pueden llegar a tener la fortuna de
que les susurren ciertos secretos.

Los Resurreccionistas (el nombre que adoptaron los cinco
Buscadores originales) se valen de intermediarios y reclutan
y financian equipos tanto a corto como a largo plazo. Los
equipos están formados por personas con un amplio abani—

co de habilidades y experiencia. Casi todos ellos tienen en
común el deseo de enfrentarse y reprimir el mal; algunos
sencillamente son amantes del peligro yla aventura que ello
entraña, mientras que una minoría se une para satisfacer su
ansia de libros extraños y conocimiento exótico.

CAPÍTULO 6: SOCIEDADES DE INVESTIGADORES m4m“4& “12. …MWT&.

Ocupaciones sugeridas para los investigadores: enfermera,
diletante, médico, ingeniero, pirata informático, bibliote—
cario, contrabandista (de alcohol), criminal, periodista, pa—

rapsicólogo, piloto, inspector de policia, profesor, soldado y
miembro de una tribu.

La Sociedad para la Exploración
d…º…lº lnex_ºiicable

.

La Sociedad para la Exploración de lo Inexplicable (SEI) es
un grupo académico informal radicado en la Universidad
Miskatonic en Arkham. La sociedad fue fundada en 1889 por
un pequeño grupo de profesores que compartían un interés
mutuo por lo inexplicable. El grupo ha continuado desde en—

tonces, con algunos de sus miembros fundadores retirados
y la incorporación de reclutas bajo invitación. La sociedad
ha obtenido notoriedad pública tras colaborar en varias in—

vestigaciones policiales que llamaron la atención de la prensa
local. Las autoridades, necesitadas de ayuda en todo tipo de
misterios extraños, requieren y buscan a menudo la sabiduría
acumulada de la sociedad, así como a sus integrantes.

En la actualidad, la sociedad se reúne una vez al mes en la
sala de lectura privada de la biblioteca Orne, donde se cuen—
tan historias y se conjetura sobre ciertos misterios. Cuando
se presenta un caso interesante, la sociedad elige entre todos
sus miembros a los investigadores más adecuados para solu—

cionar el problema.



OCUPÁC róN : eriodista,,
Nacido en Montreal, Pierre es franco—canadiense.
Dejó Canadá cuando era joven para trabajar en Europa
y vivió en Francia y Suiza. En 1903 Pierre conoció
al hombre que se convertiría en su mejor amigo, Alex
Delacroix, un innovador fotoperiodista que trabajaba
para Le Journal de Genéve. Alex le presentó a su
hermana Marie y al póco tiempo los dos se enamoraron
y se casaron en 1906. La pareja se estableció en
Lausana, Suiza. De esta unión, Pierre y Marie tuvieron
dos hijos: Audrey nació en 1909 y Quentin en 1913.

Entonces estalló la guerra. Aunque Suiza era neutral,
Pierre no podía quedarse de brazos cruzados mientras
otros eran asesinados . En 1915, cuando la Primera
División canadiense llegó a Francia, el servicio
de inteligencia británico reclutó a Pierre para
que se hiciera pasar por un periodista suizo que
cubría el bando alemán en el conflicto, haciendo
uso de su conocimiento del entorno y sus habilidades
1ingííísticas . En realidad, Pierre era un espía del
bando aliado .

€

En 1917, Pierre estaba en el frente de Bélgica.
Tras hacerse con unos documentos que detallaban un
arma secreta alemana, concertó un encuentro con
las fuerzas aliadas en Ypres . Pierre y el escuadrón
enviado a la reunión se cobijaron en un sótano debido
al intenso fuego de artillería. Pierre fue el primero
en advertir la puerta de hierro, inscrita con extrañas
letras y símbolos, y lOs escalones de piedra que había
tras ella y que se adentraban en la oscuridad. En aquel
foso mortuorio, la guerra se desvaneció para Pierre,
solo para ser reemplazada por un horror aún mayor.
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Pelea 55% (27/11) daño 1D3 o según arma

Rifle/Escopeta 45% (22/9) daño 2D6+4 (Lee Enfield)
Esquivar 37% (18/7)

HABILIDADES: Arte/Artesanía (Interpretación)6(
Buscar libros 30%, Crédito 27%, Descubrir 40%,

Historia 60%, Mitos de Cthulhu 7%, Persuasión 30

PsicolOgía 35% .

IDIOMAS: alemán 45%, francés (propio) 75%,

inglés 70%, schwyzerdutsch (alemán de suiza) 55í

Erasfondo
DESCRIPCIÓN PERSONAL: 1 , 78 m, pelo castaño y ojo
verdes tras unos anteojos de montura metálica.
ALLEGADOS: Alex, su mejor amigo y cuñado; Audr€j

y Quentin, hija e hijo; Marie, su mujer; Ernest
Kedderidge, servicio de inteligencia británico
LUGARES SIGNIFICATIVOS: Montreal, Canadá, dºnd
nació y creció; Lausana, Suiza; Ypres, Bélgica.

POSESIONES PRECIADAS: Un reloj de bolsillo suizt
fabricado a mano por el abuelo de su mujer; es un

regalo de boda de sus suegros , en la tapa del rel
lleva una fotºgrafía de su mujer y sus hijºs . Una

navaja del ejército suizo, modelo de 1890.

RASGOS: Muy insistente, tenaz y paciente.



CÚPACION: Domador de leones
ando era joven, Haven vivió en África, donde surgió

11 amor imperecedero por lºs animales salvajes .
ue también durante esa época en África cuando
aven supo de las sectas oscuras que adoraban a

¡dioses repugnantes: una de esas sectas secuestróºa su hermana, Antin. Pºr desgracia su padre
colaboraba con las autoridades ,

& Antin

( que
fue incapaz de salvar

; pero si que consiguieron capturar a loslíderes de la secta y llevarlos ante la justicia.
Al volver a Francia, Haven, atormentado por la pérdidade su hermana, huyó de lo que prometía ser una exit05acarrera política para unirse a un circo ambulante, conel fin de poder Olvidar sus penas . Su afinidad naturalcon los animales hizo de él un candidato ideal paraconvertirse en domador de leones .

!ientras viajaban por Europa, Wilminster Hackentoth,m cazador de talentºs de Cecil Wrath, abordó a Haven
para ofrecerle un trabajo. . . y una misión. Haven,
ron la cabeza llena de sueños sobre Estad0s Unidos,
le la oportunidad de ver su nombre en el cartel y de
.a posibilidad de dar caza a la clase de demonios
[ue le habían arrebatado a su hermana, aprovechó lawp0rtunidad de viajar a través del Atlántico y unirsemnwwngmwwm…mmmm

FP?E 50…
_

APA ..7..º…
.

Áz_u'iVar 40% (20/8)
BÍLIDADES: Arte/Artesanía (Interpretación) 60%,édito 24%, Descubrir 35%, Encanto 55%,

tación 50%, Escuchar 35%, Historia 45%,
timidar 30%, Lanzar 40%“, Naturaleza 45%, Primerosxili“0s 55%, Psicología 20%, Seguir rastros 55%,l 45%, Trato con animales (León) 80%.
FGMAS.—iafrikaans 10%, francés (propiº) 85%,

“¡us 60%,“ swahili 20%.

Erasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Un hombre pequeño y delgadocon pelo negro. sus ojºs le dan un aspecto serio;veces se puede percibir un destello de locura.
a

ALLEGADOS: Su padre, que lo desheredó cuando Havense marchó con el circo.
LUGARES SIGNIFICATIVOS: NUEVa Orleans yÁfrica central .

POSESIONES PRECIADAS: Un conjunto de Cuatrºestatuillas tribales africanas que le dio unbrujo africano.
RASGOS: BuSCa el peligro, p0see un fuerte sentidodel coraje moral.
MARCAS 0 CICATRICES: Múltiples cicatrices de
<<jugar>> con los leones.
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EDAD; 44 años ,

OCUPACIÓN: Periodista
Durante su juventud, Robert estudió en la Universidad
Miskatonic en Arkham. Gracias a su talento para la
escritura, trabajó en el periódico estudiantil y
soñaba que algún día volvería a Suecia como ganador
del premio Nobel de literatura. Su sueño nunca
se haría realidad. Mientras la pila de cartas de
rechazo de las editoriales crecía junto a su máquina
de escribir, Robert descubrió que podía sobrevivir
escribiendo para periódicos y revistas . Cuanto más

sensacionalista y pintoresca era la historia, más
llamaba la atención y mejor le pagaban. Poco tiempo
después comenzó una relación provechosa con la
revista ¡Extraño pero cierto!
En la actualidad, Robert trabaja casi en exclusiva
para ¡Extraño pero cierto! Viaja por las zonas
olvidadas de Estados Unidos , en busca de leyendas e Trasfondo
historias insólitas para el público de la revista.

4

Robert, conooido tanto por ser un amigo como por ser DESCRIPCIÓN PERSONAL: Complexión delgada, con

una molestia, ha tejido una extensa red de contactos aspecto algo endeble, entradas en elvpelo y gaf

que le proporcionan los últimos cotilleos y rumores . ojos amables y una sonrisa cálida.
POSESIONES PRECIADAS: Su fiable máquina de

FU…E _4_O …C..ON .5.…5… TAM65
…

DE.S. .60 .............
“ escribir pºrtátil Remington y un viejo coche F(

APA 55 EDU 80 INT 75 POD 60 abºnadº Perº muy queridº-
......

COR-“5 á“ suerte ¿. ….B…D… ¿… Corpulencia ¿
.

msgos; AgUd0, con …… imaginaCión despierta y

habilidad muy práctica de entablar amistad con
MOV 6 PV 12 cualquier persona.

Pelea 35% (17/7) daño 1D3 o según arma

Esquivar 30% (15/6)
HABILIDADES: Arte/Artesanía (Literatura) 70%, Arte/

Artesanía (Fotografía) 25%, Buscar libros 50%,
Charlatanería 50%, Ciencias ocultas 40%, Conducir
automóvil 40%, Crédito 40%, Encanto 65%, Histºria 50%,
Persuasión 30%, Psicología 60%.

IDIOMAS: inglés 60%, sueco (propio) 80%.



— La 133 del sur-—___—
Jºvanººrdde

_

, Van Bordde ha patrullado las calles de Nueva York
-'de que se unió al cuerpo como un recluta nºvato.
ira mucha gente es una imagen familiar, de patrulla
an Max, su perro. Todo el mundo le conoce como el
poli justo» y es respetado y querido. Pero detrás
5 su sonrisa, Jo Van Bordde esconde un secretoiniestro. Hace pºco, unos compañeros le abordaron
ara preguntarle si estaba listo para <<marcar laHerencia». Sus compañeros le contaron lo que habían
¡centrado en el sótano de la calle 14& este y que¡bían decidido tomar cartas en el asunto para limpiar
te calles de ese tipo de abominaciones. Van Bordde
medió y fue admitido en la conjura.
¡la actualidad, Van Bordde y Max no se limitan a
tar atentos a los carteristas, sino que también
rodean por los callejones Oscur0s, lOs edificios
andonad03 y las zonas menes recomendables de la
misaría 136 para ocuparse de cosas que causaríansadillas al resto de la humanidad.

FUE 45 CON 50 TAM 65 DES 60
%PA 45 EDU 60 INT 60 POD 55
EUR 54 Suerte 60 BD 0 Corpulencia 0
MOV 6 PV 11

ea 55% (27/11) daño 1D3 o según arma
La corta 45% (22/9) daño 1D8 (automática calibre .32)
uivar 30% (15/6)
ILIDADES:Char1atanería 60%, Ciencias Ocultas 45%,

ducir automóvil 45%, Crédito 26%, Derecho 30%,
:ubrir 50%, Escuchar 35%, Intimidar 45%,
zar 40%, Primeros auxiliºs 50%, Psicología 50%,¡ir rastrºs 35%, sigilo 65%,
:o con animales (Perro) 65%, Trepar 40%.
)MAS: holandés 65%, inglés (propio) 90%.

Tfrasfo¿1dof

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Alto y delgado, con ojos
azules, pelo marrón oscuro con algunas canas
y bigote.
ALLEGADOS: Manon, su esposa fiel, que querría
poder volver a Bélgica.
LUGARES SIGNIFICATIVOS: Namur en Bélgica, de donde
son originarios su familia y él.
POSESIONES PRECIADAS: Su perro y compañero, Max,

un Border Collie.
RASGOS: Le encanta beber cerveza belga (

la encuentra) .

cuando
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EDAD: 39 años
*

OCUPACIÓN: Antrop610go

Talotap, que creció en Boston, se mudó a Arkham para
estudiar en la Universidad Miskatonic. Tras obtener
un doctorado en antropología, se quedó en Arkham

después de graduarse mientras buscaba trabajo.
Después de una serie de trabajos mal pagadºs, Talotap
consiguió una plaza en una expedición de campo al este
de África financiada por la Universidad Miskatonic ,

con el objetivo de estudiar les ritos de iniciación de

los nativos .

Talotap no lo sabía, pero la expedición estaba co—

financiada por la BCV, que quería identificar y
obtener lºs ingredientes de ciertas <<medicinas>>

empleadas por los ancianos de la tribu y que, segun
los informes históricos, poseían propiedades
beneficiosas . Durante la misión, Talotap fue
esencial, no solo para ganarse la confianza de los
ancianos de la tribu, sino también para conseguir
la lista de ingredientes necesarios para elaborar
la medicina. Al volver a Arkham, la BCV le ofreció
a Talotap un puesto en una de las nuevas Unidades de
Exploración. Talotap aprovechó la Oportunidad y se
convirtió en uno de los primeros en trabajar en las
UEs experimentales .

FUE 55
APA 55

CON 60 TAM 75
.

DES 5…º
…

EDU 90 INT 80 Pºº 5…º

.Suerte 50 BD +1D4 Corpulencia 1

PV 13

Pelea 25% (12/5) daño 1D3 + BD o según arma

Esquivar 30% (15/6)
HABILIDADES: Antropología 80%, Arqueología 30%,
Arte/artesanía (Fotografia) 40%, Buscar libres 35%,
Ciencia (Astronomía) 20%, Ciencia (Biología) 20%,
Ciencia (Química) 20%, Ciencia (Zoología) 15%,

Ciencias Ocultas 20%, Crédito 25%, Descubrir 55%,
Encanto 40%, Historia 50%, Persuasión 30%,

Psicología 60%, Seguir rastros 40%.

IDIOMAS: francés 30%, griego 20%,

ingles (propio) 90%, latín 40%.

grasfondo
DESCRIPCIÓN PERSONAL: 1,88nu pelo rubio (empiem
a salirle canas) , pálido, gafas pequeñas y de

cristales gruesos .

LUGARES SIGNIFICATIVOS: Valle del Rift, en Áfric.1

del este, y Boston, en Nueva Inglaterra.
POSESIONES PRECIADAS: Un cráneo extrañamente
deformado, hallado en el Norte de África, y
que desafía cualquier método científico para
identificarlo; Talotap está convencido de que

representa el <<eslabón perdido» de la humanidad.

RASGOS: Aborda la vida de una manera metódica y

lógica, y le desagradan el caos y el desorden.



aniWolfe ha trabajado para la BCV durante quinceOs; Comenzó en el departamento de servicio de datos,ro la aptitud natural de Wolfe para la resoluciónproblemas (así como sus vast0s con0cimientosnicos) llamó la atención del Departamento de
, Vestigación. Wolfe consiguió una promoción interna¡una UE y ahora trabaja con un grupo de expert0s delampo, proveyendo apoyo técnico in situ y catalºgandoxtos inusuales (lo que incluye su obtención,

¿¡ plicado y almacenamiento) .

_:entro de la BCV, Wolfe se ha ganado la reputación delguien en quien se puede confiar. Sus conºcimientos yhabilidad para trabajar con calma bajo presión sonmpetencias muy útiles, de forma que otros equipºs desuelen solicitar sus servicios. Por lo tanto, Wolfe; tiene buenas relaciones con varias UES de toda la“

V; y probablemente sepa más de las Operaciones en
< rso de las UES de lo que sus jefes querrían.
urante su último trabajo de campo, dºs miembros deL“quipo desaparecieron mientras exploraban una redx cavernas en las Montañas Apalaches de CarolinaNorte. A pesar de que se intentó rescatarles,

“ e infructuoéo. Desde entonces, Wolfe se ha vuelto'

tante y suspicaz; y ha confesado a algunospañeros que no se cree la versión oficial de lºs' hºs y que sospecha que ha habido algo turbio. Wolfe¿empezando a dudar de que a la BCV le preocupen losereses de sus empleadºs.

'

_25% (12/5) daño 1D3 o según arma
1var 20%(10/4)
m“ DES; ArtE/Artesanía (EOt0grafí—a ) 55%, BuscarCiencias ocultas 40%, Contabilidad 45%,ría 50%, Crédito 4945, 'Electricid dy¿0%…, H

Erasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: 1,78 m, pe101narrón y barbarecortada, complexión media.
LUGARES SIGNIFICATIVOS: Las colinas de
Nuevo Hampshire .

POSESIONES PRECIADAS: Reloj de bolsillo de lasuerte que le dio su padre.
RASGOS: Callado y rieservado, trabajador ydiligente. Ha comenzado a sospechar de la empresaque lo contrató.
MARCAS O CICATRICES: Cicatriz en la palma de lamano derecha.



OCUPACIÓN: Escritor
A primera vista, Svea no parece ser más que un escritor
friki noruego, obsesionado con los videojuegos,
los tebeos y los libros de terror; sin embargo,
esta apariencia ºculta un intelecto brillante y
determinado. El verdadero trabajo de Svea, cuando no

está vomitando otra novela sensacionalista de terrºr,
es la recºpilación, análisis y destrucción de textos
antiguos que tratan sºbre la verdadera naturaleza
del universo.
No se sabe cómo llamó la atención de Novus Angelus, y
ni Svea ni su responsable están dispuestos a hablar
del tema, ya que su cºntrato con los Nueve es un
secreto bien guardado. Svea se sirve de su cºndición
de celebridad menor para viajar por el mundº para
documentarse y asistir a las numerosas convenciones
de admiradores . En realidad, Svea planea dichos
viajes meticulosamente y lOs emplea como tapadera
para su auténtico trabajo. Una vez ha obtenido un
texto <<censuradº>> , cºpia su contenido y destruye
el original .

'

Svea nº sabe mucho sobre sus jefes: todos los caminos
conducen y terminan en el Sr. Villiers . A pesar de

ello, Svea está comprometido con la causa y contempla
su trabajo como algo necesario para proteger a la
sociedad y a la humanidad en general.
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Pelea 25% (12/5) daño 1D3 + BD º según arma

Arma corta 65% (32/13) daño 1D10 (Glock 17, 9mm)

Esquivar 20% (10/4)
HABILIDADES: Arqueología 17%, Arte/Artesanía
(Escritor de terror) 50%, Buscar libros 75%,
Charlatanería 25%, Ciencia (Astronomía) 15%,

Ciencia (Biología) 10%, Ciencia (Física) 10%,

Ciencia (Química) 9%, Ciencias ocultas 70%,
Crédito 66%, Descubrir 39%, Historia 55%,
Informática 85%, Mitos de Cthulhu 12%,

Persuasión 40%, Psicolºgía 20%.

IDIOMAS: alemán 25%, árabe 7%, griego 20%,

inglés 80%, latín 66%, noruego (propiº) 90%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓNPERSONAL:Corpulento,calvo,
rubicundo y con ojºs azules .

IDEOLOGÍA/CREENCIAS: La sabiduría ancestraltiem'
que mantenerse a salvo de las masas ignorantes; la

sabiduría debería estar exclusivamente en manos ¿
aquellos que poseen un intelecto superior.
ALLEGADOS: Miércoles, su gato negro.
POSESIONES PRECIADAS: Una copia falsa de El libro
de Eibon, dos páginas (supuestamente) arrancadas
de una copia del Al Azif.

RASGOS: Jovial e ingeniºso.



'—.—. íNoVem Angelus —__¿___________

anisl.8komorowski

, …pACION; Arqueólogo ...............................

' conde Daniel Skºmorowski nació con un pan debajo1 brazo. Sus antepasadºs eran del rancio abolengola Polonia prusiana y emigraron a Dinamarca.nía todo lo que quería. Cuando llegó el momento,komºrowski decidió cruzar el ºcéano para estudiar ena Universidad Miskatonic en Arkham.
.=' tes de volver a Europa, un asociado de Luc Villiersontactó con él para hacerle una oferta tentadora:nirse a una expedición para estudiar las tribus de
:.roenlandia occidental. Todo iba bien hasta que,[urante una excavación, ocurrió una catástrºfe .

¿… ando el equipo de rescate llegó finalmente al
…ampamento de la expedición, todºs estaban muertos
'_w—n0s Skomorowski, que no podía recordar nada de lo
_ e había ocurrido. La única pista residía en el objetoe Skom0rowski sujetaba entre las manos cuando elquipo de rescate encontró su cuerpo inconsciente:
vm tupilaq,

'm

tallado en hueso, que representaba a una
, iatura retºrcida y de aspecto malvado .

ras su convalecencia, Skomorowski ha sido contratado¡Ira investigar y dºcumentar las costumbres nativas y"s artefactºs religiosºs de todo el mundº. Nadie sabe5. Es consciente de que esta labor está finan ciada poravem Angelus:

FUE 55 CON 75 TAM _65'

"APA 55 EDU 90
DES 50

FV 14 “

í=e'a 35% (17/7) daño 1D3 o según arma
ada 45% (22/9) dañº 1D6+l (mediana)
v_a cºrta 30% (15/6) daño según arma
¡le/Escopeta 50% (25/10) daño según arma

ivar 30% (15/6)

HABILIDADES: Arqueología 80%, Buscar librºs 26%,Ciencia (Geología) 20%, Ciencia (Matemáticas) 25%,Ciencias ocultas 25%, Conducir automóvil 40%,Créditº 93%, Descubrir 55%, Encanto 25%,Historia 65%, Naturaleza 25%, Persuasión 35%,Supervivencia (Ártico) 35%.

IDIOMAS: danés (propio) 90%, greenlandés 15%,inglés 80%, latín 20%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Estatura mEdia y complexiónmusculosa, cara angelical y ojºs azules .

ALLEGADOS: Su familia, compuesta por su bis abuela,su abuela, su madre , su padre y su hermana.
LUGARES SIGNIFICATIVOS: Dinamarca, su lugar denacimientº y residencia familiar.
POSESIONES PRECIADAS: Anillo grabado cºn elescudo de la familia Skºmorowski y su pastoralemán, Santo.

RASGOS: No tºlera en absoluto la incompetencia ola estupidez .



'…c.……á…

'

?

NOMBRE; Dougl 's La
EDAD: __52 años
OCUPACIÓN: cartero (que ha visto
“demasiado)

Haxton amaba su trabajo en la oficina de correos de
Arkham, recorría las rutas de entrega, conocía gente y
ofrecía un servicio, pero siempre sintió que faltaba
algo en su vida.
Poco antes de su 50 cumpleaños vio algo extraño
mientras caminaba junto a un almacén abandonado.
Al acercarse para echar un vistazo, una banda de
hombres salvajes con apariencia bestial atacaron a
Haxton, que sobrevivió al encuentro a duras penas .

Aunque las heridas físicas se curaron rápidamente, su
mente tardó mucho más en recuperarse. Después de una
estancia de varios meses en el Manicomio de Arkham,
Haxton fue dado de alta; los médicos hicieron constar
que había conseguido <<recuperarse por completo» . En

realidad, había aprendido a contar a los médicos lo
que querían escuchar.

Su estancia en el sanatorio no fue en vano; había
otrºs que habían sobrevivido a sus pr0pios encuentros
con cosas que el ser humano no debería conocer.
Esas personas escucharon la historia de Haxton y
asintieron; sabían que decía la verdad. Se llamaban
a si mismos los Chicos de Ratched y decían que se
encargaban de proteger a la humanidad de los terrores
nocturnos . Después del alta, Haxton mantuvo el
contacto con los Chicos de Ratched. Con el tiempo, se
le ofreció formar parte de la lucha por la salvación
de la humanidad. Haxton había encontrado lo que
había estado buscando toda su vida y una forma de

marcar una diferencia. En la actualidad dedica su
tiempo al <<proyecto>> , buscando en internet y en los
periódicos incidentes que pudieran estar relacionados
con la obra de los Antiguos . Se mantiene vigilante y
preparado para responder a la llamada en el momento en
que se produzca.

FUE 60 CON 45
_____

TAM 70 DES 45

______
APASOEDU85 …..INT 90 POD 65

COR_¡5_5_ Suerte 60 BD +1D4 Corpulenc1a l
Mov 5 PV 11

Pelea 25% (12/5) daño 1D3 + BD o según arma

Arma corta 40% (20/8) daño según arma

Rifle/Escºpeta 70% (35/14) daño según arma

Esquivar 22% (11/4)

HABILIDADES: Arte/Artesanía (Canto) 25%,
Arte/Artesanía (Interpretación) 35%, Buscar
libros 60%, Ciencia (Astronomía) 40%,
Ciencia (Física) 20%, Ciencias ocultas 50%,
Contabilidad 50%, Crédito 24%, Descubrir 45%,

Disfrazarse 25%, Escuchar 40%, Historia 25%,

Informática 50%, Lanzar 50%, Mit05 de Cthulhu 4%,

Persuasión 60%, sigilo 40%.

IDIOMAS: francés 20%, inglés (propio) 85%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Estatura media, calvicie
incipiente, robusto, con ojos ojeroeos
y atormentados .

ALLEGADOS: Soltero; aunque se ha distanciado de 5

amigos, todavía le importan sus ancianos padres.
POSESIONES PRECIADAS: Sus libros; su adorable
escopeta Moasber 590 del calibre 12 (con bayoneta)
y la encantadora pistola Colt 1911A1 del . 45 ACP.

RASGOS: Es una especie de fanático de las armas;
desde su incidente siempre tiene un arma a mano,
aunque no tiene licencia. Está sujeto a arranques
extremos de energía nerviosa. '

MARCAS O CICATRICES: Cicatriz en el lado derechº;…
del torso, lugar en el que un hºmbre salvajele
arañó con sus garras. ,

—

,

,

.r

FOBlAS Y MANÍAS: Claustrofobia.



_— PACIÓN : Profesor
.

,deñandº el duro estilo de vida de sus padres,1kinson se mudó para estudiar en la Universidad
' Australia y convertirse en profesºr. Después de

_nseguir su título, Atkinson volvió a su ciudad natalara dedicarse a la enseñanza y allí se casó y tuvº dºs_1jos; pero pronto su vida iba a cambiar de nuevo.
Atkinson le gustaba la exploración. En una visita al

¿390 Blue le sucedió algo terrible e inexplicable. Unaºsa repugnante y sobrenatural surgió del agua, agarróAtkinson con sus espantosas extremidades y tiró de élcia un lugar más allá de este mundo. Atkinson nº sabe“i la experiencia duró segundos, horas º días; tºdº loe queda de ella es una serie de visiones de pesadillaurante las cuales Atkinson contempló el retorno de'os Antiguºs y el destino final de la humanidad. En
lgún momento, Atkinson despertó en la orilla del

':uicocha, el lagº del cráter situado en la prºvinciacuatoriana de Imbabura. Lº encontraron delirandº y'o trasladaron al hospital más cercano. Al encontrar
u cartera, la gente del lugar pensó que Atkinson era

'—n Viajero que había tenido problemas . Finalmente lastoridades pudieron contactar con su familia y se_niciaron los trámites para devolverlo a Australia.
su regresº, Quedó claro que su mente estaba

squiciada; además , nº existía una explicación claracómº había llegado hasta Ecuador“. El hospital Thomas
entwood se hizo cargo de él. Durante su estancia,kihson trabó amistad cºn un visitante del hospital

—se se llamaba Anton que también había experimentado
iones extrañas . Anton le contó de la existencia de"

ºs que habían sufridº experiencias extrañas y que““tenecían a un grupº secreto llamado los Chicoe de
ched. El grupo estaba dedicado a evitar el regresºlºs Antiguos .

e que recibió el alta, Anton pasa a verlo de vez enndo y lºs dos desaparecen durante semanas . Su familiaQue se marchan a recorrer el interior de Australia.alidad, están luchando contra los Mitos .

CON 50 TAM 60

¡45%"(22/9) daño… 103 + BD o según arma (palo

HABILIDADES: Arte/Artesanía (Historia del
arte) 45%, Arte/Artesanía (Pintura) 30%,
Charlataneria 50%, Ciencia (Astronomía) 10%,
Ciencia (Biología) 35%, Ciencia (Química) 40%,Ciencias ocultas 20%, Crédito 35%, Descubrir 35%,Encantº 20%, Equitación 30%, Histºria 40%, Mitºsde Cthulhu 6%, Naturaleza 30%, Persuasión 45%,
Seguir rastrºs 25%, Supervivencia (interiºr de
Australia) 40%.

IDIOMAS: Españºl 10%, inglés (propio) 80%.

lrasfºndg
DESCRIPCIÓN PERSONAL: Estatura media, pelo marrón

y despeinado, ojºs verdes y una sonrisa tºrcida.
ALLEGADOS: Casado con Elyse, tienen dºs hijºs:Jack e Isabella. Su padre, Keith y su madre, Jane,se hacen cargo de la granja familiar con la ayuda de
su hermano Ryan y su hermana Teagan.

IDEOLOGÍA/CREENCIAS: Hará lº que haga falta
para proteger a su familia de los horrores que ha
contemplado en el futuro de la humanidad.
POSESIONES PRECIADAS: Un palo de hockey que le dio
su padre .

RASGOS: Honestº y abierto, de mente ágil.
MARCAS O CICATRICES: Cicatrices en la rodilladerecha, la zona inferior del abdºmen y lafzonasuperior del estóma'gºjnoco e — a ni '—

de!cómo¿“safrió dichas her ºd



__EDAD 39 años “'
,

OCUPACIÓN: Criptºgrafº
Laufer había trabajado descifrando códigºs para el
Directorio de Inteligencia Militar británico y llamó
la atención de los Buscadores cuando investigaban un
conjunto de transmisiones inusuales interceptadas
durante la Primera Guerra Mundial. Fascinadº por
las extrañas claves <¡ue le enseñarºn los Buscadores,
fue un recluta entusiasta que se sentía tan a

gusto descifrando los desvaríos de lºs ocultistas
medievales como los mensajes secretos de las
naciones enemigas .

Laufer ha trabajado para los Buscadores desde que
terminó la guerra. Su ºbsesión por encontrar el
significado ocultº detrás de las claves mágicas
casi le ha llevado hasta la locura. Está cada vez más

atormentadº por las pesadillas . Los que le conocen
comentan su nerviºsismo creciente y su hábito de
comerse las uñas.

Laufer ha rehuidº del bulliciº de Londres en favor del
efectº restaurador del aire marino de Brightºn y se
le puede encontrar caminando por el paseo marítimº,
lanzando miradas huidizas al hºrizonte.

FUE 45 CON 45 TAM 60 DES 60

Pelea 25% (12/5) dañº 1D3 o según arma

Esquivar 30% (15/6)
HABILIDADES: Buscar libros 70%,
Charlatanería 30%, Ciencia (Cript0grafía) 80%,
Ciencia (Matemáticas) 75%, Ciencias ºcultas 35%,
Contabilidad 40%, Créditº 47%, Descubrir 75%,

Mitos de Cthulhu 9%, Naturaleza 35%, Persuasión 45%.

IDIOMAS: inglés (propiº) 90%, latín 25%.

Trasfºndo
DESCRIPCIÓN PERSONAL: De complexión y estatura
medias, aspecto estudiºso, con pelo negrº y de

tez rubicunda .

LUGARES SIGNIFICATIVOS: El paseo marítimo
de Brighton .

POSESIONES PRECIADAS: Odín y Sif, sus gatºs.
RASGOS: Tiende a esbozar una sonrisa de

superioridad sin darse cuenta de ello.



" ACION: Diletante
—k es hijo único de Henry Ellstr6m, el dueño de
iles Ellstróm. Tras la muerte de su madre, Erik

su padre se mudaron a lºs EE. UU. El padre de Erik
aseguró de que su hijo tuviera solo lo mej0r,
de tutores particulares hasta la mejor ropa y los
eres juguetes . A medida que Erik crecía, lo hacíacírculo social. Erik, de veintitantos años, es una

__ersonalidad conocida en su ciudad.
fn año atrás , un tal Sr. Lancing se puso en contactºun Erik, en representación de un grupo de personas

e se hacían llamar <<los Buscadores». El Sr. Lancingºe dijo que el grupo estaba invitando a algunos
¿ndividuos seleccionados de buena reputación para

'¿ e se unieran a la organización. El Sr. Lancing leijo que, en su caso, el grupo estaba interesado en; plear sus conooimientos de latín. Erik aprovechó
. ºportunidad, ya que parecía una ruta directa a la

Ventura, o por lo menos a unas cuantas bromas. Tras
: apretón de manºs , el Sr. Lancing le dijo que no
.rdaría en ponerse en contacto con él.

Trasfondo '

DESCRIPCIÓN PERSONAL: 1 , 70 m, regordete (culpa de
una vida llena de lujos) . Pelo rubio y corto, y ojosazules y brillantes . '

'tik sabe que el grupo está más interesado en suinero que en él, pero aun así ha estado tremendamente
, ocionado desde su encuentro. Espera la llamada,

.
=

, LUGARES SIGNIFICATIVOS: La mansión de su padre eneguro de que pronto se embarcara en la aventura de
Vida-

ALLEGADOS: Su padre, Henry Ellstrb'm, dueño de '

Textiles Ellstró'm.

Kingsport, donde la brisa marina se lleva todas
sus preocupaciones .

POSESIONES PRECIADAS: Su viºlín, un del Gesú devalor incalculable .

RASGOS: Adicto a las aventuras y las emociones
fuertes . Gener0so con su riqueza.

lea 35% (17/7) daño 1133 o según arma
'e/Es00peta 45% (22/9) daño según arma

qúivar 42% (21/8)
ILIDADES: Arte/Artesanía (Violín ) 60%,

ar libr05 45%, Charlatanería 45%,
dito 93%, Descubrir 35%, Encanto 60%,tación 55%, Escuchar 50%, Historia 50%,
zar 35%, Psicología 45%.

S: inglés (propio) 85%, latín 70%, sueco 60%.



OCUPACIÓN: Estudiante de Biología
(miembro ordinario)

SOCIEDAD PARA LA Marsh <<El afortunado» es un hombre de acción. El
afortunado suele ser el elegido para dirigir los!EXPLORACION DE trabajos de campo de la sociedad, ya que mantiene
buenas relaciones con la policía lºcal, los tenderoa 5

LO [N EXPLI CABLE y lºs residentes de Arkham. De una belleza impactante,i
es una especie de embaucador capaz de sacarle f

información a cualquiera excepto a los más reservadosí
1 889 El afortunado está volcado en los deportes, es miembrof

del equipo de atletismo de la universidad y posible
candidato olímpico. El Dr. Chen acuñó su apodo, ya que:

Los siguientes investigadores (así como parece tener nueve vidas como un gato; aunque a estas
los de las páginas anteriores) pueden ser alturas, probablemente solo le queden cinco.
empleados como inspiración para crear los _

.

Aunque Sam es estudiante, su ocupaCión real es la
vuestros o como personajes listos para jugar. de atleta .

HABILIDADES: Buscar libros 40%, Ciencia (Biología) 40%

Ciencia (Química) 45%, Combatir (Pelea) 50%,

Crédito 10%, Esquivar 42%, Historia 39%, Lanzar 30%,

Lengua prºpia (inglés) 60%, Nadar 40%, Naturaleza 50%,

Orientarse 30%, Saltar 55%, Supervivencia (Bosque) 30%

Trepar 40%, Otras lenguas (latín) 60%.

Trasfondo
DESCRIPCIÓN PERSONAL: Guapo, con el pelo despeinadoy
ojos brillantes .

IDEOLOGÍA/CREENCIAS: El ejercicio favorece la
concentración y proporciona la fuerza necesaria
para afrontar los desafíos vitales. Voy a ganar un

oro Olímpico .

ALLEGADOS: Le debo mi.vida al Dóctor Chen… haría
cualquier cosa por él.
RASGOS: Llevo mi moneda de la suerte atºda“s p rte



N.9M.BRE Sém9n..º…hº9
.........................................EDAD: 4 3 años“OCUPACIÓN: Profesor de arqueolOgía (Presidente de

. la Sºciedad) (J£IEACLC)N: Médico (secretario de la socie?d¿£l)_f?
El Dr. Chen se mudó a Arkham hace cinco años, despuésde haber ejercido como profesor en la escuela de
medicina de la Universidad de Boston. Ha experimentado
muchos incidentes inusuales durante su vida y, desde
que llegó a Arkham, ha desarrollado una fascinación porlos fenómenos inexplicables. Disfruta especialmentedel desafío que plantean los crucigramas y de lainvestigación de asesinatºs macabr0s .

FUE 1155 CON 60 TAM 60 DES 50

¿

El profesor Avebury nació en Arkham. Haber crecido
|¿rodeado del folclore local le suscitó un interés porla mitolºgía que siempre le ha acompañado. Aborda el3estudio meticulosamente y prefiere documentarse e
investigar antes que <<ensuciarse>> las manos con el'trabajo de campo.

: APA 55 EDU 96 INT 75 POD 45 FUE 30 CON 55 TAM 45 DES 55

» BILIDADES: Armas de fuego (Rifle/Escºpeta) 60%,
_ queología 85%, Buscar libros 80%, Ciencias

ultas 46%, Crédito 68%, Descubrir 40%, Encanto 30%,quivar 25%, Geología 69%, Historia 54%, Lengua
f_¿opia (inglés) 96%, Otras lenguas (árabe) 30%,i:suasión 60%, Psicología 50%, Tasación 30%.

HABILIDADES: Ciencia: (Biología) 46%, Ciencia
(Química) 50%, Conducir automóvil 36%, Crédito 60%,Derecho 25%, Descubrir 35%, Encanto 75%,

Escuchar 45%, Esquivar 27%, Historia 19%, Lenguapropia (inglés) 96%, Medicina 80%, Naturaleza 30%,Otras lenguas (latín) 60%, Persuasión 40%,
__

ff—Íasfondo
Primeros auxilios 50%, Psicología 40%.

XSCRIPCIÓN PERSONAL: Barba larga y un bigote enorme. Trasfondo
iEGADOS: Mi es esa Marta fallecida- creo ue ,

,

<1
, ,

p '
,

' q
DESCRIPCION PERSONAL: Un físicº muy esbelto.er1a de01rme algo antes de morir.

,,
_ IDEOLOGÍA/CREENCIAS: Los misterios y los obstáculos

“ARES SIGNIFICATIVOS: Kingsport y el olor del mar.
se deben resolver con dedicación y trabajo duro.SESIONES PRECIADAS: La escOpeta de mi padre.

, ,

, _ , . ,

¿ ,

POSESIONES PRECIADAS: Estaria perdido Sln mi diario.(COS: Me encanta escuchar, aprender y
' “

RASGOS: Me encanta un buen rompecabezas, eny_especia_lel crucigrama del periódico. . …

“

x

' V



Nº”???.=….3?.99%€…WYH%5? ................................................................

EDAD: 25 años
OCUPACIÓN: Estudiante de posgrado de historia
(Tesorero de la Sociedad)

Reggie es un joven meticuloso, diligente con el
dinero y tiene un buen ojo para lºs detalles . Está
investigando las leyendas de Nueva Inglaterra, en
particular las leyendas sobre las brujas de Arkham y
Salem. Se le suele llamar para que eche un ojo en la
revisión del papeleo y la contabilidad, así como a los
tomos de conooimientos prohibid05 .

W

FUE 55 CON 75 TAM 60 DES 40

HABILIDADES: Arte/Artesanía (Pintura) 20%, Buscar
libros 40%, Ciencia (Astronomía) 30%, Ciencias
ocultas 57%, Contabilidad 40%, Crédito 40%,
Derecho 30%, Descubrir 30%, Esquivar 20%,

Historia 80%, Lengua prºpia (inglés) 75%,

Orientarse 26%, Otras lenguas: (alemán) 50%,

Otras lenguas (griego) 59%, Persuasión 30%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Un rostro joven con los ojos de
un anciano .

IDEOLOGÍA/CREENCIAS: Me enorgullezco dexnantener un
talonario equilibrado.
ALLEGADOS: Mi abuelo; creo que se ha casado con
una bruja.
RASGOS: Me encanta descifrar viejos tomos, a menudo me

olvido de comer y dormir.

OCUPACIÓN: Bibliotecaria jefe, Biblioteca de Orne

(miembro ordinario)

Victoria ha trabajado en la biblioteca de Orne

durante casi diez años , donde comenzó como asistente
de préstamos y ha alcanzado la elevada pOsición
de bibliotecaria jefe, lo que le permite acceder
libremente a todas las zonas de la biblioteca. Esto,
combinado con su agudeza y su memoria fotográfica, ha

demostrado ser un recurso valioso del arsenal de la
sociedad. Su escritor favorito es Arthur Conan Doyle

y se ve a si misma como una Sherlºck Holmes femenina,
r"esolviendo crímenes y arreglando el mundo.

CON 50 TAM 60 DES 75

HABILIDADES: Buscar libros 65%, Cerrajería 40%,

Ciencias ocultas 45%, Combatir (Pelea) 34%,
Contabilidad 35%, Crédito 20%, Descubrir 60%,

Electricidad 40%, Escuchar 37%, Esquivar 57%,

Historia 30%, Juegos de manos 20%, Lengua pr0pia
(inglés) 85%, Otras lenguas (francés) 35%,
Persuasión 21%, PsicolOgía 40%, Sigilo 40%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Estirada y
arreglada; profesional.

IDEOLOGÍA/CREENCIAS: Odio las injusticias.
ALLEGADOS: Encontrará al hombre que asesinó a

“

mi padre .
“

*

'

. _

*

¿…

LUGARES SIGNIFICATIVO—S: En la biblioteck de
siento como en casa—.

POSESIONES PRECIADAS: Mi Coleco on de

primeras ediciones. _

“

¿,



EQH?BF.E…EE%X?E%XR.P.s?£9t…s
.....................................EDAD20aHOS

.....................................................................................................OCUPACIÓN: Estudiante universitario de matemáticas
(miembro ordinario)

Cuando no está estudiando matemáticas, Franklyn es un' periodista aficionado que escribe para el periódico'

estudiantil de la universidad. Sueña con llegar a ser“un escritºr de famoso ciencia ficción. Es el encargadode redactar las investigaciones de la sociedad
¿y a menudo deja fuera los detalles más macabros yextraños con los que se han topado sus amigos y él; las¡sensibilidades del público son como son.

.

N9Pí?8?¡…%%?P£%9…C…WP%%
......................................

?P%Pf…?.€…eí??
...........................................................................................................OCUPACIÓN: Profesora invitada de idiomas

(miembro ordinario)

La profesora Chantal procede de París y está enArkham con una licencia de dos años como profesorainvitada. Su campo profesional son los idiomas, yha demostrado ser extremadamente útil a la sociedad
ayudándoles a descifrar varios tomos y entrevistando aaquellas personas cuyo dominio del inglés es limitado

o inexistente. Le apasiona resolver crímenes y hacolaborado varias veces con la gendarmería parisina.

Suerte 60 BD +1D4 C0rpulencia 1

FV 16
'

ILIDADES: Arte/Artesanía (Interpretación) 25%,te/Artesanía (Escritura creativa) 50%, Buscarbres 45%, Ciencia: (Astronomía) 36%, Cienciaísica) 45%, Ciencia (Matemáticas) 53%, Combatir
elea) 40%, Crédito 30%, Encanto 25%, Esquivar 37%,storia 20%, Lengua propia (inglés) 75%, Otrasnguas (griego) 20%, Persuasión 40%, Psicología 30%.

asfondo
%5CRIPCIÓN PERSONAL: Aspecto de estudioso,

ba recortada .

V'LOGÍA/CREENCIAS: Mi fama como escritor rivalizará
_… a de H.G. Wells.
EGADQS: Mi.madre; la llamo todos los días.
SIONES PRECIADAS: Voy a todas—partes conxmi fiel

y…… mi libreta . ' *

'

S: “Le encanta cotillear.

HABILIDADES: Arte/Artesanía (Danza) 30%, Buscarlibros 70%, Combatir (Espada) 45%, Crédito 51%,Esquivar 25%, Lengua propia (francés) 80%, Otraslenguas: (alemán) 51%, (español) 40%, (inglés) 80%,(italiano) 25%, (japonés) 30%, (latín) 40%,
(ruso) 70%, (sumerio) 20%, Persuasión 30%,
Psicología 50%.

Trasfondo

DESCRIPCIÓN PERSONAL: Pelo Oscuro al estilo deLouise Brooks, una gruesa raya de rímel y pintalabiosrojo rubí.
IDEOLOGÍA/CREENCIAS: Hay fuerzas oscuras operando

_entre nosotros; debemos luchar para desenmascararlas .

LUGARES SIGNÍFICATIÚOS: Pari
RASGÓS:¿Soy m

omb e iru







“H. ú" %

UNQUE TODAS LAS INVESTIGACIONES PLANTEAN SUS

propios desafios, la siguiente guía propone algunas
técnicas de eficacia comprobada que los investigadores

harían bien en seguir.

DROCEDIMIENTOS DE INVESTIGACIÓN

Los siguientes pasos, comunes a la mayoría de las investiga-
ciones, podrían considerarse la base de una buena técnica
de investigación:

© Recopila información.

© Habla con los implicados y/ o Vigílalos.

© Determina un motivo o un propósito.
© Idea un plan.
© Ejecuta el plan.

Una advertencia: ¡no esperes nunca que una investigación si—

ga estas reglas! Las pistas falsas, las tramas cambiantes y los
villanos malignos son elementos comunes que pueden frus-
trar incluso al investigador más meticuloso.

, Lº¿F“¡hdºº¡ó“Wéfsf1évilsyniwin ,

Íe”demasiado de la vida de Westley Isynwill

_ , _ar)áriciónen“Arkham, Massachusetts a principios
deº1 20, Sinºémbargo, en muy pocos años y con la ayuda

,

' dekun'osfpocos compañeros de confianza, Isynwill creó un
f “grupo dé¿investigadoresde lo oculto a tiempo parcial y

de escfaSopresi1puestó, que*podía presumir de contar con
'nvesti'gadores de renombre como Tobias Lang (muerto

¿ven,1923),M0rtímer Blake (muerto en 1923), Alfonse Ellis
'Í—f'í French (muerto en 1924), August Hall (muerto en 1924),

'.ÁÁ3 Marcus Denham (muerto en 1924) y Eddie Gump (muerto
j_'

' en 1924).

_

'A lo largo de este capítulo se ofrecen a modo de ejemplo
" varios fragmentos extraídos de las notas de Peotr McLean,

¿ un miembro de la Fundación Westley Isynwill, para sumi—

stráríáf0tros investigadores afines la información y las
pósible5jtácticas que pueden marcar la diferencia entre
uháinvéétigación fructífera yla muerte o la locura. Las ano—

yt ciones dePe0tr McLean cóntienen observaciones útiles y

pistas sobre el personal, el equipo, las armas, los procedi-
mientos de investigación rutinarios y las tácticas a emplear

: en las diversas situaciones en las que un investigador delo
,

desconocido puede encontrarse.

GUIA DEL INVESTIGADOR

'
— ….f<<5¿ debe buscar“ +áaiak fa infomación Faslbfe…

RECABAR [NFORMACIÓN

<<Tú te ocupas de los libros; ya me ocupo delos bares».

—Eddie Gump

Antes de lanzarse a destruir horrores antinaturales y blasfe-

mos, un equipo de investigadores debe averiguar todo lo po-
sible sobre su enemigo, sin importar la forma que adopte, de
las fuentes de información disponibles. Documentarse sobre
la historia de una familia, un lugar o una serie de aconteci-
mientos relacionados con el tema a investigar puede reportar
auténticos hallazgos que ayuden a determinar el curso de ac-
ción de los investigadores.

En primer lugar, el investigador debe averiguar a qué se en-
frenta. Esto puede entrañar una visita a la biblioteca, charlar
con los lugareños o las partes interesadas, intentar obtener
las memorias o el diario de los implicados, y sopesar los in-
formes del suceso, quizá con la ayuda de libros arcanos. Aun-

que sea una locura dividir al grupo en situaciones tácticas,
las labores de investigación se pueden repartir con relativa

seguridad entre grupos más pequeños cuando la rapidez
es indispensable.

Los periódicos y los diarios personales suelen contener in-
formación pertinente. Las bibliotecas, los archivos de los

periódicos, los registros estatales y locales de nacimientos y
defunciones, las sociedades históricas, los hospitales y las es—

cuelas, los médicos y abogados particulares, los pastores y los
sacerdotes y las organizaciones privadas como las cámaras
de comercio (entre otras) pueden proporcionar información

que, en retrospectiva, demuestre ser vital.

Bibliotecas
Para un equipo, la biblioteca pública suele ser la primera
fuente de información sobre un fenómeno. Si un pueblo es

demasiado pequeño como para tener su propia biblioteca,
inténtalo en la biblioteca del condado o en la de la población
importante más cercana.

sobre un Feyiól4)xem0 a_m+¿s ¿[¿ enfreytl'árs¿ & ¿2
EE m¿+wlo Aál7i1"vláf ¿(¿ Wesf€¿u¡ í5t7VlU/íff

“

camsís+íá en álil/iallr of equipo (¡o lM¿ 50ÚÍ64

_
encaro¡ar, jun+a con éólúli¿_ Gump 0 /luqms+ Huff,

de fás bib£ío+¿cás, fos árcl/lll/OS muniaipáfes, fos
…

Periódico; % fas +¿s-ans, así calma ¿ld resta ¿[¿
quár¿s % Persanás ¿la fas (¡me Fuáll¿rámas r¿cál7ár

; lmíarma¿íám Frei/laa). »
¡.
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Haz una búsqueda por tema, nombre y título sobre las per—

sonas, lugares, sucesos, series de sucesos, muertes o desapa—
riciones claves. Consulta el archivo para encontrar cualquier
cosa que hayan podido escribir las personas clave. Busca los
libros que traten sobre leyendas y folclore local, ya sean de
los indígenas o de los habitantes actuales de la zona. Las bi-
bliotecas suelen contener archivos de los periódicos locales y
también disponen de copias de los periódicos antiguos que
ya no están en circulación, o incluso de periódicos de otras
ciudades, estados o países.

Si un grupo de investigadores logra colarse en la casa o la
oficina de alguien, ya sea como parte de una investigación
de antecedentes o como parte de una investigación prin—
cipal del objetivo en si, deberian tomarse su tiempo para
registrar todos los escritorios, bibliotecas o colecciones de
libros con los que se encuentren, si es que hacerlo es seguro
y sensato.

Periódicos
La segunda fuente de información en importancia son los ar-
chivos del periódico local. Si el pueblo es demasiado pequeño
como para tener un periódico, o si ha dejado de publicarse,
prueba en la población cercana más grande. Busca apellidos
clave, sucesos, series de sucesos, fechas, lugares, bodas, de-
funciones, nacimientos, lesiones, crimenes, etc. Revisa siem-
pre las necrológicas. Reduce las categorias de búsqueda lo su—

ñciente para obtener la información necesaria, pero no tanto
como para pasar por alto los datos marginales.

Busca artículos sobre muertes o desapariciones, en particular
las que sean inusuales o extrañas. Intenta determinar cuándo
comenzó un fenómeno. Las cronologías de sucesos, muertes,
nacimientos y bodas revelan a menudo información útil co—

mo, por ejemplo, si el fenómeno se originó en la zona o tiene
una procedencia externa.

,
recortes

anos periodicos y re-f“
,,

¡culos que les pueden interesar a sus l
ota Las cUotas iniciales sºn

barcan desde 1 50 $ hasta 4 $ por semana
o a medida que lo hace la cantidad de temas

nadeh a lalista del Cliente Las oficinas que hay en
ga, s como NUeva York proveen servicios para los perió-

ir:os dehaibla no inglesa, y emplean a un ejército de tra—

fducltoríesºpara buscar la información que desean sus clien-
,

es enlas publicaciones periódicas. Los corresponsales que
en enotros lugares del país o del mundo también son

ha fuente de recortes interesantes

CAPÍTULO 7: LA VIDA DE UN INVESTIGADOR

Muchas de las aventuras publicadas incluyen citas,
fragmentos, declaraciones o cartas que se entregan
a los jugadores para que las estudien e interpreten.
Este material siempre contiene pistas o información
potencialmente útil, o de lo contrario no se entregarian.

Del mismo modo, a algunos Guardianes les gusta
preparar ayudas de juego de aspecto real para disfrute
de los jugadores y para aportar una dimensión material
a la experiencia de juego. Se suele invertir mucho cariño
y horas de trabajo en la creación de una ayuda de
juego, por lo que los jugadores deberian manipular estos
objetos con el debido respeto.

Registro civil
Suele encontrarse en el Ayuntamiento o en la capital del
condado, y contiene certificados de nacimiento, defunción y
matrimonio, y archivos policiales. Estos documentos son de
dominio público y deberían, en la mayoría de los casos, estar
disponibles para su consulta.

Internet
En el caso de los investigadores contemporáneos, el acceso a
internet agilizará una investigación, ya que es fácil acceder a
gran parte de la información que se encuentra en las bibliote—
cas, los periódicos y los registros gubernamentales. Los blogs
y las redes sociales también pueden proporcionar informa—
ción sobre ciertas personas, así como identificar los vínculos
sociales y empresariales.

En la mayoría de los casos, esta información se ofrece de for-
ma gratuita, aunque algunas líneas de investigación más es—

pecificas (por ejemplo, la investigación de árboles genealógi—
cos 0 los detalles de un balance de cuentas) podrían requerir
un pago por cada petición. La información bancaria personal
y las cuentas de empresas privadas estarán restringidas, lo
que exigirá que los investigadores consideren la adquisición
ilegal de estos datos y, por lo tanto, deberán emplear un ex-
perto adecuado y ser muy precavidos.

'3_1s
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El caudal de información disponible en internet tiene un pre—

cio. Los errores y las opiniones de gente desinformada plagan
la información que se puede encontrar en la red. Ten cuidado
con las identidades falsas y la información ñcticia, en especial
en las redes sociales. Acuérdate de comprobar los datos antes
de pasar a la acción.

Cementerios e iglesias
Antes de que las autoridades locales empezaran a llevar regis—

tros, las iglesias tenían registros de nacimientos, defunciones

y matrimonios. Si los registros civiles no se remontan lo suf1—

ciente, investiga las iglesias locales, así como los cementerios
del lugar en busca de lápidas de las personas o familias clave.
Ten en cuenta que muchas de las familias adineradas poseen
mausoleos privados.

Investigación in situ
Una vez en el lugar principal de manifestación de los fenó—

menos, continúa investigando los alrededores en busca de
pistas. Si se trata de una casa, registra sistemáticamente cada
habitación en busca de cartas, diarios, libros, memorias, pe—

riódicos, mapas y otros objetos que podrían estar escondidos
en escritorios, armarios, cajas, cajones, debajo de las camas,
debajo de las alfombras, en las paredes, en el desván o en el
sótano. Mira en la chimenea y entre las cenizas. No olvides

que las casas antiguas podrían tener habitaciones clausuradas
ahora olvidadas y pasadizos secretos.

Fotografía
Toma fotografías para preservar los fenómenos efímeros y las
pruebas que no se puedan retirar del lugar de los hechos. Las
.f'oto ” afías (o los videos en la época actual) permiten exa—

n objeto o un lugar a una distancia prudencial. Las
afías ev an también la pesada tarea de copiar inscrip—

'“ b
'

anos, y reducen el riesgo de equivocarse

GUÍA DEL INVESTIGADOR

facáh'zácí0nes, e5= ¿Seytcláf me, 'O$'—ácºfá[¿l$ de '

Habla con los implicados
Analizar a una persona no es lo mismo que analizar un libro.
Al igual que los antiguos buscadores de oro tenian cedazos

para tamizar el oro y separarlo de la escoria, un investigador
necesita tamizar la información que obtiene de las entrevistas
mediante la percepción.

Además de lo que se diga, presta atención al tono yla caden—

cia de la voz del interlocutor, y observa sus ojos y su cara.
¿Está sudando? ¿Respira con dificultad? ¿Habla rápido y con

un tono agudo? Estos son indicadores de que alguien podría
estar ocultando parte de la verdad. ¿Qué te dice su lengua—

je corporal?

Intenta entablar amistad con las personas que conozcas du—

rante una investigación. Sopesa lo que tienen que decirte.
Aunque en ese momento no sepan nada, pueden resultarte
de ayuda en el futuro. Como detectives de lo sobrenatural,
los investigadores deberán proceder con cautela e intentar
crearse aliados. Nunca se sabe cuándo necesitarás un amigo.

Testigos
Los testigos directamente implicados podrian ser reacios a

hablar de sus experiencias. A estas personas se las debe tratar
con delicadeza. La mano dura podria espantar a un testigo
valioso, mientras que ser demasiado blando podría brindar
a esa persona la ocasión de engañarte. Actúa con discreción

y no te dejes llevar por la primera impresión que te produce
una persona u objeto.

Cuando hables con testigos a otros personajes, prueba
a interpretar la conversación en lugar de limitarte a
hacer una tirada de habilidad de Encanto, Intimidar ()

Persaasión para determinar la información obtenida.
Será más divertido: alfin )) al cabo, la interpretación es
el elemento central de este juego.
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Contactos
Suele decirse que la valía de un investigador es tan buena co—

mo sus contactos. Una buena red de contactos valiosos deter—

mina la rapidez con que puedes reunir información, así como
la utilidad de dicha información. Ya se trate de un médico, un
camarero, un taxista, un basurero, un vagabundo o un crimi—

nal de los bajos fondos, son las personas que están <<al cabo
de la calle» y a las que se puede recurrir para pedir consejo o
extraer información.

Un administrativo del ayuntamiento 0 un amigote de la poli—
cía local suelen poder proporcionar información de primera
mano desconocida por el gran público. A veces es un toma y
daca (quizás lo que tu investigador sabe les pueda ayudar a
cerrar un caso abierto), quid pro quo. Asimismo, los contactos
criminales pueden ser útiles, en especial si estás husmeando
en los asuntos de otros. Es muy importante mantener buenas
relaciones con un contacto: por ejemplo, nunca es buena idea
ofender a la mafia. Trata bien a tus contactos y normalmente
ellos harán lo mismo contigo.

Sobornos
Los investigadores se pueden involucrar en todo tipo de si—

tuaciones complicadas, ya sean con un agente de la ley, el di—

ligente gerente de un hotel o un criminal endurecido. A veces
un soborno puede sacar a un investigador desdichado del lio
en el que se ha metido. Pero, ¡ten cuidado! Casi todo va mejor
si se muestra cierto agradecimiento por los <<servicios presta—
dos». Hay gente que se pone nerviosa con la simple noción
de algo parecido a un soborno, así que recuerda que hay al—

ternativas válidas al dinero como el pago en bienes, servicios,
información y en <<especie».

0trasfhentes
Acude a los garitos locales o los grupos de vagabundos
para enterarte de lo que ocurre en el pueblo. Los habitan—
tes del lugar pueden sospechar de los forasteros, e incluso
puede que algunos se muestren directamente hostiles, así
que merece la pena andarse con cuidado. Sin embargo, el
borracho del pueblo suele ser una fuente de información
segura aunque impredecible, así que no te olvides de llevar
una botella.

Si los jugadores tienen que encontrar información
importante, el Guardián deberá tener paciencia
con sus preguntas y sus tiradas. Si no hay nada que
encontrar, el Guardián deberá comunicárselo a los

jugadores. Sin embargo, la forma de expresar dichas
preguntas y respuestas podría ser trascendental.
Fuerza las tiradas si piensas que puedes conseguir
información; pero sopesa las posibles consecuencias de
ir demasiado lejos.

CAPÍTULO 7: LA VIDA DE UN INVESTIGADOR
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EN EL LUGAR DE LOS HECHOS

Cuando tus investigaciones te conduzcan a un lugar deter—

minado (como el escondite del malo de turno o el cubil del
monstruo), lo mejor es estar prevenido y asegurarte de que
llevas a cabo las pesquisas apropiadas antes que entrar a
lo loco.

Una vez en el lugar en cuestión, no es mala idea investigar los
alrededores. Peina la zona en busca de pistas e inspecciona
las pertenencias de las víctimas o los sospechosos. Todo lo
anterior puede ayudarte a obtener una visión aproximada de
lo que ha ocurrido.

Tomad precauciones y permaneced juntos cuando preveáis
una amenaza. Las cosas malas tienen la costumbre de volver.
Si esa cosa en cuestión regresa y no hay una forma sencilla de
ocuparse de ella, no dudes en huir. Tus pies son tus amigos.
Tu investigador siempre podrá volver más adelante, cuando
haya pasado el peligro. Los investigadores muertos rara vez
resuelven un caso.
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Vigñancia
Hacer guardia para vigilar a una persona o un lugar suele re-
sultar útil. Observar quién visita un lugar determinado pue—
de abrir nuevas líneas de investigación, así como confirmar
posibles sospechosos. Se deben vigilar los comportamientos
sospechosos y, si vuestros investigadores tienen la suerte de
pillar a alguien con las manos en la masa, deberán estar listos
para intervenir, sobre todo si hay inocentes en peligro.

Los investigadores contemporáneos podrían consider
empleo de tecnología sofisticada? de vigilancia, c

_

ras espía, rastreadores de vehículos, captura deº
__

Este equipamiento puede ser tremendamente útil 5

durante investigaciones de alto riesgo, pero es_p…_
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cualquier sospechoso merecedor de esta tecnología sea capaz
de emplear tácticas de contraespionaje para evitar que le es—

píen durante sus correrías.

La gente lleva más de cien años intentado captar un fenóme—

no extraño con una cámara, sin demasiado éxito. Aquellos
investigadores que instalen una cámara activada a intervalos
de tiempo o escondan una cámara reactiva con el fin de cap-
tar un monstruo nunca visto o un extraño fenómeno aislado,
podrían toparse con una larga espera y una decepción.

Se recomienda a los investigadores que empleen equipamien-
to y técnicas de alta tecnología que no hagan un uso ilegal
de ellas. Las pruebas obtenidas mediante métodos ilegales no
tienen ningún valor en una corte penal. Del mismo modo,
aquellos que utilizan técnicas ilegales, vigilancia encubierta
de datos, pinchazos telefónicos, etc. se arriesgan a verse un
día en un juzgado y enfrentarse a penas de cárcel si se les
declara culpables. En algunas ocasiones, las técnicas tradicio—
nales son más baratas, no requieren poseer conocimientos
ténicos, ¡y no te arriesgas a terminar en la cárcel!

DETERMINA UN MOTIVO 0 UN PROPÓSITO

Una vez hayas reunido las pruebas, es el momento de re—

copilar la información y las pruebas con el ñn de conjetu—
rar el motivo por el que tuvieron lugar los acontecimientos
que estás investigando. ¿Se trata de un hecho aislado o está
ocurriendo algo más importante entre las sombras? ¿Quién
maneja los hilos? ¿Hay alguien que hayas conocido durante la
investigación y que podría beneficiarse de la situación?

ELABORA UN PLAN

<<N0 dívidáis el grupo bajo ningún concepto».

— Westley Isynwill

Cuando comprendas la situación (o al menos lo creas así),
elabora un plan para zanjar el problema. No des por he—

cho que el peligro es demasiado grande como para poder
afrontarlo: considera las opciones y los recursos disponi—
bles. Quizá resulte difícil eliminar a toda la secta solo con
tu pequeño equipo de investigadores; ¿no tienes aliados
a los que puedes recurrir? ¿A quién más podría interesar
<<limpiar el pueblo»? Haz algo significativo y recuerda que,
a veces, solo tus investigadores podrán marcar la diferencia,
y que deberán enfrentarse ellos solos a la oscuridad. ¡Son

ntos como estos los que hacen que una partida sea
nte memorable!

¿añeros y amigos, ¿quién va a cubrirte

GUÍA DEL INVESTIGADOR

EJECUTA EL PLAN

<<¡N0 miréis atrás! ¡Corredl ¡Sálvese quien pueda!»

— Westley Isynwill

La forma más barata y segura de salir victorioso es usar el

cerebro. En muchas de las aventuras publicadas, los investi—

gadores tienen la opción de solucionar o resolver el problema
sin tener que recurrir al combate físico, aunque quizá deban
arriesgar su cordura.

Como norma general, lucha solo con las criaturas que ya te
hayan atacado. Si no, limítate a repetir las palabras del ma-
nuscrito, a romper el espejo al que conducían las huellas, a
fundir la espantosa estatuilla, etc. Si descubres que un demo-
nio espeluznante habita en el antiguo y destartalado pozo de
la mina, no tienes por qué bajar de nuevo para que te devore
o volverte loco de remate. Podrías prenderle fuego a los tra-
vesaños de la mina, dinamitar el pozo o llenarlo de cemento
y así enterrar dicha amenaza, quizá para siempre.

Mantente sereno y calmado. A menudo los desastres se pro—

ducen cuando uno se apresura al tomar decisiones durante
un momento de tensión, ¡y entonces el resultado es la muerte
o la locura! Si las cosas van mal, intenta dar marcha atrás para
ganar algo de tiempo e idear un plan alternativo. Tener un
plan siempre es mejor que no tenerlo.

Si ocurre el desastre y los horrores sobrenaturales sobrepa—

san al equipo, los que puedan huir deberían hacerlo, ¡y dejar
la aventura como <<una historia que es mejor no contar»! Si

al Guardián le parece bien, los jugadores podrian intentarlo
de nuevo más adelante, cuando tengan más confianza en si

mismos y sus investigadores sepan desenvolverse mejor. Pero
cuidado, ¡ya que el horror habrá tenido todo ese tiempo pa-
ra prosperar!
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Cousmmcrours TACTICAS

Guardias
Haz guardia cuando pases la noche investigando. Lo mejor
es tener a dos personas de guardia, pero también es un lujo.
Divide el número de horas de la noche entre los miembros
del equipo y echadlo a suertes. Prestad atención a los ruidos
de cañerías, las sombras en movimiento, las luces y las apari—
ciones. Si puedes evitarlo, nunca investigues solo. Si aparece
algo, despierta a los demás investigadores de inmediato. Eso
podría salvarte la vida.

<Mna escoF¿+á de cánones ree0r+ados,
nunca 90qu ¿le cásá sin nná>>,

fédáfíe GMWP

Armas
La violencia es el último recurso defensivo. Cuando te estés
preparando para una situación con potencial táctico, limpia,
repara y carga tus armas. Lleva munición de sobra y bengalas.
Después de disparar un arma, y tan pronto como sea seguro
hacerlo, recárgala. Lleva cuerdas, agua y comida en una mo-
chila. Nunca guardes nada en una mochila que no puedas
dejar si tienes que tirarla para huir rápidamente. No pongas
las bengalas y las fuentes de luz en el fondo de la mochila:
tenlas a mano.

Cuando explores subterráneos y sótanos, husmea primero en
busca de hedores repugnantes y abrumadores. Aunque a ve-
ces un olor puede proporcionar información, también puede
tener efectos adversos para la salud. Elegid a un explorador y
que baje el primero.
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Hechizos
Recuerda que ejecutar un hechizo lleva cierto tiempo. El he-
chicero puede desencadenar fácilmente la muerte yla locura
en el tiempo que se necesita para la ejecución de un único
hechizo. Si no es posible anticipar los efectos de un hechizo,
al menos lleva al hechicero asignado a un lugar seguro (nor-
malmente bastante lejos del resto) mientras lo ejecuta.

No son muchos los hechizos que se pueden emplear discreta-
mente mientras el ejecutante muestra un comportamiento lo
menos inusual posible. La mayoría de los hechizos requieren
rituales formales, invocaciones en voz alta en lenguajes ex-
traños, sacrificio de animales y otros actos extraños y social—

mente ab0rrecibles para poder ejecutarlos con éxito. Dicho
de otra manera, es imposible ejecutarlos en lugares públicos
concurridos como Times Square. Asegúrate de que no eres
observado u oído, ya que la ejecución de hechizos suele in-
quietar a los viandantes y a la policia local.

Dinamita
El único uso táctico real de la dinamita es el de destruir cosas
que no se pueden destruir con armamento ligero. Su empleo
en situaciones tácticas viene limitado por diversos factores.
Es difícil utilizarla en subterráneos, en lugares concurridos o
en un edificio caro o estructuralmente poco seguro, o si existe
la necesidad de proteger ciertos artefactos o información. Su

uso está ñrmemente desaconsejado.

”!:
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Disfraces
A veces, cuando se intenta obtener información difícil de en—

contrar, puede ser particularmente útil hacerse pasar por otra
persona. El uso de un disfraz para pasar desapercibido en lo

que sería un entorno peligroso o difícil supone que un inves-
tigador pueda acceder a lugares y personas a las que normal—

mente no podría acercarse.

Algunos disfraces son más difíciles de obtener, como el de
policia, bombero o los uniformes militares. Ser descubierto y
acusado de suplantación de dichas profesiones podria atraer
la atención indeseada de las fuerzas del orden. Un traje oscu-
ro hecho a medida puede proporcionar el atuendo adecuado
cuando actúes como un agente gubernamental, y una sencilla
túnica negra o amarilla suele funcionar de maravilla a la hora
de infiltrarse en el escondite de una secta. Pero haz los debe—

res. ¡De nada sirve aparecer en el ritual de la secta llevando el

color equivocado! Prepararse adecuadamente da sus frutos.

En los momentos en los que es probable que se examine
atentamente un disfraz, se puede recurrir al maquillaje y los
postizos teatrales para dotarlo de credibilidad y veracidad. Lo

ideal es contratar a un profesional para que coloque el postizo
(o al menos aprender antes de hacerlo), ya que lo último que
querrías es que tu nariz postiza se fundiera y se cayera cuan—

do estuvieras junto a la pira sacriñcial de la secta.

Es frecuente que los actores de teatro estén desempleados
y ociosos, así que suelen estar encantados de dar uso a sus
habilidades por unos cuantos pavos. Esta predisposición sig—

niñca que podrían ser reclutas potenciales para el equipo,
donde interpretarían el papel que se les requiriese durante el

curso de una investigación. Este tipo de personas tienden a
<<estar de los nervi05» y, Si no se les maneja con tacto, pueden
llegar a <<montar un numerito» en el momento más inoportu—

no. Asegúrate de que tus actores comprenden la gravedad de
la situación en la que se están metiendo.

<<2és+a¿as ¿(¿ madera, aqua b¿mdí+a % um Sác0
¿(¿ sai? W¿¡or no m¿ 20 c…+es J>¿ i/¿fdád qu¿
no ¿¡w'¿'r0 sáb¿r£a>>

+W0r+im¿r 32ál¿¿ Jr,

Comumcmmurs CIFRADAS

<<¡Más madera, hombre! ¡Más madera!»

—Profesor Daniel Herbert

uarído u investigador se ve forzado a utilizar un
manten una conversación en un lugar sin priva—

“

a discreción para decirlo que tiene que
stuviera escuchando podría hacer pre—

mbdas si oyera hablar de un plan para

GUÍA DEL INVESTIGADOR

llevar a cabo un allanamiento, una demolición o algo incluso
más siniestro. Se recomienda a los equipos de investigadores
que acuerden de antemano la existencia y uso de un código,

y que lo utilicen siempre que sea necesario. Todos los miem—

bros del equipo deberían memorizar el cifrado de uso co-
mún. No es aconsejable que los miembros del equipo lleven

las claves de los códigos por escrito, ya que podrían caer en
las manos equivocadas.

Teléfonos móviles
Se aconseja a los investigadores contemporáneos que no de-

pendan de los teléfonos (móviles). Aunque dichos aparatos
son útiles en la gran ciudad, todavía hay lugares remotos y
zonas rurales enteras donde la cobertura de telefonía móvil
es muy débil o inexistente. Si utilizas un móvil, es aconseja-
ble llevar una batería de recambio (totalmente cargada), así

como una funda antimpacto. Las misiones que se desarro-
llan cerca de masas de agua (como alcantarillas, ríos, lagos y
océanos) entrañan el riesgo de que a los investigadores se les

caiga accidentalmente el móvil al agua, por lo que un móvil
sumergible se convierte en una necesidad.

COMPOSICION DEL rompo
<<No te creerías lo que Eddie Gump era capaz de hacer con
las manos».

— Westley Isynwill

El equipo ideal de investigadores debería comprender un
amplio abanico de habilidades y pericias. A continuación se

sugieren algunas competencias que los miembros del equipo
pueden poseer.

Especialistas en comunicación
A menudo un miembro carismático del equipo es capaz de

obtener más información con una sonrisa y una palabra ama—

ble que un matón que emplea tácticas violentas. Una persona
capaz de conversar con un amplio abanico de personas suele

ser de gran ayuda para disipar las preocupaciones de las au-
toridades locales o para ganarse la confianza de informadores
recelosos o temerosos.
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Luchadores
El objetivo de toda investigación deberia ser descubrir infor—

mación, libros, objetos, cartas y planes pérñdos. Desafortu-
nadamente, a veces la información, los libros y otras cosas
por el estilo están a buen recaudo. La tarea de un luchador o
un táctico es hacer que sus compañeros investigadores con—

sigan alcanzar su objetivo y salir vivos con los objetos o la
información. Los exmilitares son buenos reclutas potenciales
para este puesto gracias a sus habilidades con las armas y las
tácticas. Además hay ocasiones en las que, pese a que se ha—

ce todo lo posible por evitar un combate, estalla la violencia.
Contar con alguien que sepa arreglárselas mientras protege
al resto del equipo puede llegar a tener un valor incalculable.

<<TO&[OS fas <<ma+oaes>> a_(¿b¿ríáyx ser
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Eruditos
Un equipo competente precisa de un buen investigador aca-
démico y de <<su conocimiento». Los investigadores expertos
en campos del conocimiento como historia, arqueología, me—

dicina, ocultismo, astronomía, geología y zoología pueden
acabar valiendo su peso en oro. Del mismo modo, alguien
con facilidad para los idiomas, tanto modernos como anti—

guos, puede representar una auténtica ventaja.

Mecánico
No subestimes jamás el valor de un manitas. Un mecánico
puede conducir un automóvil, abrir puertas, forzar cerradu—
ras, reparar goznes, reparar armas, inventar cacharros, con—

servar libros deteriorados, hacer funcionar un torno, mane—

jar maquinaria pesada o poco familiar y, en general, sacar las
castañas del fuego cuando las cosas vienen mal dadas.

Documentalista
Uno de los miembros del equipo debería ser designado como
documentalista, cuya tarea es llevar un registro de las activi—

dades del equipo, y tomar nota de las pistas y de la informa—
ción obtenida a partir de los hallazgos del grupo. Si hiciera
falta, esta tarea se podría desempeñar de forma rotatoria. El
documentalista también puede actuar como bibliotecario de
los libros del equipo, llevando un listado de los libros que po—

seen los investigadores.
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Sustitutos
Son nuevos reclutas que no salen a investigar, sino que per—

manecen en el cuartel general del equipo leyendo libros o afi—

nando sus habilidades. Esta reserva de sangre fresca (es un
decir) ayuda a mantener la continuidad de la investigación
en curso. Un grupo nutrido de sustitutos permite asegurar
que, por altas que sean las tasas de mortalidad y locura entre
los investigadores titulares, siempre se podrá disponer de un
equipo completo.

Fotógrafo
La fotografía es un método excelente de conservar pistas pa—

ra un examen posterior. Un miembro del equipo aficionado
a la fotografía es un recurso valioso, sobre todo si esa per—

sona también sabe revelar los carretes y acostumbra a llevar
la ingente cantidad de material que se necesita para hacerlo.
El fotógrafo del equipo debería llevar la cámara siempre lista
(en lugar de un arma).

Eompo
<<¡Olvídate de los gritos! ¡Rápido, trae el generador!»

—Westley Isynwill

Linternas e iluminación
Es una estupidez entrar en sitios extraños y oscuros sin el
beneficio de una fuente de luz potente y robusta. Una fuente
continua de luz brillante actúa como un arma valiosa, recon—
fortando y animando a los investigadores, a la vez que siem—

bra el miedo yla duda entre los enemigos.

Automóviles
Todo equipo de investigadores debería disponer de un auto—
móvil con un maletero grande o espacio suficiente para car-
gar todo el equipo del grupo. Deberia estar equipado con un
torno y equipo esencial como un gato, una rueda de repues-
to, una caja de herramientas completa, etc. Un torno es una
pieza valiosísima dentro del equipo. Si el vehiculo se queda
atascado, utiliza el torno para sacarlo. Si hay que mover un
objeto grande, utiliza el torno y un aparejo de poleas como
cabría. El uso del torno solo está limitado por la imaginación
del equipo de investigadores.

Ropa .
.

Los investigadores deberían llevar siempre
cuero, en especial si están explorando en ele
protegen las manos de las picaduras de nseót'os
bichos. Las botas de cuero también
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excelente protección. Si se ha planeado el descenso a una
cloaca o a un lugar subterráneo más inmundo todavía, los
investigadores deberían considerar invertir en botas de po—

cero o pescador. No solo ofrecen mayor protección física,
sino que pueden evitar que el investigador contraiga una
enfermedad horrible.

<<Pas una [oreja n0ck¿ +ra+ana!0 de
desbará+ár fas riº/'Máfes de Mamma S¿c+á
siniestra, fas MV¿S+Í5¡64&ÍOF¿S sudan ¿star
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en+rañas % Pareja/(¿ría, Por 20 que Fan¿rs¿
r0Fá fimpia Mcg más cómodo ef re4_resa a

_$j ¿asa Aa M+¡ma ¿jue, nadi¿ desea es +¿ner
¿; í“º' exj)fimr su apariencia sánqu¡nafentá a
l un Faflcín in¿¡uísi+wa>>,

' Equipo misceláneo
Picos, palas, hachas, gatos, palanquetas, ropa de repuesto, ca—

jas de herramientas, ruedas de repuesto, equipo fotográfico y
de revelado y cuerdas: todo esto puede llegar a ser extrema—
damente útil en algunas ocasiones. La mayoría de estos ob—

jetos se pueden dejar en el vehículo; pero cada investigador
debería plantearse con detenimiento qué llevar en su mochila
o su maletín.

PLANES DE FUTURO

<<Dejar un legado es quizá lo más importante que podemos ha—

cer. Nuestras notas, libros y memorias caerán en el olvido si
… alguien no toma el relevo en la lucha contra los que vienen del

Exterior. Del mismo modo que es nuestra tarea enfrentarnos a
los terrores nocturnos, también lo es reclutar a la próxima ge—

neración de intrépidos héroes. Si nosotros, que estamos al tanto,
no lo hacemos, ¿quién lo hará?»

— Westley Isynwill

Los jugadores, ya participen en una serie de aventuras auto-
conclusivas con el mismo investigador o se sumerjan en una
campaña de largo recorrido, probablemente perderán a sus

'gadores debido a combates letales, accidentes o la lo—

'es aconsejable que se planteen cómo podría entrar su
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Protegidos
Un protegido podría ser un sobrino, un antiguo estudianu
o alumno, un socio comercial, incluso un inspector de poli
cia que puede que una vez ayudara al investigador a volver :

transitar por el buen camino. Sea como sea que introduzca…

al protegido en la partida, este proporciona un amigo lealj
servicial que suele ser el primer contacto al que puede re
currir un investigador necesitado de ciertas habilidades qu<

no poseen ni él ni nadie de su grupo. Podría tratarse de una
habilidad específ1ca como pilotar un avión, un conocimient<
en profundidad como astronomía o geología, o de cierta faci
lidad con una lengua extranjera.

A los protegidos se les puede preparar para que se hagan car—

go de una investigación, continuando con las líneas abierta:

por su viejo amigo, que podría sentirse incapaz de continua]
debido a su mala salud, estrés mental o algo peor. Al protegi-
do, una vez implicado en los misterios propios de un investi-
gador, podria resultarle muy dificil resistirse a convertirse et
un investigador por derecho propio.

Los protegidos también proporcionan a los jugadores in-

vestigadores alternativos con los que jugar cuando el grup(
se divide y los personajes toman direcciones distintas. P01

ejemplo: en mitad de una investigación que tiene lugar er
Nueva York, los investigadores se dan cuenta de que algunas
de las pistas relacionadas con Nueva Orleans requieren ciertc
seguimiento. Así que los investigadores, en lugar de detener
la investigación de Nueva York, envían a sus protegidos 2

Nueva Orleans (esto podría convertirse en una partida in-

dependiente y unitaria en la que los jugadores adoptarían los

papeles de sus protegidos).

Contactos
Cabe pensar que el contacto de un investigador, al que se re-

curre frecuentemente en busca de información durante una
serie de casos, se desarrolle hasta convertirse en un personaje
jugador por derecho propio. Quizá se vea arrastrado a la ac-
ción debido a sus habilidades particulares; quizá esté en el

lugar erróneo en el momento equivocado. Si su amigo inves—

tigador muere repentinamente o desaparece, podría acudir
en busca de respuestas que le dirigirían hasta la puerta de los

demás investigadores.

Hacer testamento
Puede que, antes de involucrarse demasiado en la persecu-
ción de crímenes oscuros y tramas pérñdas, un amigo íntimo
o un colega aconseje a un investigador que redacte su testa—

mento. Se puede solicitar la ayuda de un abogado profesional
para que se asegure de que las últimas voluntades del inves—

tigador tienen cobertura legal. En los años 20, un testamento
sencillo no debería costar más de 10—20 $, mientras que en la

actualidad seguramente ascendería a 100—200 $.



El investigador podria querer legar propiedades y dinero a
su familia y/o sus amigos íntimos, entre los que se podría
incluir otro investigador o un protegido, asi como pruebas
materiales, tomos en su posesión y artefactos. En algunos
casos, el investigador podría optar por donar las antigiie-
dades de cierto valor a un museo local, asegurándose de
que dichas donaciones permanecieran accesibles a las futu—
ras generaciones.

JUBILACION

Muchos investigadores no viven lo suficiente como para ju—
bilarse, y los que lo logran suelen cargar con las secuelas de
sus investigaciones. Algunos saben cuándo deben dar carpe-
tazo y entregar sus secretos y el fruto de sus investigaciones
a alguien que tomará el relevo y aportará sangre nueva en
la lucha.

Incluso después de jubilarse, aquellos que dejaron atrás los
horrores de los Mitos para buscar el consuelo de una vida
más tranquila podrían compartir su sabiduría desde la co-
modidad de un sillón cuando se les consultara a través de
un telegrama, una llamada telefónica o una visita. Algunas
veces, en los momentos de mayor necesidad, un investigador
jubilado podría responder y encontrarse de nuevo en el fra—

gor de la batalla.

EPILOGO

<<A pesar de las bajas, de los horrores y de los lugares desagra—
dables en los que nos encontramos, somos nosotros, un puñado
de hombres unidos por la camaradería, lo único que se opone
al ¡in de la civilización tal y como la conocemos. Nos esperan
tiempos difíciles y algunos de vosotros moriréis, pero ni por un
momento dudéis de vuestro empeño. ¡Lucharemos juntos y mo—

riremosjuntos!»

— Westley Isynwill

A] enfrentaros a sectas oscuras y monstruos nefandos, recor-
dad que todos los investigadores poseen un monstruo propio
que también es capaz de causar estragos. Dicho monstruo
está formado por un tejido gris, húmedo y replegado, posee
millares de tentáculos llamados nervios y se esconde en una
caverna llamada cráneo. Este monstruo, llamado <<Cerebro»
está maravillosamente equipado con ojos, oídos, nariz y sen—
tido común. El cerebro puede salvarle la vida a un investiga-
dor si se leinvoca con tiempo y se le utiliza sabiamente.

Todo investigador debe mirar antes de saltar, pensar antes de
actuar, permanecer alerta, cuerdo y, en lugar de trabajar mu—
cho, hacerlo de forma inteligente.
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97 en San Pe-
…

, negra hijo de
la baja; nobleza rusa. El señor Mashir fue

_, un oficial del ejército y luchó con los
“

blancos enla guerra civil rusa. Más tarde
emigró a Estados Unidos, se cambió el
nombre a McLean y su camino se cruzó
con e de Westley Isynwill A partir de
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parte de Europa, China,
Australia, América del sur y Oriente
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mina abandonada de California. La
tu entrada dice: <<Creo 'que ya. me

un des anso»
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STE CAPÍTULO OFRECE UNA VISIÓN DE CONJUNTO DE LA

historia de los años 20, así como datos fundamentales
que pueden ser de ayuda para los investigadores que

actúen en esta época.

La década de 1920 fue un periodo de prosperidad y creci—

miento económico. Un nuevo amanecer financiero y cultu—

ral despuntaba, en el cual los horrores de la Primera Guerra
Mundial podrían quedar atrás. La música jazz floreció, se po—

día disfrutar de distracciones artísticas y cumplirse el deseo
popular de alcanzar una vida mejor.

Esta época se caracterizó por una ruptura con las tradiciones
del pasado, y comenzó en zonas metropolitanas como Nueva
York, Chicago y Nueva Orleans en Norteamérica, así como
Londres, París y Berlín en Europa. Una rabiosa modernidad,
nacida de la Primera Guerra Mundial, demandaba atención.
Los automóviles, el cine y la radio eran ejemplos tangibles de

que la nueva tecnología comenzaba a afectar el día a día de
la gente.

LA PROHIBICION Y EL ASCENSO

DEI. ANTIIIEROE

El 16 enero de 1920 entró en vigor en los Estados Unidos la
18a Enmienda de la Constitución. La era de la Prohibición
había nacido.

Alphonse Capone llegó a Chicago en 1920. Tras ser un simple
<<gorila» en una violenta banda neoyorquina de Five Points*,
fue invitado por su viejo amigo Johnny Torrio a trasladarse
a Chicago. Capone demostró ser un buen lugarteniente, for—

mando una alianza con los hermanos sicilianos Genna y es—

tableciendo una tregua con ia banda de North Side, liderada

por el irlandés Dion O'Banion. La tregua fue efímera y en 1925
O'Banion fue asesinado en su floristeria La guerra estalló in—

mediatamente cuando Hymie Weiss, que habia asumido el

mando de la banda de O'Banion, atacó a Johnny Torrio a la

puerta de su casa y estuvo a punto de matarlo. Tres de los seis

hermanos Genna murieron en los meses siguientes antes de

que Weiss fuera finalmente abatido en plena calle. Capone to-
mó el control tras la retirada de Torrio, súbitamente amedren—

tado, y se convirtió en el gánster más famoso dela historia.

Las guerras de bandas alcanzaron su cenit el dia de San Va—

lentín de 1929, cuando ocho miembros de la banda de North

Side, bajo el mando de George <<Bugs» Moran, fueron eje—

cutados en un garaje… El aprecio del público por los gánste—

res empezó a desvanecerse al aumentar la intensidad de la

violencia y producirse cada vez más victimas inocentes por el

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Aunque algunos referéndums realizados en lugares como

Chicago mostraron un rechazo a la ley por un margen de tres

a uno, el Congreso no ofreció oposición cuando se introdujo
la medida. Al poco tiempo la enmienda había sido ratificada

por el mínimo de las dos terceras partes de los Estados. La

Ley Volstead dio fuerza a la Prohibición, permitiendo la de—

tención y enjuiciamiento de aquellos que la violaran.

A pesar de que la Enmienda prohibió la producción de be—

bidas alcohólicas, no pudo reducir la demanda de alcohol

y hubo muchos que vieron la distribución de alcohol ilegal

como una oportunidad de negocio. La producción y distri—

bución del alcohol pasó a la clandestinidad, mientras que las

organizaciones criminales se encargaban de saciar la sed dela
América de la Prohibición.

Resultaba imposible vigilar los miles de kilómetros de fron—

teras internacionales de los Estados Unidos y el licor entra—

ba libremente desde Canadá, el Caribe y México, mientras

que pequeñas destilerias caseras ilegales aparecían por todo
el país.

La mayoría de las grandes ciudades, sobre todo las del norte

y el este, hicieron poco para impedir el flujo de alcohol ilegal,

puesto que la mayoría de los miembros del gobierno y de la

policía preferían ignorar o participar activamente en la pro-
ducción y distribución ilegales.

Aunque se podían encontrar destilerías ilegales por todo Es—

tados Unidos, las verdaderas ganancias provenían del alcohol

fuego cruzado. Hacia el final de la década, el gobierno federal

empezó a tomar cartas en el asunto para acabar con las ban—

das, enviando a hombres como Eliot Ness a limpiarlugares
como Chicago.

En 1931, Capone fue sentenciado por evasión de impuestos
y vulneración de la Ley Volsteaci y condenado a una pena de

prisión. Como parte de dicha pena de prisión, fue encarcelado
en la nueva prisión federal de Alcatraz.

.



importado del Caribe, Canadá y Europa, la mayoria proce—
dente de barcos británicos fondeados justo en el limite de los
5 km de las aguas americanas. Y mientras las lanchas motoras
traían el alcohol de alta mar, los camiones también contra—
bandeaban con grandes cantidades desde Canadá a lo largo
de la costa este.

En las grandes ciudades se corría la voz sobre los <<speakeasies»
o tugurios, donde los distribuidores podían vender directa-
mente a los clientes. Los speakeasies, lugares supuestamen—
te secretos donde los clientes podian beber, solían ser bien
conocidos. El más famoso de Nueva York era sin duda lack
y Charlie)s, en el 21 de la calle 52 oeste, conocido desde en—

tonces como el <<21».

En 1925, la revista Variety estimaba que solamente en Har—
lem había once clubes nocturnos de categoría en los que se
servía alcohol y por lo menos 500 bares clandestinos de baja
estofa. A pesar de las redadas policiales y la mano dura, las
autoridades no podian controlar la actividad ilegal y la co—

rrupción campaba a sus anchas.

Antes de la Prohibición, el alcohol era barato; en 1914 un
cóctel <<highball» podía costar solo 15 centavos. En 1920, el
precio de un buen whisky podia ser veinte veces mayor (3 $)
y un vaso del de peor calidad podía llegar a costar 50 centa—
vos. Suministrar alcohol ilegal a una ciudadanía sedienta era
un gran negocio y trajo consigo el auge del gansterismo en
Norteamérica. Hasta entonces habían sido poco más que pe—

queños delincuentes dirigiendo tramas de <<protección» local,
pero el creciente mercado negro del alcohol proporcionó a
los gánsteres la oportunidad de obtener enormes beneficios.
Dichos negocios, que alcanzaban los cientos de millones de
dólares, permitieron que las organizaciones criminales fue—

ran capaces de capitalizar y diversiñcar sus negocios, siendo
el juego, los préstamos, la prostitución y las tramas de protec—
ción a gran escala algunas de las iniciativas emprendidas con
más ahínco por la maña.

Los gánsteres solían utilizar sus ganancias ilícitas para com—

prar la protección de policías y jueces. El negocio del tráfico
de alcohol se calculaba en dos mil millones de dólares anuales
y empleaba a medio millón de trabajadores. La competencia
era brutal y los ajustes de cuentas se esparcían por la nación
de ciudad en ciudad, donde varias bandas pequeñas luchaban
por el control de los negocios locales. En Nueva York, Dutch
Schultz y Legs Diamond guerreaban contra Myer Lansky y
Lucky Luciano, mientras que la Banda Púrpura controlaba
Detroit. Cleveland, Filadelfia, Boston y Baltimore cayeron
bajo el control de gánsteres bien financiados y cada vez más
organizados. Pero el problema más evidente se encontraba
en Chicago.

Sin embargo, las organizaciones clandestinas no eran las due—
ñas absolutas de todas las actividades criminales. Individuos
como Bonnie Parker y Clyde Barrow, John Dillinger y Charles
<<Chico guapo» Floyd demostraron que solo hacia falta tener
astucia y agallas para llevar a cabo arriesgados robos de ban—

cos y atracos. Unos bandidos tan populares se convirtieron
rápidamente en el foco de los medios.
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El 20 de febrero de 1933 entró en vigor la 21a Enmienda y
se derogó finalmente la Prohibición, pero no antes de que el
crimen organizado consiguiera afianzarse sólidamente, algo
que no tuvo vuelta atrás.

LA NUEVA LIBERTAD

En la América posbélica se produjo un cambio de actitud res—

pecto a la mujer y el trabajo. Mientras los hombres luchaban
en la guerra, las mujeres trabajaban en las fábricas, oñcinas
y allá donde hicieran falta (a menudo con salarios menores
que los que disfrutaban los hombres). En 1920 se consiguió el
sufragio femenino; y, sin embargo, el símbolo de los tiempos
era la <<flapper», una mujer joven que parecía más interesada
en la libertad personal que en el activismo político. Para es—

cándalo de la moral prebe'lica, las flappers rechazaron sujeta-
dores y corsés en favor de vestidos ligeros, pelo corto, medias
enrolladas y cigarrillos. A veces llamadas <<chicas del jazz»,
las flappers fueron un simbolo de la época: la chica ñestera
con colorete y lápiz de labios sentada en la parte trasera de
un descapotable compartiendo una petaca; toda una <<Sheba»

(por Saba, la Rein'a de Saba) para su novio, el <<Sheik»Í Ya
en 1928, la proporción de mujeres trabajadoras se habiam

'

tiplicado por cinco con respecto a: 1918.

La Norteamérica negra y la blanca encontrara
mún cuando esta última descubrió el C '

* N. del T.: por <<Eljeque», la famosa película de Valentino
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neoyorquino de Harlem; Louis Armstrong y Bessie Smith se
convirtieron en estrellas discográficas y adquirieron fama in-
ternacional. El <<Estilo Stride de Harlem» del jazz se caracteri—

zaba por la improvisación musical y los ritmos rápidos, y cose—

chó la fama tanto en la comunidad afroamericana como entre
el público de raza blanca que deseaba algo nuevo y diferente.
De hecho, el Renacimiento del Harlem supuso una influencia
cultural significativa en el orgullo racial; las actividades inte-
lectuales, incluyendo la literatura, el arte yla música, desafia—

ron los estereotipos raciales y consiguieron que un mayor nú—

mero de escritores afroamericanos vieran sus libros publicados
y recibieran más atención a nivel nacional e internacional.

Los años veinte supusieron la transición final del mundo ru—

ral al industrial. En 1920, menos de la mitad de la población
estadounidense vivía todavía en granjas o comunidades rura—

les. La gran mayoría de las familias estadounidenses vivían de
unos ingresos anuales de 2.500 $ aproximadamente (10 que se
consideraba el sueldo mínimo); yla mitad de ellas (la mayoria,
inmigrantes) vivían con mucho menos, unos 1.500 $ al año.

Nueva York se convirtió en la capital financiera del mundo
y su Bolsa en el corazón de la inversión en EE. UU. En 1920,

una p za en la Bolsa se vendía por 60.000 $; en 1929 el precio
habí£ ubido hasta el medio millón de dólares o más. Abun—

'

lo“ millonarios: nombres como Mellon, Rockefeller y
e hicieron famososten todo el mundo, y hombres

enry Ford eran la prueba viviente de que, con un po—

o,“i cl so la persona más normal podía llegar a
' '

década parecía que todo el mundo
ma de Casahasta el chófer.

GUÍA DEL INVESTIGADOR

LA GRAN FIESTA

La música de baile se convirtió en la predilecta de los años 20,

por encima del resto. La música de baile movia a todo Esta—

dos Unidos durante los fines de semana. Se abrían clubs de

baile por todo el país, donde se podía conseguir la fama y una
fortuna en los concursos de baile patrocinados y donde los

bailarines inventaban nuevos pasos de baile para impresionar
a los jueces o participaban en maratones que podían durar
literalmente días.

Antes, en 1914, ninguna dama respetable hubiera entrado en

un salón; pero seis años más tarde la situación había cambia-
do. La bebida ilegal se consideraba algo emocionante y los ba—

res ilegales eran el destino de aquellos que querian socializar.

Los cócteles se convirtieron en la bebida de moda y aumen-
tó su consumo. Gran parte del licor de contrabando estaba
destilado con ingredientes tóxicos, asi que los cócteles que
contenían aditivos dulces y de sabor intenso (Zumo de naran-
ja, sirope, clara de huevo, etc.) se utilizaban sobre todo para
enmascarar el sabor del alcohol barato.

Muchos de aquellos bailes nuevos crecieron en popularidad,
siendo el charlestón el más conocido de todos.

¡mmm …

77m Finpper “_

;níánelectrícídad, cifra que subió a 9% en 1929.



TECNOLOGÍA

Antes de la Primera Guerra Mundial los coches eran un ar-
tículo de lujo que solo se podían permitir los ricos. Durante
los años 20, los métodos de producción en cadena hicieron
que los automóviles se hicieran más comunes en los EE. UU.
y Canadá. Al finalizar la década se habían registrado más de
23 millones de vehículos. Con el fin de dar cabida al creciente
parque automovilístico, el gobierno de los EE. UU. se embar-
có en el mayor programa de construcción de carreteras de
la historia, cubriendo el continente con una red de caminos
de hormigón.

Los teléfonos de disco se convirtieron en la norma, elimi—
nando la necesidad de contactar con un operador para es—

tablecer una llamada. Nuevos electrodomésticos aparecían
casi a diario, incluyendo lavadoras, tostadores, pinzas para
la permanente y palomiteras; incluso secadores para el pelo.
Como las casas todavía no tenían enchufes de pared, la ma—

yoría de los electrodomésticos tenían un conector de rosca
para ñjarlos a los casquillos donde se insertaban las bombi—
llas. Las neveras eléctricas reemplazaron rápidamente a las
venerables fresqueras.

La radio se estableció rápidamente como el primer medio de
comunicación de masas. Las emisiones de entretenimiento
popular dieron origen a la industria publicitaria. En 1925, los
fonógrafos se pusieron a la venta al público y trajeron con
ellos el auge de las orquestas de baile.

La era de las películas mudas estaba en su cenit, y la gente
acudía a los cines en masa para ver lo que Hollywood tenía
que ofrecer. Se producían cientos de películas que convirtie—
ron en estrellas a Buster Keaton, Lillian Gish, Douglas Pair—

banks, Charlie Chaplin y Clara.Bow. A partir de 1927, el cine
mudo fue reemplazado por el sonoro, en el que el sonido se
sincronizaba con la imagen.

The life of the partyand HOW!
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La aviación comercial se convirtió en una realidad, y los pi—

lotos exmilitares y postales recorrían el país realizando acro—
bacias y hazañas aeronáuticas y ofreciendo paseos en sus
aeronaves de cabina descubierta a los nerviosos aeronautas
primerizos. En 1927, el público descubrió que el futuro pa—
saba por el cielo cuando Charles Lindbergh se hizo famoso
al completar el primer vuelo transoceánico sin escalas. El in-
terés en la aviación creció. Las solicitudes de licencias para
pilotar aumentaron un 300 por ciento. Se crearon nuevos ae—

ródromos y aumentó la producción de aeronaves. Al final de
la década, en Estados Unidos había 61 compañías aéreas de
pasajeros y 47 compañías de correo aéreo.

El crecimiento y el desarrollo cundían por doquier. El rasca—
cielos se convirtió en el simbolo de la época, un diseño ar-
quitectónico puramente estadounidense. Los perfiles de las
ciudades de principios de siglo dieron paso a las espiras y las
torres del capitalismo que se erigían por todas partes, desde
Nueva York y Detroit hasta Chicago, donde los arquitectos e
inversores competían por tener el honor de construir el edifi—
cio más alto. En 1925, Nueva York albergaba más de 500 edi—

ficios de 10 pisos o más, y en 1929 ya había 78 edificios con
20 pisos y 19 con 40 pisos o más. Cuando se construyó el
Empire State Building de Nueva York en 1930, que alcanzaba
los 102 pisos y 380 m de altura, permaneció imbatible como
el edificio más alto del mundo y el símbolo de una época.

AGITACIÓN SOCIAL

No todo el mundo creía en el sueño y muchos se sentían ex—

cluidos del juego o no estaban de acuerdo con él. Los traba—

jadores de fábricas y fundiciones, los obreros del carbón y los
conductores de tranvías, los policías y los operadores de las
centralitas, todos, en un momento u otro, se dieron cuenta
de que sus salarios eran inadecuados ante una inflación en
aumento. Los industriales y los patronos conspiraban para
mantener los sueldos bajos, y en las filas de los trabajado—
res aparecieron los primeros sindicatos. La Internacional de
Obreros del Mundo (llamados wobblies, por las siglas en in—

glés IWW) clamaba por crear un gran sindicato obrero. Pero
en las mentes de muchos, los sindicatos estaban asociados a
anarquistas, socialistas y extranjeros en busca de influencia.

En Rusia los nuevos líderes bolcheviques habían llamado a
la <<revolución mundial de los obreros», y varios sindicatos
norteamericanos respondieron a esa llamada, incitando a la
violencia y el derrocamiento revolucionario del gobierno. En
respuesta, el fiscal general A. Mitchell Palmer, apodado <<el

cuáquero luchador», ordenó asaltar los cuarteles generales de
varias organizaciones socialistas y comunistas, detuvo a sus
líderes y deportó a'muchos de ellos a Rusia.

El principio de la década fue testigo de numerosas huel
violencia organizada e incluso asesinatos. Los anarq
enviaron bombas a través del correo y los
Primero de Mayo fueron atacados salv_ …

por bandas de <<patriotas».
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ir de noviembre, se ñrma el Armisticio y la Primera

Guerra Mundial llega a su fin.

28 de abril, se descubre la primera de una serie de

cartas bomba. Se envian a funcionarios del gobierno o

industriales y son la chispa que desencadena los prime—

ros disturbios del Temor Rojo de la posguerra. 26 de

junio, aparece el primer diario sensacionalista de Nor»

teame'rica, el Daily News de Nueva York. Se publica
la revista True Stories, que aprovecha el mercado de

revistas de sexo y escándalos.

1 de julio, entra en vigor la Ley de Prohibición de

Tiempos de guerra. Los altercados raciales ocurridos

en verano en Chicago conmocionan la ciudad durante

días después de que un joven negro muriera abogado

por acercarse demasiado a la playa <<blanca». 9 de sep»

tiembre, la huelga de la policía de Boston produce gra4

ves disturbios y le siguen huelgas nacionales del acero

y del carbón. 19 de noviembre, el Congreso rechaza la

Liga de Naciones propuesta por Wilson. Se aprueba
la ley Volstead, que permite la ejecución jurídica de la

Enmienda de la Prohibición.

El dirigible ZR—3 (más tarde rebautizado como R—34

Los Angeles) realiza la primera travesía transatlántica
de Inglaterra a Long Island, con el famoso piloto de di-

rigibles alemán Hugo Eckener a los mandos. El aposta»

dor neoyorkino Arnold Rothstein amaña la Serie Mun»

dial de béisbol, pagando a miembros de los White Sox

de Chicago para que pierdan el campeonato. A finales
de año hay entre uno y dos millones de trabajadores
norteamericanos en huelga. Redadas gubernamen»
tales, organizadas por ]. Edgar Hoover (que entonces
contaba con tan solo 24 años), permiten detener a cien»

tos de personas como sospechosos de ser comunistas;
muchos son deportados a Rusia.

8 de agosto, sufragio femenino. 16 de septiembre, una
bomba estalla en Wall Street, Nueva York, matando a

cuarenta personas en el acto. 3 de noviembre, la emisora
KDKR de Pittsburgh retransmite en directo los resul—

tados de las elecciones presidenciales Harding-Cox:
Harding derrota a Cox y toma posesión del cargo la pri»

mavera siguiente. Babe Ruth le arrebata a Ty Cobb el

titulo de mejor bateador. El Ku Klux Klan, reconstituido

en 191 5, empieza a vender su membresía por todo el

país, creciendo enormemente. Man o' War es el caballo

de carreras del año y probablemente de la década. Apa—

recen las barras de helado Eskimo Pie. Tras el escándalo

de las apuestas de la Serie Mundial, el juez Kenesavv

Mountain Landis es nombrado primer Comisario de
son acusados de robar un fur—Béisbol Sacco y Vnz …

':01921 2 de julio, se firma un tratado de paz con Alemania. “:

celebra el primer concurso Miss América de belle .,,

en traje de baño en Atlantic City, Nueva Jersey Lio .
vende su tren eléctrico número un millón. Los blanc<f

<<descubren» Harlem y el Cotton Club. Semau

el restaurante Sardi en el distrito teatral de Nue
York. Jack Dempsey derrota al francés Carpentier
conserva el título mundial de los pesos pesados. B. a;

Ruth consigue su 590 carrera completa. La carrera ¡'

la estrella del cine Patty Arbuckle se arruina debido ,“,

escándalo de la muerte de una joven actriz en el hOL

St. Francis de San Francisco.

22 de febrero, el presidente Harding se hace instal.

una radio en su despacho. 16 de septiembre, el ca
de homicidio Halls-Mill, en que se hallan implicad

un pastor protestante y la directora del coro de su p.
rroquia, una mujer casada, es considerado <<el crime

de la década» por la prensa sensacionalista. Cuan-"

llega septiembre, se importan juegos de Mahjong
millares; algunos cuestan hasta 500 $. Las ventas dj

aparatos de radio alcanzan los 60 millones de dólare

Los tesoros de la tumba de Tutankamón son revelada».

al mundo, lo que despierta un interés por el arte y _.

estilo egipcios que se mantendrá el resto de la década…

2 de agosto, Harding muere durante su mandato y el '

cepresidente Calvin Coolidge se hace cargo de la

sidencia. La locura del charlestón, un baile condenad

por muchos como inmoral, barre el país. Hacia final

de año hace su aparición la revista de H. L. Menck

American Mercury. Se popularizan los maratones

danza, seguidos por los de mecedora y los de oratori
llamados <<derbis de sustantivos y verbos».

Simon & Schuster publican su primer libro de c

cigramas, desatando una locura nacional. Los jerséi
de cuello de cisne son popularizados por el escrit '

Noel Coward. La obra de Gershwin Rapsodia en azú-

se estrena en el teatro Aeolian de Nueva York, c
_

división de opiniones. El número de afiliados al

Klux Klan alcanza su máximo, estimado en 4 mill
nes y medio. Los jóvenes Leopold y Loeb, acusacl

'

de asesinar brutalmente a Bobby Franks, de cator
_

años, son defendidos por Clarence Darrow. La rev

ta Time homenajea a Leo Bakeland, el invento “

la baquelita y, citando las recientes invenciones “

celofán, el vinilo y otros productos, define esta e'po

' como <<La era del plástico». Alvin <<Naufragio» K

inicia una locura que consiste en sentarse en lo

de los mástiles— .de las banderas Clarence Birdsei
'

funda Gener—al Séafoods y
“erf_e ona SII PTOC€SO
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Tiene lugar el Juicio a los Monos de Scopes en Dayton,
Tennessee, donde Clarence Darrow y el evolucionis—

mo se enfrentan a William Jennings Bryan y el crea—

cionismo. Darrow pierde el caso, pero su alegato cons—

tituye una Victoria para la ciencia y la evolución. Un
exhausto Bryan muere pocos dias después. La tragedia
de Floyd Collins, un vecino de Kentucky atrapado en
una cueva, es seguida atentamente por millones de lee»

tores de periódicos y radioyentes del país. Se trata de
uno de los primeros casos de interés de los medios de
comunicación de masas. El infortunado Collins muere
al decimoctavo día. El dirigible de la Marina estadouf
nidense Sbenandoab se estrella y mueren todos sus tri—

pulantes. El boom de los terrenos en Florida alcanza su
clímax. El golf es ya una industria que mueve quinien—
tos millones de dólares al año. Red Grange abandona la
universidad en su último año para jugar al fútbol ame-
ricano de forma profesional, primero con los Chicago
Bears y luego con los New York Giants. Gene Tunney
derrota a Jack Dempsey en Filadelfia.

Western Air Service (después TWA) empieza a pro—

porcionar sus servicios regulares de pasaje. Hollywood
llega a su punto álgido, produciendo más de 750 pe-
liculas ese año. Rodolfo Valentino muere a causa de
una perforación del apéndice; su funeral en Nueva
York es prácticamente un disturbio que deja la capi-
lla funeraria arrasada por los buscadores de recuerdos.
Se introduce el bridge en Norteamérica y es un éxito
inmediato. Richard Byrd sobrevuela el Polo Norte. La
evangelista de California Aimee Semple McPherson
<<desaparece» de una playa causando sensación para
luego reaparecer milagrosamente algunos días más
tarde. Un huracán gigantesco arrasa la Costa de Oro
de Florida, mata a 40_o personas y acaba con el boom
de los terrenos. Hymie Weiss lidera un convoy de diez
vehiculos que pasa por delante del cuartel general de
Al Capone en el hotel Hawthorne y rocia el edificio
con más de Loco balas de armas automáticas a plena
luz del dia; Capone resulta ileso.

Charles Lindbergh cruza el Atlántico en solitario a borf
do del Spirit of St. Louis hasta Francia y regresa a casa
como héroe nacional e internacional. La pelicula sono-
ra de Al ]olson El cantor de jazz recauda 3,5 millones
de dólares en taquilla, reconfigurando por si sola la in
dustria cinematográfica de Hollywood. Las grabaciones
gramofónicas se venden ahora por millones. Los teatros
de Nueva York alcanzan su esplendor con 268 estrenos
cubiertos por veinticuatro periódicos diarios. En agosto,
Sacco y Vanzetti acaban en la silla eléctrica. Se lanza
el Ford modelo A, que reemplaza al viejo modelo T.
Babe Ruth consigue sesenta carreras completas. ]ack
Dempsey pierde su intento de recuperar el titulo, ca-
yendo ante Gene Tunney en Chicago; se calcula que
40 millones de personas siguen el combate por la radio.
Aimee Semple McPherson funda la Iglesia del Evange—
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lio Cuadrangular cerca de los Angeles. David Sarnoff
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rea la NBC (National,BroadcastingCorporation).

3 de marzo, la Bolsa empieza a subir, iniciando lo que
se llamó su fase <<sensacional». 18 de junio, el explo-
rador polar Roald Amundsen muere en un accidente
de avión en el Ártico mientras intentaba localizar el

desaparecido dirigible Italia. Noviembre, Herbert
Hoover es elegido presidente. Mickey Mouse hace su
debut. Sir Alexander Fleming descubre la penicilina.
La NBC experimenta con las primeras transmisiones
de televisión. Johannes Geiger inventa el contador
Geiger. La largamente anunciada Carrera Transconf
tinental, llamada por algunos el <<derbi de Bunion», se
inicia según lo previsto, pero demuestra ser un fracaso
promocional y financiero. Lynn Willis celebra en Ore-
gón su vigésimo primer cumpleaños con una ñesta sale

vaje de charlestón que dura toda la noche.

Air
Lindbergh», empieza a ofrecer vuelos de costa a costa.

Transcontinental Transport, <<la linea de

Hugo Eckener pileta un dirigible alrededor del mun-
do. 14 de febrero, la matanza del dia de San Valentin
en un almacén de Chicago elimina a los últimos rivales
de Al Capone. Popeye hace su primera aparición en
la tira cómica Tbimble Theater. Las ventas de aparatos
de radio sobrepasan los 850 millones de dólares. 29 de
octubre, <<Martes Negro» se desploma la Bolsa.

Se contrata a la primera azafata para que atienda a los

pasajeros del vuelo entre Chicago y San Francisco. El
astrónomo Clyde Tombaugh descubre Plutón.

Astronomexs Discover New Planet Out Beyond Neptune

mldy named
:; m. earth.
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La intolerancia también estaba al alza. El Ku Klux Klan (KKK)
reapareció en la escena estadounidense en 1915, inspirado

por la película clásica de D.W. Griffith El nacimiento de una
nación. Al principio era pequeño, pero en 1920 el KKK tuvo
la idea de vender la membresía a la manera del clásico mode-
lo piramidal: una parte de la cuota iba a parar al vendedor y a
aquellos que tenía por encima.

En 1924 los afiliados al Klan se estimaban en torno a los
4.500.000 y se organizaban marchas públicas en Washington
D.C. y otras ciudades. Vestidos con túnicas blancas, y escon—

diendo sus identidades con capuchas altas y puntiagudas, el

Klan vilipendiaba a los negros, los judíos y los católicos, y
fue acusado de numerosos asaltos violentos y asesinatos. En
julio de 1923 un mitin del Klan en Indianápolis congregó a
100.000 personas.

EL MARTES NEGRO

Los locos años veinte murieron el 29 de octubre de 1929.

Ese día se desplomó el valor de las acciones de bolsa de Wall
Street. Una serie de sucesos financieros desencadenaron la

Gran Depresión, que se extendería hasta finales de los años
treinta, que dejó sin trabajo a millones de personas en todo el

mundo y acabó favoreciendo las condiciones que desembo—

carían en la Segunda Guerra Mundial.

lNFORMACIÓN Um RARA LOS

INVESTIGADORES DE LOS AROS 20

Transporte
TRANVÍAS

El tranvía eléctrico, que toma la corriente de cables suspendi—
dos de postes o de los propios raíles, lleva con nosotros desde
finales de siglo y empieza a reemplazar al ómnibus tirado por
caballos en casi todas las ciudades. Llamado <<tren ligero», el

tranvía de superficie está ahora en peligro de ser reemplazado
a su vez por el autocar, más eñcaz y flexible, provisto de un
motor de gasolina. A pesar de ello, las ciudades de Boston,
Chicago, Nueva York y Filadelfia mantienen extensos siste—

mas de tranvías con recorridos de alta velocidad elevados o

en túneles subterráneos. La mayoría de los autobuses nortea-
mericanos son modelos de un solo piso, aunque circulan ver—

siones de dos pisos por grandes ciudades como Nueva York.

as de funcionamiento están dictadas por las necesida-
la comunidad. Los pueblos pequeños suelen suspen—

o a última hora de la tarde, tras el cierre de los
1Ó Otras comunidades más grandes pueden man-

vicios reducidos hasta las diez de la noche o hasta
e. Las ciudades más grandes mantienen el trans-

do las 24 horas del día, aumentando
reco dos según la necesidad.

GUÍA DEL INVESTIGADOR
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Eckland Bus Bodies

TAXIS

Los taxis son comunes en todos los pueblos norteameri-
canos, grandes y pequeños. Incluso comunidades de me—

nos de 2.000 habitantes disponen a menudo de uno o dos

operadores independientes. En las grandes ciudades, como
Nueva York, trabajan diversas compañías de taxis con flotas

que compiten entre sí. Las paradas de taxis suelen encon—

trarse delante de hoteles, estaciones de ferrocarril y otros
lugares parecidos.

Todavía no es frecuente que los taxis tengan radio; los con-
ductores deben contactar con sus coordinadores por teléfono
o en persona. Hay teléfonos especiales enlazados directamen—

te con las compañías de taxis en las paradas, estaciones de

ferrocarril y otros lugares de tráfico intenso, que pueden ser
utilizados por conductores o por clientes.

TRANVÍAS INTERURBANOS

Una extensión de los sistemas urbanos, estos trenes eléctricos
ligeros son muy comunes en los estados del este. Enlazan las

ciudades más importantes mediante terminales centrales y

permiten a los pasajeros cambiar de uno a otro, recorriendo
toda la costa este e incluso hacia el interior, hasta Cleveland
o Detroit. Los interurbanos suelen funcionar 24 horas al día,

siete días a la semana. La expansión de las líneas de autocar
hacen obsoleto este medio de transporte, y a finales de la dé—

cada de 1930 se cierran muchas líneas.

Los interurbanos son silenciofsos, cómodos y disponen de ru—

tas panorámicas a lo largo de la costa y los Grandes Lagos.
Tienen buenas conexiones, y un viajero puede recorrer hasta
400 km por día. Las tarifas varían, pero el coste medio del

desplazamiento es de unos 6 centavos por milla (1,6 km).



LÍNEAS DE AUTOCAR

Un sistema de autopistas en continua expansión ha convertido
los servicios de autocares de largo recorrido en una alternativa
viable al tren. En 1926 existen líneas de autocar que enlazan las
ciudades más importantes. En 1928 los pasajeros pueden viajar
desde Nueva York hasta San Francisco. Greyhound emerge ya
como una fuerza determinante de esta industria.
A principios de la década el transporte en autocar entraña
recorridos incómodos, vehiculos abarrotados y el viaje en ge—
neral es menos placentero que en tren. Sin embargo, a ñnales
de la década las líneas de autocares han reaccionado utili—
zando vehículos más grandes, más cómodos, con ventanillas
provistas de cortinas, asientos reclinables y lavabos a bordo.
Más lentas que los ferrocarriles o los interurbanos, las líneas
de autocar ofrecen tarifas más baratas, así como servicio a
muchas zonas inaccesibles por tren. Las ciudades más peque—
ñas suelen tener una terminal de autocares y al menos una
parada oficial delante de un hotel o un restaurante céntricos.
A pesar de las mejoras, el transporte en autocar sigue siendo
menos fiable que en tren, ya que resulta más frecuente que
sufra averías mecánicas, accidentes y condiciones meteoro—
lógicas desfavorables.

FERROCARRIL

El sistema ferroviario de los Estados Unidos funciona todavía
a su máximo nivel. Con unos 400.000 km de vías, las compa—
ñías de ferrocarriles norteamericanas disponen de casi la mi-
tad del trazado ferroviario del mundo. La locomotora a vapor
es la reina indiscutible, y parece que va a continuar siéndolo.
Sigue habiendo algunas locomotoras eléctricas en funciona—
miento y algunos modelos ligeros mixtos de electricidad y
combustible que ofrecen servicio en las estaciones, pero hasta
el momento los experimentos de locomotoras mixtas diésel—
aire comprimido y diésel—electricidad no han resultado ser
muy prometedores.

El Pullman es el modelo de vagón de pasajeros más popular
de Norteamérica y constituye casi la cuarta parte del parquemóvil de pasajeros del país. El último modelo de Pullman,
el <<vagón dormitorio», dispone de 14 habitaciones indivi—
duales, cada una con una cama plegable y lavabo privado. La
compañía también alquila vagones de negocios a empresas

o individuos.

Aparte de los Pullman, un tren de pasajeros de larga distancia
puede incluir también un vagón mirador con compartimen—
tos abiertos y una terraza posterior con sillas, vagones club
provistos de mesas de cartas, material de lectura y personal
de servicio, así como vagones bar, restaurante y bufé.
Los viajes nocturnos y más largos requieren vagones Pull—
man, así como sus correspondientes asistentes, conductores
y mozos, todo lo cual incrementa el coste. Las paradas son
poco frecuentes y un tren rápido especial puede cubrir entre
1.360 y 1.760 km diarios, viajando de Nueva York a San Fran—
cisco en apenas tres días.

CAPÍTULO 8: LOS LOCOS ANOS 20

Algunas personas muy adineradas poseen su propio vagón
de ferrocarril. Un Pullman normal de 21 m de largo puede
costar entre 27.000 $ y 33.000 $. Obviamente, los muebles yla decoración personalizada se cuentan aparte.

Conducir en los Estados Unidos
A principios de la década los límites de velocidad suelen ser
bajos. Illinois, por ejemplo, establece el límite en 24 km/h
en zonas residenciales, 16 km/h en zona urbana y 9,6 km/h
en zonas de curvas. En las carreteras rurales el límite suele
ser de 32 km/h, aunque Nueva York y California permiten
48 km/h. En 1931 los límites de velocidad están generalmen-
te entre 56 y 64 km/h.
El rápido aumento de la popularidad del automóvil obliga al
gobierno federal a organizar un sistema de autopistas interes—
tatales. En este momento, diecisiete de estas carreteras cruzan
el país, comprendiendo más de 154.000 km de carreteras me—
joradas. En 1924 ya hay más de 50.000 km pavimentados con
hormigón y el resto disponen al menos de grava y drenaje, si
es que no están recubiertos de asfalto. A ñnales de la década
se ha completado casi un 80% del sistema.
El gobierno afirma que el 90% de la población de los Estados
Unidos se encuentra a menos de 16 km de una autopista fe—

deral. Sin embargo, esto sigue dejando casi 5 millones de km
de carreteras en manos de los estados y los condados. La ca-
lidad y estado de estas carreteras varía dependiendo de las fi—

nanzas locales yla cantidad de tráfico de la carretera. Muchas
carreteras están muy descuidadas.

PERMISOS

Los automóviles deben estar registrados en el estado de resi—
dencia del propietario. En el momento del registro se entrega
una placa de metal con la licencia. El conductor debe tener
un permiso de conducir válido emitido por el estado.
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TURISMO EN AUTOMÓVIL

En 1926 más de 15 millones de vehículos visitan los par—

ques nacionales y, en comparación, menos de 2 millones de

personas los visitan por otros medios. Esta popularidad ha
permitido el nacimiento de toda una industria de equipos de
acampada y de los <<campamentos de automóviles».

Los viajes prolongados en automóvil suelen hacer necesario

pasar la noche fuera. A menudo los hoteles son demasiado ca—

ros y suelen estar situados de forma poco conveniente en el

centro de la ciudad, cerca de las líneas de ferrocarril y autocar.
Los campamentos de automóviles se encuentran junto a la au-
topista, a menudo cerca de los límites de la ciudad (pero fuera
de ellos, donde las regulaciones son menos estrictas). Ofrecen
un acceso fácil a la autopista, gasolina y otras necesidades.

Los campamentos de automóviles aparecen sobre 1910; origi—

nalmente eran poco más que zonas delimitadas de terreno en
las que cabían una tienda y un automóvil. Más tarde, el campo
abierto fue reemplazado por pequeños cobertizos. Costaban
50 centavos por persona y noche, y los viajeros debían proveer
su propio alumbrado, estufa, muebles, etc. Después de 1925
la mayoría de las casetas de los campamentos de automóvi-
les costaban 1 $ por persona y noche. Esta tarifa incluía una
cama de hierro con colchón de paja, bancos, agua corriente y
un hornillo de gas. Había toallas, sábanas y mantas disponibles
con un coste adicional. A mediados de los años 20 había más
de 5.000 de estos campamentos por todo el país.

Los campamentos de automóviles no tardaron en ganarse
una reputación dudosa. Al estar situados en las afueras de
la ciudad, solían acabar convirtiéndose en refugio de contra—
bandistas de licor y prostitutas. Si a esto se añadía el rumor
de que algunos campamentos alquilaban <<por horas», su re—

putación caía más todavía. En los años 30 el director del FBI,
]. Edgar Hoover, reclamó públicamente el cierre de todos los

campamentos de automóviles en una campaña infructuosa.

Armas de fuego
Las pistolas, fusiles y escopetas se venden libremente en la

mayor parte de los Estados Unidos, sin licencia ni registro.
Hay muy pocas restricciones, y artículos como las armas au—

tomáticas y escopetas recortadas suelen ser perfectamente
legales. Por ejemplo, se podía comprar una ametralladora
Thompson (<<Tommy gun») en una ferretería o en una tienda
de artículos de deporte.

ARMAS DE FUEGO EN EE. UU.

Durante los años 20 el Gobierno Federal hizo bien poco por
“ las armas de fuego; salvo en 1927, año en que se pro—

l envío de armas cortas por correo. Sin embargo, las
“' des locales aprobaban sus propias leyes. Suele estar

o disparar un ¿arma— de fuego dentro de los límites
"eblo o una ciudad sin una causa justificada. En los

leste muytr dicionales“(particularmente los de la

en mayores y llevar un arma oculta

o elito

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Las leyes son más laxas en zonas rurales, donde las armas de

fuego suelen resultar de mayor utilidad; y en partes del sur
y el medio oeste rurales suelen ser más permisivos que en el

este. En ciertas zonas del oeste, los particulares y las empresas
pueden llegar a acumular arsenales que incluyen ametralla—
doras y otras armas pesadas. En Texas, Oklahoma, Arizona,
Nuevo México y otros lugares no es infrecuente llevar un ar-
ma enfundada en público.

Las armas ocultas suelen estar muy reguladas. Casi todas
las comunidades están dispuestas a autorizar a ciertos indi-
viduos para llevar armas ocultas: normalmente por tratarse
de profesionales (detectives, guardaespaldas, etc.) o porque
transportan objetos valiosos (banquero, joyero, comercian—

te). Si el solicitante pasa el examen, que suele requerir no
tener antecedentes penales, bastará con pagar una pequeña
tasa para que se le expida el permiso. Algunas autoridades
también exigen una comprobación de antecedentes, y en al—

gunos casos tardan hasta seis meses. Hay que tener en cuenta
que, una vez obtenida, la licencia debía llevarse encima siem-
pre que se portara el arma.

ARMAS DE FUEGO EN EL REINO UNIDO

La Ley de Armas de fuego de 1920 trajo consigo un mayor
control de las armas y la munición, en parte como respuesta
al miedo creciente a la disponibilidad de las pistolas de la Pri—

mera Guerra Mundial, que podían caer en manos criminales

y de las clases trabajadoras (el miedo al desorden ciudadano
siempre ha sido una constante en la política británica a lo largo
de los siglos). La ley exigía que aquel que quisiera poseer un ar-
ma de fuego o munición debía obtener una licencia de armas.
La licencia se expedia por un período de tres años y especiñ-
caba, no solo el arma, sino también la cantidad de munición
que el titular podía comprar y poseer legalmente. Los cuerpos
policiales locales tenían la potestad de decidir quién podía te—

ner una licencia y también la capacidad para excluir a ciertas
personas por motivos de tener una <<mente enferma» o <<hábi—

tos insalubres», y que incluían a todas aquellas personas que
no consideraban aptas. Los solicitantes tenían que convencer
a la policía de que tenían un buen motivo para querer obtener
la licencia (la defensa propia era una razón plausible). Nótese
que las armas de fuego de ánima lisa (p. ej., escopetas) estaban
exentas de la ley y no se necesitaba rellenar ninguna solicitud.

Aquellos que vulneraban la ley se exponían a multas de hasta
50 libras y penas de cárcel (con o sin trabajos forzados) de
hasta tres meses.

La ley se endureció en 1933, cuando las penas se incrementa—

ron a 14 años de cárcel por utilizar un arma en un acto ilegal
o criminal, y contemplaba el empleo de armas de imitación.

_ _ ,

anven_ er I“eºáaIménte en
nzelksi_Jb¿múhdq,_ —hainpá—alCanzaban precios

“bs, entre los1”.000 $ yi2.000 $ Cada una.—



Medicina forense
HUELLAS DACTILARES

En el siglo XVIII se descubrió que las huellas dactilares eran
únicas; pero la idea de que podían utilizarse para identificar a
los criminales no surgió hasta el siglo XIX. El primer depar-
tamento oficial de huellas dactilares se estableció en Argen—
tina en 1891, y la primera oficina de huellas dactilares en el
Nuevo Scotland Yard de Londres, Inglaterra, en el año 1901.
En los EE. UU. se reconoció el método en 1903 y el ejército
lo empezó a utilizar en 1908. En los años 20, las fuerzas del
orden de todo el mundo habían aceptado casi universalmen-
te el concepto del uso de las huellas dactilares como método
de identiñcación.

Antes de la creación de un archivo nacional de huellas dacti—

lares por parte de la oficina de investigación de los EE. UU.,
estos se podían encontrar en la mayoría de las agencias poli—
ciales estatales y locales, aunque su exhaustividad relativa, sus
métodos de clasificación y las condiciones generales de los
archivos estaban enormemente influidos por los presupues—
tos locales y las prioridades de los que ostentaban el poder.

BALÍST!CA

En 1922, los trabajos de Charles E. Waite, el primero en co—

tejar datos balísticos y analizar armas, permitieron la forma-
ción de la Oficina de Balística Forense de Nueva York.

La exactitud de una identificación depende del estado de la
bala recuperada. Normalmente se puede calcular el calibre a
partir del tamaño y el peso. Utilizando las marcas microscópi—
cas que deja el rayado del cañón del rifle o la pistola en la bala
se puede llegar a determinar la marca específica del arma. Sin
embargo, en muchos casos las balas están tan dañadas que
resulta muy difícil llevar a cabo una identificación precisa.

Los cartuchos expelidos proporcionan la forma más precisa
de identificar un arma. Las marcas diminutas y los arañazos
que dejan el percutor y el mecanismo de expulsión se pueden
cotejar con los que quedan en las balas que se disparan con
dichas armas en una prueba.

Con respecto a las escopetas, cabe destacar que los perdigo—
nes y postas de escopeta no cuentan con ninguna marca es—

pecifica; sin embargo, los cartuchos pueden mostrar señales
producidas por el mecanismo de disparo o el mecanismo de
expulsión que permitan identificar el arma.

El análisis de una herida también puede llegar a revelar la dis—

tancia desde la que se disparó el arma, lo que puede ayudar a
dilucidar si se trata de un homicidio o un suicidio. Por ejem—
plo, una marca estrellada en la piel alrededor de la herida in—

dica que al disparar se apoyó el cañón directamente contra
el cuerpo. Cuando se dispara un arma a menos de 30 cm de
la víctima, se suelen encontrar manchas de hollín en su piel,
que se pueden quitar fácilmente con solo frotar. A distancias
mayores, de hasta 1 m en algunas ocasiones, la piel queda
<<tatuada» por pequeñas quemaduras de pólvora que no des—

aparecen lavando ni frotando.
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TlPOLOGÍAS SANGUÍNEAS

Existían pruebas fiables para diferenciar la sangre huma-
na de la animal desde finales del siglo XIX, aunque los
cuatro grupos sanguíneos principales (A, B, O y AB) no
fueron empleados por las fuerzas del orden hasta 1923.
Hasta 1934 no se abrió en Estados Unidos, concretamente
en Nueva York, el primer laboratorio químico y toxicoló—
gico de relevancia.

AUTODSIA

Una autopsia completa incluye la identificación y etiquetado
del cuerpo, pesaje y medición, un examen externo en el que
se anotan todas las heridas y cualquier otra marca, la disec—

ción y el examen de los órganos internos, un examen toxico—

lógico de los órganos y fluidos corporales, y un examen del
contenido del estómago; se expide una opinión y se anota la
causa de la muerte en el certificado de defunción.

A pesar de que el -proceso de descomposición puede variar
debido a la temperatura y otros factores, a continuación
ofrece una guía rudimentaria para calcular el tiempo qu
va muerta una persona.

Treinta minutos después del fallecim' to Me
morada y adopta un tono cerúleo, mientras que
palidecen.
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El rigor mortis comienza alrededor de cuatro horas después
de la muerte, empezando por los músculos más pequeños y
extendiéndose después a los grandes. Después de treinta ho—

ras no suele quedar ni rastro de rigor mortis, que desaparece
siguiendo el mismo proceso. La sangre comienza a acumu-
larse en las partes inferiores del cuerpo y las extremidades se

tornan azules.

Pasadas veinticuatro horas, el cuerpo se ha enfriado hasta al-

canzar la temperatura ambiental y comienza la decoloración.
La cabeza y el cuello adquieren un tono verde-rojizo que se
extiende al resto del cadáver durante los días siguientes. Co—

mienza la putrefacción, los rasgos se vuelven irreconocibles y
empieza a notarse el olor a carne podrida.

Tres días más tarde el cuerpo se hincha y pueden formarse
ampollas llenas de gas en la superficie de la piel. Los fluidos

corporales gotean por los orificios.

Al cabo de tres semanas, las uñas se separan del cuerpo y se

caen. La piel se rompe mostrando los músculos yla grasa. En
climas cálidos, el cuerpo queda reducido a un esqueleto en
tres o cuatro semanas.

_' Existen práCtícas medicas extremas En los años 20, el
controvertido psiquiatra Henry Cotton (médico residente

? del hospital estatal de Tren—ton, en Nueva Jersey) estaba
……)=COUV€DCIdO—I de que la lócura era esencialmente un tras—

_“!tórno tóxico y seguía la práctica de extraer quirúrgica—
, mente algunas partesdel cuerpo para mejorar la salud de

Í sus pacientes.

…El ingreso en un manicomio (<<quuero») era lo habitual

/» a ambos lados del Atlántico. No era infrecuente que los
! mendigos y los vagabundos se convirtieran en <<pacien—

tes» de un manicomio cuando el tiempo empeoraba por
Ill/el frío (techo y comidas gratis), para luego desaparecer en

cuanto volvía el buen tiempo. Algunas familias ingresaban
f

a sus ancianos porque no disponían de los recursos o el

¿tiempo para ocuparse de ellos adecuadamente. Las ma—

“, dres solteras también podían verse ingresadas, ya que se
:

las—podía considerar de <<moral dudosa» como consecuen—
cia de una salud mental delicada Los tratamientos y los

Q' cuidados en un manicomio variaban enormemente entre
"

,
¡Una'institucyión y otra. Mientras los ricos y los adinerados
“¿podían “disfrutar de cuidados adecuados en instalaciones
“modernas, los menos afortunados y los desposeídos solían

Sufrir tratamientos crueles y severos, así como instalacio—

nes abarrotadas.
'

' Nótese que la terapia por electrochoque (TEC, terapia elec—

_ tro convulsiva) no se introdujo hasta los años 30, y no se

generalizó su uso hasta los años 50.
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EQUIPO PARA EL INVESTIGADOR

DE Los ANOS 20
A continuación se ofrece un compendio de objetos particu-
larmente útiles para los investigadores. La Lista de equipo
de los años 20 (páginas 242—248) también ofrece un amplio
abanico de bienes, servicios y equipo para los investigadores.

Una luz en la oscuridad

BENGALAS

Las bengalas están disponibles en tubos de cartón desecha—

bles y se encienden retorciendo la parte superior. Si se sostie—

nen en la mano emiten una luz bastante intensa y son parti—

cularmente útiles para iluminar grandes estancias. Algunas
vienen provistas de varillas para clavarlas al suelo. A menudo

se utilizan en casos de emergencia y están disponibles en di—

versos colores.

Precio: 27 (t la unidad

LINTERNAS DE QUEROSENO

Estas lámparas llevan años en funcionamiento. Emiten una
suave luz amarillenta en todas direcciones y tienen una auto—

nomía de entre 4 y 8 horas. No son demasiado seguras y pue—

den llegar a estallar si caen al suelo o se las pone boca abajo.
Si caen al agua hay que desmontarlas, limpiarlas y secarlas,
además de cambiar la mecha y el combustible.

Precio: 1,39 $

LINTERNAS DE GASOLINA

Estas linternas consumen gasolina blanca, presurizada me—

diante una bomba de mano. Emiten una luz blanca y brillan-
te. Las más grandes contienen hasta 1 l de gasolina, con una
autonomía de entre 8 y 12 horas, aunque de vez en cuando

hay que accionar la bomba para mantener la presión. Son

más seguras que las lámparas de queroseno, pero siguen sien—

do frágiles. Si se caen al suelo es muy probable que se rompa
la mecha o el globo que la rodea. Si caen al agua quedarán
inutilizadas hasta que se desmonten, se sequen y se limpien,
un proceso que puede llevar varias horas.

Precio: cuestan 5,48 $ con la bomba aparte, 6,59 $ con la

bomba incluida. Las mechas cuestan 35 (t la media docena y
los globos de mica de recambio 63 € cada uno.

LINTERNAS ELECTRICAS

Estas linternas funcionan a pilas y existe una amplia varie—

dad de modelos. La luz es más débil que la de una linterna
de combustible y suele emitirse en forma de haz. Unas pi—

las nuevas mantienen la linterna en funcionamiento entre
2 y 4 horas, aunque la luz tiende a disminuir de intensidad
conforme se van gastando las pilas. Si cae al suelo existe una



alta probabilidad de que el ñlamento de la bombilla se rom—

pa. Si hay un recambio a mano, se puede cambiar en un par
de minutos. Si cae al agua, habrá que desmontar, limpiar,
secar y luego volver a montar la linterna, lo que lleva entre
5 y 10 minutos.

Precio: una linterna de una sola pila cuesta 1,35 $; un modelo
de dos pilas 2,25 $. Las pilas de recambio cuestan 30 € cada
una, y las bombillas 21 (£.

LÁMPARAS DE CARBURO

Son las luces que utilizan los mineros y otros profesionales.
Existe una gran variedad de modelos que incluyen faroles,
faroles de ojo de buey, linternas y luces montadas en cascos.
Generan una luz blanca y brillante quemando gas acetileno
producido mediante cartuchos químicos. Las lámparas de
carburo son las más brillantes de todas, tienen una autono—
mía de entre 2 y 4 horas con un cartucho pequeño, y mucho
más si se utiliza un cartucho grande que se lleva colgado del
cinturón. Si caen al suelo se suelen apagar, pero es fácil vol—

ver a encenderlas, incluso aunque se hayan mojado. La llama
descubierta entraña algunos peligros.

Precio: una pequeña linterna reflectora cuesta 89 $ y el mo—
delo más caro con autoencendido 1,55 $. Un farol grande que
emita un haz hasta 24 m cuesta 2,59 $. El modelo Hunterºs de
gran alcance, con cierre y cartucho de cinturón, cuesta 5,95 $.
Las latas de carburo de 1 kg cuestan 27 (t ylos envases de 5 kg,
1,25 $.

En alerta
TELESCOPIO ACROMÁTICO

De 10 aumentos y campo visual de 30 m a 1 km de distancia.
No son el artículo ideal para llevar oculto, puesto que cerra—
dos miden entre 13 y 20 cm, pero se pueden meter en el bolsi-
llo de un abrigo. Son considerablemente robustos, aunque si
se usan como un arma contundente improvisada es probable
que se rompan o desenfoquen.

Precio: 3,45 $. Un modelo de 20 aumentos y 22 m de campo
visual, 5,95 $.

PRISMÁTICOS DE CAMPANA

Los binoculares de entre 3 y 6 aumentos, con campos visuales
de 40 a 75 m a 1 km de distancia, proporcionan una buena
combinación de alcance y portabilidad.
Precio: entre 6 $ y 23 $.

BlNOCULARES DE PRISMA

Importados, de alta calidad y de gama alta, pueden propor-
cionar hasta 8 aumentos y un campo visual superior a 115 m
a 1 km de distancia.

Precio: a partir de 28,50 $.
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If it isn't an Eastman it isn't & Kodak.
The widest capabilities, the smallest compassand the highest type of excellence in cameraconstruction are all combined in the No.

Folding Pocket
KODAKSMide of :—l¡ umínum, eo» cd wzh ñne momc<:o have the tinest Rapid Rectillunarn nscs automatic shultets sets :? 1lm;e ¿

stops scales for focusing, trí¡:od
sock¿ts, brilliant reversible º.í<w linzletu.

Load in Daylight
with our film cartridges for tuosix or twolve exposun—s.

Malu píctini:$
3/4 34% inchesand u'íli .: , _,

,¿ Gº IN THE
P O C ¡( E T…PRICE,
$17.50
___—|___

Kºdak C.tnlanuqtrae ¡¡ ¡ha 6Qllurs
m- by mu! ¡ ,

Eastman Kodak CQ.
Rochester.

Captar la evidencia
FOTOGRAFÍA

Todas las películas son en blanco y negro. Aún no se dispone
de bombillas de flash por lo que para hacer fotos en interio—
res se requiere un alumbrado especial o pólvora destellante.
También hay disponibles fotómetros, trípodes, lentes y diver—

sos filtros. Los estuches de imitación de cuero cuestan entre
1,80 $ y2,25 $. La película cuesta entre 21 © y 50 <]: por carrete,
la mayoría de seis exposiciones. El revelado cuesta entre 5 (K

y 9 © por foto.

CÁMARA BROWNIE DE KODAK

Baratas y disponibles en cuatro modelos. Sacan fotos con po—
co detalle y ligeramente movidas, con tamaños que van desde
5,7 >< 8,3 cm hasta 7,3 >< 12,4 cm.

Precio: desde 2,29 $ a 4,49 $.

KODAK PLEGABLE Nº]
Se trata de una cámara automática que utiliza un r
película. Las cámaras plegables utilizaban un sistem
el que se debía plegar una ventanilla ma
ñjarla para formar la base de la lent
te se empujaba hacia adelante sobre un

a 31%
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— Hacér,fotografías en interiores o…conpocía luzrequiere qUe
el fotógrafo… emplee pólvora destellante para crear unifo-

¡ gona2'o deluz.º La cámara se,monta enun trípode—Y se abre
,

el Obturador mientras el fotógrafo enciende la pólvora
:'_ de$téllante_en una bandeja—especial.

_

Ení_la práCtica, la pólvora destellante es un explosivo que
'_tiené;fciasi el doble de potencia que la pólvora normal,

“'por—lofque los accidentes son frecuentes. El disparador es
esencialmente una bandeja de metal con un mango y un
mecanismo que lo dispara, como, por ejemplo, un percu-

,

jtor (parecido al de una escopeta) que cuando se libera cae
sobre un detonador. La pólvora destellante se deposita en
la bandejay se mantiene por encima de la cabeza del fo—

'

tógrafo'. Cuando el fotógrafo toma la fotografía, aprieta el

_ gatillo y la pólvora se enciende. Si todo sale bien, el deste—

llo crea una llamarada blanca de 15 a 30 cm de altura.

Los fotógrafos suelen preparar la pólvora destellante en un
1 mortero, moliendo los ingredientes. Esto entraña sus ries—

, gos, incluyendo la pérdida de los dedos o de la mano, e
incluso la muerte en algunos casos. En climas húmedos o si

_

la pólvora se humedece, se puede formar una <<película»

…que, en lugar de producir un destello, causa una explosión,
¡similar a la de una granada de mano pequeña!

(gmvm
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alinearla según una escala de enfoque o se fijaba en una po—

sición predeterminada.

Precio: desde 4,25 $ a 28 $ para el mejor modelo de la gama.

CÁMARA EASTMAN COMMERCIAL

Diseñada para labores comerciales, la cámara 8><10 se adapta
sorprendentemente bien a un amplio abanico de usos, des-

de primeros planos hasta instantáneas panorámicas de gran
angular. Su diseño cuenta con fuelles de 76 cm, soporte con
resorte y una base rígida para ñjarla.

Precio: 140 $

Películas
CÁMARA DE CINE CINE—KODAK 16 MM

La Cine—Kodak, que apareció en 1923, es una caja de alumi—

nio rectangular de unos 20 cm cuadrados. El operador accio-

na una palanca de mano y debe dar dos vueltas por segundo

para alcanzar los 16 fotogramas por segundo necesarios. Al

ser manual, el trípode es esencial, ya que permite ñlmar a

diferentes velocidades y también tomar instantáneas. La pe-
lícula se envía por correo a un laboratorio Kodak, donde la

revelan para luego poder verla con un proyector Kodascope.

Precio: Cine—Kodaky proyector Kodascope de 16 mm, 335 $.

Grabación de audio
Aún no se ha inventado la cinta magnética. Las grabaciones
se realizan directamente sobre un disco maestro. Las únicas
grabadoras portátiles son las máquinas de dictado como las

que fabrica Dictaphone Inc. El medio de grabación es un ci—

lindro de cera que gira mediante un mecanismo de muelle
accionado por una manivela, similar al de un fonógrafo. El

operador habla a una trompetilla y la señal queda grabada
en el cilindro. La reproducción se hace de forma similar. Los

cilindros pueden ser utilizados de nuevo. Un aparato especial
borra grabaciones pasadas rascando la superficie y dejándola
lisa y lista para la siguiente grabación.

Un dictáfono típico cuesta 39,95 $.

La grabación magnética está en su infancia. El sistema es caro,
dado que se graba directamente en una bobina de alambre.
Un modelo interesante, el Telegraphone (inventado en 1910)

se conecta a un teléfono y graba automáticamente las con-
versaciones. Los magnetófonos de alambre se alimentan de

grandes baterías que se recargan con la corriente doméstica.

Un magnetófono de alambre cuesta 129,95 $ y el Telegrapho—

ne 149,95 $. '

Comunicaciones
Las radios bidireccionales son demasiado delicadas y pesa—

das para la mayoría de trabajos de campo, incluso aunque



se pudiera solucionar el problema del suministro de energía.
Los teléfonos de campaña, conectados por cable y alimen—
tados por baterías o por un generador de manivela, son el
mejor sistema disponible. El cable se almacena en un carrete,
listo para desplegarse con rapidez cuando se necesite. Los re—

ceptores de radio se pueden llevar al campo de operaciones.
La mayoría se alimenta de baterías recargables de gran ta—

maño que duran hasta 6 horas. Nótese que los teléfonos de
campaña son difíciles de encontrar, al ser empleados sobre
todo por los militares.

El primer servicio postal aéreo estadounidense comenzó
en 1918 (entre Nueva York y Washington) y en 1923 el Ser—

vicio Postal empezó a subcontratarlo a empresas privadas. A
partir de 1924 las cartas pueden cruzar el continente; sin em—

bargo, el servicio era extremadamente caro hasta 1928, mo—

mento en el que se redujo el precio hasta una cantidad fija de
5 centavos por carta.

VEHÍCULOS

Automóviles

FORD MODELO T (EL “TIN LIZZIE")

El modelo T era un coche <<para todo el mundo», capaz de lle-
var hasta seis pasajeros. Gozaba de una conducción excelente

CAPÍTULO 8: LOS LOCOS ANOS 20 Í…“Úíuu “A4 ”º - …M…W'S…u

para la época, el mantenimiento era muy sencillo y- un me-
cánico aficionado podía llevar a cabo la mayoría de repara-
ciones. Se podía pedir el modelo T en las versiones reparto,
ambulancia o carga. También se fabricaron las versiones de—

portiva y cupe'.

A veces la manivela de arranque del Ford T resultaba peligro—
sa y su sistema de alumbrado ineficaz al depender de la velo—

cidad; ñnalmente, el modelo T se deja de producir en 1927.

Apareció en 1908 y su precio oscila entre los 280 $ y los 900 $.

FORD MODELO A

Cuando se presentó en 1927, más de un millón de personas
se agolparon en la oñcina central de Ford en Nueva York para
intentar ver el nuevo modelo que debería reemplazar al vene-
rable modelo T. Con cuatro puertas, descapotable y transmi-
sión de tres velocidades, el modelo A constituye una mejora
manifiesta sobre su predecesor.

Introducido en 1927, su precio es de 450 $.

CHEVROLET CAPITOL

Chevrolet forma parte de General Motors y es un competidor
directo de Ford. El Capitol está disponible en modelos de dos
y cuatro puertas.

Presentado en 1927, su precio es de 695 $.
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STUDEBAKER DICTATOR

Studebaker es un antiguo fabricante de carruajes que ahora se
dedica a los automóviles. El Dictator lleva un candado para
la rueda de repuesto, cuentakilómetros, limpiaparabrisas y
amortiguadores de serie, y está disponible en versiones ce—

rrada y descapotable.

Introducido en 1928, su precio está entre 900 $ y 1.195 $.

PACKARD TWlN SIX

El Twin Six es conocido por su aceleración y velocidad sober—

bias. El precio más bajo es de 2.600 $ en su versión biplaza, al—

go más caro en sus versiones de cinco pasajeros y la limusina
de siete plazas alcanza los 4.400 $. Está disponible en modelo
cerrado y descapotable, y el equipo normal incluye cuenta—
kilómetros Warner, reloj Waltham, equipo de herramientas
completo y un inflador de neumáticos hidráulico.

Fue introducido en 1916 y cuesta 2.950 $.

DUESENBERG J

Un coche para los más exigentes. Como todos los Dusenberg,
está fabricado a mano por artesanos experimentados que
solo utilizan materiales de la mejor calidad. Aparte del ins—

truméntal habitual, el Dusenberg puede estar equipado con
altímetro, barómetro y medidores de presión de los neumáti-
cos, cambios de aceite, nivel de agua del radiador y nivel del

nido de frenos. Los asientos se hacen siempre por encargo,
' nudo por artesanos ajenos a Dusenberg.

Vusenberg cuesta 20.000 $ 0 más.
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MERCEDES-BENZ 85

El SS es un costoso coche deportivo y de carreras producido
por Daimler—Benz de Stuttgart, Alemania. Normalmente se
vende como descapotable de cuatro puertas, pero su versión
de dos plazas ha ganado varias carreras en Europa y América
del Sur. Cuidadosamente fabricado a mano, en 1934 se ma—

nufacturaron menos de 300 entre todas las versiones.

Introducido por primera vez en 1928, y cuesta 7.750 $.

ROLLS—ROYCE MODELOÁO/50 SlLVER GHOST

Rolls—Royce fabrica sus coches individualmente en lugar
de en cadena. El Silver Ghost, muy rápido para su época,
también es famoso por su excepcional comodidad y por ser
muy silencioso.

Entre 1907 y 1925 se produjeron 6.173 Silver Ghost con un
precio medio de 6.750 $.

Camiones y autocares
Las mejoras de diseño que se hicieron durante la Prime—

ra Guerra Mundial tuvieron como resultado camiones más
grandes y manejables. La mayoría están equipados con fre—

nos hidráuli¿os, y los experimentos realizados con sistemas
de dirección asistida dan a entender que pronto se podrá dis—

poner de modelos aún más grandes. Aparte de los camiones
típicos de caja abierta y cerrada, también hay camiones de
plataforma y cisternas. Los precios van desde 500 $ 0 menos
por un camión pequeño hasta 6.000 $ 0 más por un tractor
con su remolque.



Se dispone de autocares capaces de transportar hasta cuaren—

ta personas. Están equipados con frenos hidráulicos y una
transmisión eléctrica especial. El precio oscila entre 2.500 $

y 3.500 $.

CHEVROLET INTERNATIONAL MODEL AC TRUCK

Se ofrecen cuatro versiones de este camión ligero, muy exten—

dido: el Sedán de Reparto, la Camioneta, el Descapotable y la
versión Mixta. La camioneta viene equipada con una caja con
portón abatible o una plataforma de carga.

De 1918 en adelante, el típico camión Chevrolet cuesta desde
495 $ hasta 695 $.

En el agua
BOTES PLEGABLES

Los botes plegables de lona con armazón de madera
cuestan 29,95 $ 0 más. No son particularmente resistentes ni

aptos para navegar; sin embargo, al pesar un total de 15 kg
(que se pueden repartir entre varios portadores) y ocupar
muy poco volumen cuando están desmontados, resultan par-
ticularmente útiles cuando las consideraciones de espacio y
peso son importantes. Suelen estar provistos de remos y algu-
nos pueden equiparse con un motor fuera borda.

FUERA BORDA

Especialmente popular en Norteamérica, el primer motor
fuera borda fue diseñado en 1910. Los motores fuera borda
se montan y desmontan rápidamente, y ofrecen una flexibili-
dad y facilidad de reparación inauditas en los clásicos motores
fijos. Los fuera borda pequeños, de dos tiempos, suelen ser
de 2, 4 u 8 CV. El más pequeño pesa unos 25 kg y puede im—

pulsar un bote de remos a una velocidad de entre 5 y 7 nudos
(MOV 8). El precio es de 97,50 $. Los dos modelos más poten-
tes (189,50 $ y 279,50 $) solo están recomendados para mon—

tarlos en embarcaciones especialmente diseñadas para ello.

LANCHAS ABIERTAS

Impulsadas por uno o más motores internos, las lanchas
abiertas suelen ser embarcaciones de alta velocidad. Su dise—

ño hidroplano se aprovecha en operaciones de patrulla y de
rescate, pero también las usan los contrabandistas de licor.
Suelen medir entre 4,8 y 10,5 m de eslora, están equipadas
con motores que proporcionan entre 6 y 30 CV. y suelen al-

canzar velocidades de entre 24 y 32 nudos (entre 48—64 km/h,
MOV 12), y algunas de hasta 55 nudos (100 km/h, MOV 13).

Las lanchas no han sido concebidas para pasar largos perio—

dos en mar abierto. Sus motores devoran combustible a un
ritmo espantoso y su diseño hidroplano supone una desven—

taja en aguas embravecidas.

Se pueden instalar cubiertas de lona para proteger a la tripula-
ción y a los pasajeros del sol y de la lluvia. El coste de este tipo
de embarcaciones suele ser de unos 250 $ por metro de eslora.
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EMBARCAC¡ONES DE RECREO

Las embarcaciones de recreo están concebidas para viajes
largos. Sus cascos con quilla en V son más estables en aguas
embravecidas y sus motores de baja potencia consumen
menos combustible, lo que aumenta su autonomía. Suelen
medir 6 rn o más de eslora, están provistos de motores de
10 o 20 CV. y alcanzan velocidades máximas de entre 8 y
10 nudos (14—17 km/h, MOV 9). Los modelos norteamerica—
nos tipo Express miden entre 7,5 y 15 m de eslora y, aprove—

chando un depósito de combustible mayor, utilizan motores
más potentes para alcanzar velocidades de entre 20 y 25 nu—

dos (35—48 km/h, MOV 11). Además, las embarcaciones de

recreo disponen de camarotes bajo cubierta, cocina y aseos.
Una embarcación de 7,5 m de eslora puede alojar fácilmente
a seis personas, incluso más si las condiciones permiten dor—

mir en cubierta. Las embarcaciones de recreo son considera—

blemente más caras que las lanchas abiertas y cuestan unos
500 $ por metro de eslora.

YAT ES

Se define como yate toda embarcación de gran tamaño pro—

pulsada a vela. Pueden disponer de uno, dos o tres mástiles.
Las embarcaciones de vela son navíos mucho más delicados

y finamente calibrados, ya que dependen más de su forma

y diseño que de la fuerza bruta de los motores de combus-
tión interna. Su construcción es más costosa y requieren una
mano delicada al timón. Para manejar correctamente un yate
hay que disponer de al menos un 20% en la habilidad Pilo-

tar embarcación. Para ocuparse de varias velas y mástiles, el

timón y una tripulación se necesita más habilidad que para
costear con una chalupa. Cada vez es más frecuente equipar
los yates con un pequeño motor auxiliar para emergencias y
para atracar en puerto. Su potencia raramente permite alcan—

zar más de 4 a 6 nudos (8-11 km/h, MOV 7).

Los mejores yates norteamericanos proceden de los astilleros
de Nueva Inglaterra, particularmente de los alrededores de
Essex, y los construyen familias que llevan muchos años en
el oficio. Un yate fabricado a medida, con todas sus velas y
aparejos, cuesta entre 670 y 830 $ por metro de eslora, o más,
dependiendo de los materiales y de los acabados.

En el aire

TRANSPORTE AEREO COMERCIAL

Una vez establecida la red, el Servicio de Correos de los Es—

tados Unidos vendió sus rutas de correo aéreo a 32 contratis-
tas privados que no solo transportaban correo, sino también
fletes urgentes y pasajeros. Además de las rutas normales de

correo, las compañias comerciales han establecido algun”
otras rutas, particularmente a través del sur y el sudoeéf
Estados Unidos.

*

El transporte aéreo no resulta proh
unos 6,25 € por km y la velocidad media e

_

(MOV 14), incluyendo las paradas para rep
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… Coches y camiones de la época …

Armadura
Marca/Modelo Precio Corpulencia para los

pasajeros
Buick modelo D—45 º,

“

11020$

Cadillac Tipo 55 2.240 $

Chevrolet Capitol _,
,

…_, …¡_ 695$ …,

Chrysler modelo F—58 1.045 $

Dodge modelo S/1 *

¿ 985 $

Duesenberg ) 20.000 $

Ford modelo T
“

,

'

—

'

360$
Ford modelo A 450 $

Hud$on Super Six Seneig¡ 1 1750 $ '

Oldsmobile 43—AT

,

'
1345 $

Packard Twin s¡x Turísrñófj , 2.950$
' "

Pierce—Arrow “ 6.000 $

Pontiac 6—28 sedán ',
'

, 745$
Studebaker Stnd./Dictator 1.165 $

mmm$rm_—gr;_yh_m—_mmmmbm bwm_mw,pwíwmfwww.£>w

CAMIONES LIGEROS

Chevrolet Int. AC camioneta

Dodge modelo 1/2 'ton'1919 "
"

Camión Ford modelo TT

IMPORTACIÓN

Bentley 3—litros, Inglaterra 9.000 $

BMW Dixí;Alem3n_iafj—
,

, ¡1,225g5_
Citroén C3, Francia 800 $

Hispano—Suiza Alfonso X…, España I "4.000 $

Lancia Lambda 214, Italia 4.050 $

Mercedes-Benz SS, Alemania
'

… ¿7.750 $j
'

Renault AX, Francia
_

500 $

_

Rolls_Royce, Inglaterra,—il:
_ ¿

_,

,

“ ,

,

Silver Ghost
'

' '

6.750$

Phantoml '—…f…flf ? ¡10.800'$



En 1929 la <<linea Lindbergh» ofrece el primer trayecto com—
binado que cruza el pais. Aún no se realizan vuelos noctur-
nos con pasajeros, por lo que al anochecer se aterriza y se
transporta a los pasajeros en autocar hasta la conexión fe—

rroviaria más próxima. Tras viajar durante toda la noche, los
pasajeros se apean la mañana siguiente y son transportados
al aeropuerto más próximo. El precio es de 335 $, solo ida.

TAXIS AEREOS

También existe un sistema de taxis aéreos. Se trata de pilotos
privados que poseen sus propios aviones y ofrecen un servi—
cio de vuelos chárter a destinos que no se encuentran en las
rutas comerciales regulares. La tarifa es de 16 <t/km para un
aeroplano de tamaño medio capaz de llevar a tres investiga—
dores además del piloto.

La venta de las rutas aéreas del Servicio de Correos per—
mitió la creación de nuevas compañías como National Air
Transport y Boeing Air Transport. Más tarde, las fusiones
permitieron crear compañías como TWA, Eastern Airlines y
American Airlines. Aunque algunas comodidades como aza-
fatas, lavabos a bordo, cinturones de seguridad y refrigerios a
bordo no se introdujeron hasta los años 30, el viajero a quien
no le molesten el ruido, el frio y el riesgo en general encon—
trará que las pequeñas líneas aéreas suelen ser la forma más
rápida de desplazarse de un lugar a otro.

AVIONES PRIVADOS

Un avión privado puede parecer un lujo, pero no está fuera
del alcance de los investigadores más adinerados. Los avio-
nes de entrenamiento sobrantes de la guerra se pueden com-
prar por unos 300 $. El coste del hangar, el combustible, el
mantenimiento y las tasas de despegue y aterrizaje tan solo
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añaden un poco al coste total. La década es testigo de grandes
avances en el diseño. Al acabar la Primera Guerra Mundial la
mayoria de aviones eran simples biplanos de cabina abierta,
construidos con madera, alambre y seda. En 1930 ya se cons—
truyen monoplanos multimotor de metal de cabina cerrada,
capaces de llevar a diez personas o más durante centenares
de kilómetros sin escalas con una comodidad relativa. Sin
embargo, la producción de aviones en Norteamérica se halla
bastante por detrás de la de muchos paises europeos. En 1928
los Estados Unidos producían tan solo 5.000 aviones y casi la
mitad de ellos eran biplanos baratos de cabina abierta. Del
resto, solo 85 eran monoplanos de cabina cerrada y diseño
avanzado, y únicamente 65 tenían un tamaño adecuado para
el transporte.
Un aeroplano típico es capaz de volar a una velocidad de en-
tre 112 y 160 km/h (MOV 14), con una autonomía de en-
tre 400 y 640 km. Los aviones se pueden personalizar según
las necesidades de los usuarios. Se pueden instalar motores
más grandes y potentes para aumentar la velocidad, asi co—

mo tanques de combustible adicionales para aumentar la au—
tonomía. El peso del combustible adicional implica menos
capacidad de carga o de pasajeros y también puede alterar
drásticamente las caracteristicas de vuelo del avión. Todo es—

to ha de tenerse en cuenta cuando se hagan modificaciones.

HIDROAVIONES

Al poder despegar y amerizar en el agua, no están limitados
a las pistas de aterrizaje de extensión normal. Los hidro-
aviones se encuentran entre los aviones más grandes y más
potentes disponibles. Los hidroaviones de flotadores están
disponibles como los tipicos aviones pequeños o medianos
(hasta 5.000 kg de peso), equipados con flotadores en lugar
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de ruedas. El hecho de llevar flotadores reduce tanto la ca—

pacidad de carga como la velocidad máxima en un 10%. En
octubre de 1927 un hidroplano de fabricación británica esta—

blece el récord mundial de velocidad en 450 km/h (MOV 17).

Las hidrocanoas son aviones más grandes cuyo fuselaje pue—
de posarse directamente en el agua. Uno de los más gran—
des pesa más de 16.000 kg y tiene una potencia de más de
2.600 C.V. Las hidrocanoas resultan razonablemente aptas
para la navegación, pueden posarse si hay mal tiempo para
capear el temporal y después despegar de nuevo.

AVRO 504K

Entre 1916 y 1918 se fabricaron miles de ejemplares de este
biplano de dos plazas. Después de la guerra, muchos de ellos
llegaron a manos de los pilotos acrobáticos y otros artistas.
El Avro se utilizó en todo el mundo, incluyendo Japón, Aus—

tralia, Europa y América del Sur, así como los Estados Uni—

dos. El 504 es un avión versátil y se puede equipar tanto con
patines como con flotadores, además del tren de aterrizaje
normal. Los modelos militares llevaban una sola ametralla-
dora sincronizada.

El precio normal de fábrica en Inglaterra era de unas 868 £

(3.900 $) sin motor y 907 £ (4.300 $) con un motor Clerget
de 130 CV., y algo más barato con un motor LeRhone de
110 (IV. Los civiles podían comprarlos por unas 650 £

(2.900 $), motor incluido. Con el motor Clerget, el Avro pue—
de alcanzar una velocidad máxima de 152 km/h (MOV 14) y
tiene una autonomía de unos 400 km.

CURT!SS JN—4 “FLVING JENNY"

El lenny es un biplano de cabina abierta que dispone de un
asiento en tándem para dos personas y controles duales. El

biplano ]N—4 fue el avión más utilizado por las fuerzas aé—

reas norteamericanas durante la primera parte de la déca—

da. Miles de pilotos se entrenaron con él durante la Primera
Guerra Mundial y durante los años posteriores. Se trataba de
un avión fiable y fue el primer aeroplano producido en cade-
na en los Estados Unidos. A partir de 1916 se construyeron
aproximadamente 7.280, de los cuales 4.800 fueron a parar al

ejército. Después de la guerra, los lenny de segunda mano se
podían comprar por 500 $—600 $, y eran los que solían usar
los acróbatas del aire en las exhibiciones aéreas. Propulsado
por un motor Curtiss de 90 CV., el Jenny tenía una velocidad
máxima de 120 km/h (MOV 13) y una autonomía de 240 km.

FARMAN F.60 GOLIATH

Diseñado en 1919, el Goliath francés fue el primer avión
come¿cial auténtico. Con una tripulación de dos personas y

isponía de dos motores gemelos Salmson que desa—
” — v ocidad de crucero era de 120 kin/h

GUÍA DEL INVESTIGADOR

FELIXSTOWE F.2A

Biplano hidrocanoa de casco central diseñado para patrulla
marítima y lucha antisubmarina en 1917. El F.2A fue respon-
sable de la destrucción de varios submarinos alemanes, así

como de varios zepelines. El armamento militar estándar in—

cluía entre cuatro y siete ametralladoras Lewis y dos bombas
de 115 kg montadas sobre raíles. Estos aviones se pueden ad—

quirir sin armamento a un precio razonable como sobrantes
militares. Pueden funcionar perfectamente como transporte
de pasajeros o de carga. El F.2A dispone de asientos para seis

personas y está propulsado por motores gemelos Rolls—Royce

que desarrollan 690 CV Tiene una velocidad máxima de
152 km/h (MOV 14) y una autonomía de unos 800 km.

SOPW1TH 7F.l SN1PE

Sucesor del famoso Sopwith Camel, el biplano Snipe entró en
servicio en 1917. Después de la guerra, la RAF lo mantuvo
como avión de entrenamiento hasta 1926.

A veces disponible como sobrante del ejército, solo se ve li—

mitado por su único asiento y su escasa capacidad de carga.
Los modelos militares de este caza estaban equipados con un

par de ametralladoras Vickers sincronizadas, montadas sobre
el motor. El Snipe está propulsado por un motor Bentley de

230 CV, tiene una velocidad máxima de 194 km/h (MOV 15)

y una autonomía de 480 km.

JUNKERS F13

Este monoplano y monomotor fabricado enteramente en
metal es un diseño muy avanzado para su época. Aunque la

cabina es abierta, el compartimento de pasajeros está cerra-
do y bien tapizado. Estaba diseñado específicamente para el

mercado civil, y entre 1919 y 1932 se construyeron 322 uni—

dades. Algunas de ellas fueron empleadas como transportes
por las fuerzas aéreas. El F13 es el primer avión de su tipo
equipado con cinturones de seguridad, y puede utilizar rue-
das, flotadores 0 patines como tren de aterrizaje. El Junkers
cuenta con cuatro plazas además de los dos tripulantes, y
dispone de un motor BMW de 185 CV. Tiene una veloci—

dad de crucero de 139 km/h (MOV 14) y una autonomía
de 700 km.

DE HAV¡LLAND MOTH

Este biplano tuvo un inmenso éxito como avión deportivo de

bajo coste que se benefició de numerosas mejoras a lo largo
de su vida activa. Las versiones posteriores, con motores me-
jorados, se llamaban Gypsy Moth y Tiger Moth. Un Gypsy
Moth pilotado por Amy ]ohnson realizó el primer vuelo en
solitario entre _Inglaterra y Australia pilotado por una mujer.
A principios de la Segunda Guerra Mundial miles de ellos

entraron en servicio como aviones de entrenamiento básico.
El Moth tenía capacidad para*dos personas y solía estar pro—

pulsado por un motor Cirrus de 60 CV., alcanzaba una velo-
cidad máxima de 134 km/h (MOV 14) y tenía una autonomía
de 240 km.



Los paracaídas se empiezan a usar de forma generalizada
en 1921, aunque los pilotos alemanes los utilizaban ya a fina—

les de la Primera Guerra Mundial. El más popular, desarrollado
por el ejército estadounidense en 1919, es el de asiento. Pesa
unos 9 kg, se lleva debajo de las posaderas y sirve como co—

jín durante el vuelo. Hay también modelos de mochila y de
vientre, preferidos por los tripulantes cuyo trabajo requiere
moverse por dentro del avión. Los paracaídas están hechos
casi por completo de seda y su precio oscila entre los 35,95 $

y los 45,95 $. Consisten en un paracaídas principal de entre
6,6 y 8,4 m de diámetro y un pequeño paracaídas piloto de
i m de diámetro que se abre primero y tira del paracaídas
principal para desplegado. Los paracaídas vienen adecuada—
mente empaquetados cuando se compran, Si hay que em—

paquetarlos de nuevo se ha de hacer de la forma adecuada
(usando la habilidad Pilotar aeroplano) para que quepan en la

funda y se abran correctamente en el siguiente uso.

Los excedentes militares también han puesto a disposición
del público las bengalas paracaídas. Se trata de bengalas nor—

males de combustión rápida que van enganchadas a peque—
ños paracaídas; se pueden lanzar desde un avión y utilizarse
para iluminar grandes áreas, facilitando la búsqueda de sos—

pechosos o la toma de fotografías. Las bengalas paracaídas
cuestan 1,95 $ cada una.

Cualquiera puede aprender los fundamentos del uso del para—

caídas en tan solo unos minutos. Hay que asegurarse de que
las cinchas están bien apretadas, especialmente entre las pier—

nas, y saber cómo tirar dela anilla; con estas dos indicaciones,
un novato sabrá todo lo necesario para realizar un…salto de
emergencia en paracaídas. Los dos métodos prescritos para
hacer un salto seguro son el <<arrastre» y la <<caida libre». Am—

bos requieren que el paracaidista se suba a una de las alas
hasta asegurarse de que no chocará con la sección de cola del
avión al saltar. Con el método del arrastre, el saltador se agaa
rra al avión mientras tira de la hebilla, dejando que el tirón del
paracaídas al abrirse le aparte del avión. Saltar en caída libre
implica arrojarse del avión y caer una distancia determinada

… Paracaídas …

antes de tirar de la anilla y desplegar el paracaídas. Aunque
existe cierta preocupación por los efectos de caídas libres pro—

iongadas, se han realizado caídas libres de 1,200 m sin que se
produjera ningún efecto negativo aparente.

Los paracaídas requieren un mínimo de 45 m para desplegar—
se por completo y ser efectivos; la altura mínima de seguridad
se considera 75 m. Se han realizado saltos de hasta 7.500_m
de altitud. Tirarse en paracaídas de forma normal y segura no
requiere poseer ninguna habilidad específica (a discreción
del Guardián)… '

A veces un paracaídas puede empezar a oscilar durante el
descenso. Si no se remedia el balanceo, el paracaídas puede
oscilar demasiado y colapsarse La oscilación se puede con»
trolar tirando de las cuerdas, de manera que se amortig'úe la
inercia del paracaídas oscilante. Los paracaídas se pueden di—

rigir hasta cierto punto. Si se tira de las cuerdas de un lado en
particular, el paracaídas tiende a desplazarse en esa dirección.
Nótese que este método aumenta la velocidad de descenso
y debe evitarse si se está cerca del suelo. Este método puede
permitir al paracaidista evitar árboles, edificios altos 0 lineas
de alta tensión.

Aterrizar suavemente garantiza que el paracaidista no resulta
herido. Un paracaidista desciende a una velocidad de entre
4,8 y 7,2 m/seg, dependiendo del peso, y el impacto equivale
al de un salto de una altura de entre i,2 y 2,7 m. La tendencia
natural es subestimar la distancia al suelo, lo que hace que
el saltador encoja las rodillas demasiado pronto y caiga en
mala postura. Los vientos cruzados a nivel del suelo pueden
tirar del paracaídas hacia un lado y ocasionar una torcedura
de tobillo si la caída es dura. Tirarse en paracaídas sobre el

agua es más seguro si uno se desata las cinchas al llegar cerca
del agua y se zambulle desde una altura de entre 1,8 y 3 m por
encima de la superficie del agua
Por último, ya en el suelo, un viento fuerte puede arrastrar al

paracaídas y al paracaidista por el suelo. En una de estas situa—

ciones e| Guardián puede requerir tiradas de DES () de Saltar.



Armas cortas
| Revólver Colt M1878 de acción simple del ejército
También llamado <<Paciñcador» o <<e1 seis tiros de la frontera»,
el Colt de acción simple es un clásico del Viejo Oeste… El calibre
clásico es de .45 pero el arma también estaba disponible en una
amplia variedad a partir del .22 de fuego anular. Las longitudes
de cañón más comunes son la de 12 cm civil y la de 19 cm del
modelo de la caballería, aunque el famoso Buntline tenía un
cañón de 30 cm fabricado por encargo. Esta arma estuvo en pro—

ducción hasta 1940 y fue ampliamente utilizada por militares7
fuerzas del orden y civiles.

Disponible a partir de 1872, cuesta 50 $.

Alcance 15 m, 1 (máx 23) disparos por asalto, cargador 6, daño
1D10+2 (.45) o 1D6 (.22), funcionamiento defectuoso 100.

| Pistola automática Colt .45 M19 1 1

Adoptada por el ejército en 191 1, esta popular pistola ha sido
utilizada en numerosas guerras, así como entre las fuerzas de
orden y la sociedad civil. Utiliza el potente cartucho calibre .45
ACP, que le confiere un excelente poder de detención. Cuenta con
un cargador desmontable de siete disparos que se introduce en
la empuñadura. Es extremadamente fiable incluso en las condi—

ciones más adversas.

Disponible a partir de 191 1, cuesta 40 $.

Alcance 15 m, 1 (máx 5) disparos por asalto, cargador ?, daño
¿

1D10+2, funcionamiento defectuoso 100.

Armas de fuego
| Pistola Mauser M19 12 “mango de escoba»

Una de las pistolas más distintivas jamás fabricadas, la semiau-
tomática “mango de escoba» debe su sobrenombre a su estrecha
empuñadura de madera. La Mauser apareció en 1896 y desde!

entonces fue mejorada de forma continuada. Está disponible en:

una serie de calibres que incluyen el 9 mm Parabellum y una
versión china que acepta munición del .45 ACP. En 1928 apare
ce una versión española, la Astra M900. La mayoría de modelos

aceptan un culatín.

Su esbelta empuñadura es demasiado pequeña para albergar
el cargador, que va montado delante de la guarda del gatillo.
Difícil de manejar y cara de fabricar, en la Segunda Guerra.

Mundial esta arma quedó relegada a las tropas secundarias.
En los años 20 las usaban sobre todo las fuerzas del orden y la,

policia militar.

Disponible a partir de 18967 cuesta 50 $.

Alcance 15 m, 1 (máx 3) disparos por asalto, cargador 10, daño -

1D10+2, funcionamiento defectuoso 100.

| Remington Double Derringer M95

Un diseño clásico de Derringer de dos cañones, el M95 posee
un par de cañones redondos uno encima del otro, cada uno de

los cuales dispara una bala calibre .41 corto de fuego anular.“

Aunque no se pueden disparar los dos cañones de forma simul—

tánea, es facil dispararlos de forma secuencial en un solo asalto.
Se trata de un arma más bien imprecisa: su alcance básico es

de 3 m.

Disponible a partir de 18667 cuesta 60 $

Alcance 5 m, 1 (máx 2) disparos por asalto, cargador 2, daño

1D10, funcionamiento defectuoso 100.
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…: - | Revólver automático Webley-Fosbery
El Webley es un arma única que aprovecha la fuerza de su re-
troceso para hacer girar el tambor en lugar de un tirón del ga-

' tillo, lo que la convierte en el únióo revólver semiautomático del
mercado. A pesar de ser rechazada por el ejército británico, se
fabricó hasta 1959 en los calibres .58 y .455. El Webley-Fosbery

' es propenso a encasquillarse si no se limpia bien pero, a diferen-
cia de muchos revólveres, dispone de seguro.

Disponible a partir de 1901, cuesta 50 $.

Alcance 15 m, 1 (máx 5) disparos por asalto, cargador 6 (.455)
u 8 (.58), daño 1D10 (.58) o 1D10+2 (.455), funcionamiento
defectuoso 97—100.

Fusiles
| Fusil Winchester M1895
Este popular modelo se fabricó entre 1895 y 1931 y es uno de
los Winchester que se llevó Theodore Roosevelt a su viaje de
caza por África. Al ser un fusil de palanca, difiere del cargador
tubular normal que va bajo el cañón y en su lugar utiliza un ca-
jetin fijo delante del gatillo. Esto reduce la capacidad del arma a
cuatro disparos, cinco en el modelo calibre .505 británico. Tam—

bién los hay en otros calibres como el 7,62 mm Spitzer fabrica—
do para el gobierno ruso durante la Primera Guerra Mundial, el
único modelo que incorpora peines de munición.

Las longitudes de cañón son las habituales de ”76, 71 y 61 cm,
y también están disponibles un incomodísimo modelo de 91 cm
de largo y una carabina con 56 cm de cañón. Esta última solo
está disponible en los calibres .30—50, .50—06 y el .505 británi—
co. La mayoria de modelos militares incluyen montantes para
bayonetas de 20 cm.

Disponible a partir de 1895, cuesta 80 $.

Alcance 120 m, 1 disparo por asalto, cargador 4, daño 2D6+4,
(.30»50, .30-06 o 7.62 mm) funcionamiento defectuoso 99-100.

| Fusil Mauser M1898
Disponible en, versiones fusil y carabina, este sucesor del Ml 888
quizá sea el fusil de cerrojo más avanzado. Utiliza el potente
cartucho r“r“,92 mm Mauser, y un peine de 5 disparos permite re—

cargarlo rápidamente. El M1898 puede acomodar diversos tipos
de bayoneta, incluyendo la famosa <<hoja de carnicero» de contra-
filo serrado. Esta arma fue fabricada en cantidades masivas y
sirve tanto para la guerra como para la caza mayor.

Disponible a partir de 1898, cuesta 80 $.

Alcance 110 m, 1 disparo por asalto, cargador 5, daño 2D6+4,
funcionamiento defectuoso 99—100.

| Fusil Springñeld M 1 905
Este sólido fusil de cerrojo era el reglamentario de las tropas
estadounidenses en la Primera Guerra Mundial, y se trataba
de una copia exacta del Mauser M1898. El calibre estándar
desde 1906 era el ¿50—06 en un peine de 5 balas. La longitud del
cañón es de solo 61 cm. Estos modelos son muy buscados por
los tiradores profesionales.

Disponible a partir de 1905, cuesta 80 $.

Alcance 1 10 m, 1 disparo por asalto, cargador 5, daño 2D6+4,
funcionamiento defectuoso 99—100.

| Fusil Lee—Enfield Mark III
Sustituto del anticuado Lee-Metford, este fusil británico utiliza
el cartucho 505 británico. Su diseño es de cerrojo, de fácil accio-
namiento, pero incorpora un cargador de 10 balas que permite
disparar durante más tiempo. El Mark III fue el Lee—Enñeld más
común de la Primera Guerra Mundial.

Disponible a partir de 1907, cuesta lo $.

Alcance 1 10 m, 1 disparo por asalto, cargador lo, daño 2D6+4,
funcionamiento defectuoso 100.

185



186

…
Escopetas

| Remington Ml 889
La última de una serie que comenzó con la M1883, esta escopeta
de cañón doble con percutores expuestos está. disponible en los
calibres 10, 12 y…_16, con longitudes de cañón entre 71 y 81 cm.
Cuando cesó la producción en 1909, se había fabricado más de
37.500 de estas armas.

Disponible a partir de 1889, cuesta 45 $.

Alcance 50 m, 1 o 2 disparos por asalto, cargador 2, daño 1D10+5
(calibre 16) o 1D10+6 (calibre 12) o 1D10+'7 (calibre 10), o
4D6+2/2D6+1/1D6 (postas del calibre 10 a 10/20/50 m) o
4D6/2D5/1D6 (postas del calibre 12 a 10/20/50 m) o 2D6+2/
1D6+1/1D4 (postas del calibre 16 a 10/20/50 111) funciona»

miento defectuoso 100.

| Escopeta Winchester Ml 887 y M 1 90 1

Esta peculiar escopeta de palanca con percutor era muy po-
pular a pesar de su apariencia extraña e incluso fea. Habia
dos modelos: el M188'7 en calibres 10 y 12 con pólvora negra,
y el 1901 calibre 10 con pólvora sin humo. Ambas disponían
de cargadores tubulares de 5 tiros. En 1898 se empezaron a
fabricar ambos modelos en su versión antidisturbios de cañón
corto. Los modelos normales tienen cañones de 76 y 81 cm. Se
produjeron más de r75.000 escopetas hasta que cesó su produc—
ción en 1920. Son las únicas escopetas de calibre 10 que ha
fabricado Winchester en toda su historia…

Disponible a partir de 1987 y 19017 cuesta 50 $.

Alcance 50 m, 1 disparo por asalto, cargador 5, daño 1D10+6
(calibre 12) o 1D10+'7 (calibre 10) o 4D6/2D6/1D6 (postas a
10/20/50 rn), funcionamiento defectuoso 100.

| Escopeta Winchester M 1 897

Prevista para suceder a la problemática M1893, esta escopeta
fue un éxito sin precedentes De corredera con percutor expues-
to, se fabricaron más de un millón entre 1897 y 1957. Fue un
arma de caza muy popular que se utilizó ampliamente en el
sector civil. Los militares emplearon miles de ejemplares de su
versión de trinchera y se fabricó un modelo antidisturbios para
las fuerzas del orden. Los modelos de caza tienen cañones de
entre 66 y '76 cm, mientras que tanto la antidisturbios como la

de trincheras disponen de un cañón de 51 cm. El modelo de trin,
chera tiene una camisa protectora ventilada para el cañón y un…

anclaje para bayoneta… Todas las 14189? están disponibles en los?

calibres 12 y 16, y poseen cargadores tubulares de 5 disparosf

bajo el cañón.

Disponible a partir de 1897, cuesta 45 $.

Alcance 50 m, 1 disparo por asalto, cargador 5, daño 1D10+,
(calibre 12) o 1D10+'7 (calibre 10) o 4D6+2/2D6+1/1D6 (pos—“

tas del calibre 10 a 10/20/50 111) o 4D6/2D6/1D6 (postas del
calibre 12 a 10/20/50 In), funcionamiento defectuoso 100.

| Escopeta Winchester M 1 9 1 2.

Esta arma de fuego común, de corredera y sin percutor, está dis—º

ponible en calibres 127 16 y 20 (y calibre 28 a partir de 1934).
En 1918 se empezaron a fabricar sus versiones antidisturbios,
y de trinchera. El modelo antidisturbios es bastante fácil de

encontrar pero, después de la guerra, la de trinchera solo se

fabrica por encargo.

Disponible a partir de 1912, cuesta 70 $.

Alcance 50 In, 1 disparo por asalto7 cargador 5, daño 1D10+5

(calibre 16) o 1D10+6 (calibre 12) o 1D10+7 (calibre 10) o

4D6+2/2D6+1/1D6 (postas del calibre 10 a 10/20/50 131) o

4D6/2D6/1D6 (postas del calibre 12 a 10/20/50 m) o 2D6+2/»
1D6+1/1D4 (postas del calibre 16 a 10/20/50 m), funciona—t

miento defectuoso 100.
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Subfusiles
| Bergmann MP18I
Esta arma fue desarrollada casi al final de la Primera Gue—

rra Mundial. Tenía un calibre 9 mm Parabellum y disparaba
solo en modo automático con una cadencia de fuego cíclica

de 550-400 disparos por minuto con un tambor de 20 pro—

yectiles. La MP28II es una versión posterior, desarrollada en
'

secreto en violación de las condiciones del armisticio para
Alemania. Dispone deinodificaciones internas menores, de

una mira mejorada y la posibilidad de utilizar cargadores
de munición de 20 o 30 disparos o un tambor en caracol de

32 disparos. Un selector permite utilizarla en modo semiau—

tomático o automático.



Disponible a partir de 1918, cuesta 1.000 $ 0 más (en el mer—
cado negro).

Alcance 20 m, 1 (máx 2) disparos por asalto o fuego automáti—
co, cargador 20/30/32, daño 1D10, funcionamiento defectuoso
96-100. "

——'—l—1—IW*—u'uv
.

| Thompson M 1 92 1

El M1921 es una versión modiñcada del modelo original presen»
tado en 1919. Provista de la munición .45 ACP, la <<Tommy gun»
puede utilizar tanto cargadores de 20 o 50 balas como los más
aparatosos tambores de 50 y 100 balas. La cadencia de fuego
cíclica es de 800 disparos por minuto. El modelo 1928 tiene
una empuñadura horizontal adelantada (en lugar de la empu-
ñadura de pistola original) y una cadencia de fuego reducida a
650 disparos por minuto.

Disponible a partir de 1921, cuesta 1.000 $ 0 más (en el mer—
cado negro).

Alcance 20 m, 1 disparo por asalto o fuego automático, carga
dor 20/50/50/ 100, daño 1D10+2, funcionamiento defectuoso
96—100.

Ametralladoras
[Fusil automático Browning M19 18

El famoso BAR hizo su debut en 1918. Utiliza munición del
calibre .50-06 y pesa 8 kg, pero se puede apoyar o disparar de
pie con la ayuda de su bandolera. Un selector permite escoger
entre el modo de fuego automático y semiautomático. Lleva un
cargador de 20 disparos.

Disponible a partir de 1918, cuesta 800 $ 0 más (en el merca—
do negro).

Alcance 90 In, 1 (máx 2) disparos por asalto o fuego automá—
tico, cargador 20, daño 2D6+4, funcionamiento defectuoso 100.

| Ametralladora Lewis Mark I
La ametralladora Lewis hizo su aparición en Bélgica en 1915 y
poco después se abrió camino hasta los arsenales de Inglaterra,
los EE. UU. y Japón… La Lewis es totalmente automática, usa
munición de los calibres .505 británico 0 .50—06 y esta alimen—
tada por un tambor circular montado horizontalmente sobre el
cañón que contiene 27 balas. Aunque dispone de culata, su peso
total de 15,5 kg hace indispensable el uso de un bípode o apo-
yarla sobre el suelo… Las Lewis son particularmente propensas
a encasqu'illarse.

Las ametralladoras Lewis solían ir montadas en aviones sobre
un afuste giratorio para que las pudiera disparar un tripulante.
En estos casos se descartaba la culata y se montaba un tambor
más grande de 97 balas. Tienen una cadencia de fuego cíclica de
450-500 disparos por minuto…

Disponible a partir de 1912, cuesta 5.000 $ 0 más (en el mer—
cado negro).

Alcance 110 m, fuego automático, cargador 2? (culata) o 97
(tambor), daño 2D6+4, funcionamiento defectuoso 96-100.

|Ametralladora Vickers calibre .303
Alimentada por cinta y montada sobre un trípode pesado,
la británica Vickers se presentó en 1912. Dispara un cartu—
cho calibre .505 y tiene una cadencia de fuego cíclica de
450—500 disparos por minuto Los primeros modelos estaban
refrigerados por agua y tenian un problema a causa del vapor
que salía alrededor del cañón y que diñcultaba la visibilidad del
tirador. Esto fue corregido en modelos posteriores. Esta arma
dispone de dos empuñaduras tipo pala y el gatillo se aprieta
con el pulgar. Hay una versión especial, refrigerada por aire,
exclusiva para aviones.

Disponible a partir de 1912, cuesta 5.000 $ 0 más (en el mer»
cado negro).

Alcance 110 m, fuego automático, cargador 250, daño 2D6+4,
funcionamiento defectuoso 99—100.
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Aventureros
CHARLES LINDBERGH, AVIADOR, 1902—1974

Lindbergh fue un aviador muy famoso, pero también fue in—

ventor y más adelante se introdujo en el movimiento antibeli—

cista. Nació en Detroit, Michigan, pero creció en Minnesota.

Su padre, Charles Augustus Lindbergh, fue congresista por
Minnesota entre 1907 y 1917. Charles Ir. asistió brevemente a
la Universidad de Wisconsin y después se apuntó a un curso
de pilotaje. En 1923 realizó su primer vuelo en solitario y un
año más tarde ingresó como cadete en la Reserva del Servicio
Aéreo de los Estados Unidos. En 1927, mientras trabajaba en
una ruta de correo aéreo entre Chicago y San Luis, Lindbergh
se animó a intentar ganar la recompensa de 25.000 $ ofreci-
da por un hombre de negocios de Nueva York a la primera
persona que volara sin escalas a través del Atlántico. Sin em—

bargo, antes de emprender la hazaña, estableció un récord de
21 horas y 20 minutos en el trayecto de costa a costa de los
Estados Unidos, con una breve parada en San Luis. El 21 de

mayo de 1927 Lindbergh aterrizó en París, donde fue acla—

mado por una multitud de espectadores. Continuó ganando
premios y reconocimiento en toda Europa y los Estados Uni-
dos, y el New York Times le pagó 250.000 $ por su historia.
Lindbergh escribió un libro acerca del vuelo. Ely su avión, El

espíritu de San Luis, viajaron de gira por los Estados Unidos
a su retorno de Europa, convirtiéndose en un héroe nacional.

En 1929 Lindbergh se casó con la escritora Anne Morrow,

pero en 1932 sufrieron una tragedia cuando secuestraron y
asesinaron a su primer hijo. Esto condujo al desarrollo de
lo que ahora se conoce como las <<Leyes Lindbergh», por
las cuales un secuestro en el que se cruce la frontera de un
estado se convierte en un delito federal. Los Lindbergh re-
gresaron a Europa, donde Charles ayudó a un cirujano fran—

cés a inventar un corazón artificial. De vuelta a los Estados
Unidos se convirtió en asesor de muchas organizaciones y
comités aeronáuticos. Durante la Segunda Guerra Mundial
sus sentimientos paciñstas le acarrearon un conflicto con el

presidente Franklin Delano Roosevelt. Después de la guerra
continuó con su trabajo de asesor y ganó numerosos trofeos
de aviación, así como el Premio Pulitzer por su autobiografía
El espíritu de San Luis.

FRANK BUCK, CAZADOR, 1884-1950

Buck fue el gran cazador por antonomasia. Nacido en
Gainesville, Texas, su primera expedición lo llevó hasta Ma—

lasia ySingapur en 1911. Otros safaris posteriores lo llevaron
o el mundo en busca de animales salvajes que captu—

ida y vendía a zoológicos y circos. En total capturó
.000 ejemplares en su carrera, incluyendo un tigre

Wzv'e…(l931) y más tarde se dedicó a
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Roald Amundsen

ROALD AMUNDSEN, EXPLORADOR, 1872-1928

Amundsen fue un explorador polar, famoso por haber
descubierto el Polo Sur en 1911 y el Pasaje del Noroeste
en 1906. Más tarde, de 1918 a 1920 navegó por dicho Pasa—

je. Amundsen nació en Oslo, Noruega, y fue militar. Exper—

to navegante, realizó muchos viajes aéreos y navales entre
1897 y 1928. En 1910 había planeado ser el primero en llegar
al Polo Norte, pero al enterarse de que el almirante Robert
Peary acababa de hacerlo, volvió su atención hacia el Polo

Sur. Sus compañeros y él llegaron al Polo Sur en diciembre
de 191 1, venciendo al equipo del explorador británico Robert
F. Scott por cuatro semanas. La mala suerte de Scott derivó en

una tragedia cuando toda su expedición murió congelada en
el camino de vuelta.

En 1926 Amundsen sobrevoló el Polo Norte en un dirigible
en compañía del norteamericano Lincoln Ellsworth y el ge—

neral italiano Umberto Nobile, pocos días después del vuelo
en solitario del almirante Richard E. Byrd. Amundsen murió
en 1928, cuando se estrelló el avión en el que volaba en busca
de Nobile, cuya expedición al Polo Norte llevaba varias se-

manas perdida. Nobile pudo ser rescatado posteriormente.



ERNEST SHACKLETON, EXPLORADOR, 1874-1922

Se trata de una figura fundamental en la historia de la ex-
ploración antártica. De 1901 a 1904 fue miembro de la Ex—

pedición de Scott, pero tuvieron que hacerlo regresar por
motivos de salud. En 1907 volvió a la Antártida como líder
de la Expedición Nimrod, en la que marchó hacia el sur
junto con tres compañeros para alcanzar la latitud más me—

ridional del Polo Sur. A su regreso, el rey Eduardo VII le
nombró caballero.

Después de que Amundsen alcanzara el Polo Sur en 1911,
Shackleton quiso cumplir el otro gran objetivo de la aven—
tura antártica: cruzar el continente de costa a costa a través
del Polo. Consiguió financiación y apoyos para la Expedición
Transantártica Imperial (1914—17), pero el destino se inter—

puso en su camino e impidió que lograra su objetivo. Su bar-
co, el Endurance, quedó varado en el hielo y finalmente se
hundió. Sus hombres y él se vieron forzados a acampar en
el hielo flotante y atravesar las crueles aguas heladas hasta
llegar a la inhóspita Isla Elefante (no habían pisado tierra ñr—

me desde hacía 497 días). Sin ninguna posibilidad de que los
rescataran, Shackleton y cinco de sus hombres se embarcaron
en un bote salvavidas para buscar ayuda y dejaron al resto de
la compañia en la isla. Navegaron 800 millas náuticas hasta
Georgia del Sur, solo para llegar al lado equivocado de la isla,
lo que suponía que debían atravesar una cadena montañosa
para llegar a la civilización, en este caso un puesto ballenero.
Shackleton organizó de inmediato el rescate de sus hombres,
todavía atrapados en la Isla Elefante. Le costó cuatro intentos
rescatarlos y llevarlos de vuelta a casa. Aunque parezca in—

creíble, Shackleton no perdió ni un solo hombre.

En 1921 participó en una última expedición al Polo Sur. La
Expedición Shackleton—Rowett se organizó para llevar a cabo
estudios y experimentos científicos. Shackleton no volvió a
casa. Murió de un ataque al corazón cuando estaba a bordo
del barco en Georgia del Sur, antes de que la expedición pu—
diera comenzar sus labores. Shackleton fue enterrado en la
Antártida, a petición de su esposa.

Artistas y diseñadores
FRANK LLOYD WR!GHT, ARQUITECTO, 1869—1959

En una carrera que abarca más de 60 años, Frank Lloyd
Wright diseñó más de 600 edificios y fue reconocido co—

mo uno de los mejores arquitectos del mundo. Nació en
Wisconsin y estudió en la universidad de Wisconsin, aunque
no llegó a acabar la carrera. En 1887 Wright consiguió tra—

bajo como delineante y diseñador en la oficina de Chicago
del famoso arquitecto Louis Sullivan. Tras seis años como
aprendiz de Sullivan, Wright se estableció por su cuenta dise—

ñando gran cantidad de casas en Chicago y los alrededores.
Allí desarrolló lo que él denominaba el <<estilo de la pradera»:
casas largas de una sola planta, con habitaciones interiores
libremente conectadas entre sí, sin portales que restringieran
el paso. Ediñcó su propia casa, Taliesin (<<frente brillante» en
galés), en Spring Green, Wisconsin.
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Durante los años 30 continuó experimentando con nue—

vos estilos de ediñcación, inventando cosas tan modernas
como los cobertizos para coches. En 1932 Wright fundó la
Comunidad de Taliesin, una escuela de arquitectura ubi—

cada en Spring Green. En 1938 ediñcó una segunda casa,
Taliesin Oeste, en Phoenix, Arizona. Entre los muchos edi—

ficios públicos diseñados por Wright se encuentra el museo
Guggenheim de Nueva York. Escribió gran cantidad de li—

bros y publicaciones de arquitectura, además de redactar su
autobiografía en 1943.

SALVADOR DALÍ, PINTOR, 1904—1989

Dalí nació en España, donde le bautizaron con el nombre de
Salvador Felipe Jacinto Dalí 1 Doménech. Hijo de un promi—
nente abogado, entre 1921 y 1926 estudió en la Academia de
Bellas Artes de Madrid de forma intermitente. Siempre po—

lémico, fue expulsado de la academia y más tarde fue breve—

mente encarcelado bajo sospechas de ser anarquista. Su pri-
mera exposición individual tuvo lugar en Barcelona, en 1925.
Sus primeras obras estaban influenciadas por los pintores fu—

turistas y cubistas, pero en 1927 se trasladó a París, donde co—

noció a Picasso. En 1929 adoptó el estilo por el que llegó a ser
mundialmente conocido: el surrealismo. Dali también con-
tribuyó a la cinematografía colaborando con el extravagante
director surrealista Luis Buñuel: Un perro andaluz (1929) y
La edad de oro (1931).

Salvador Dalí
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Ernest Hemingway

ERNEST HEMINGWAV, ESCRITOR, 1899—1961

Hemingway fue un escritor inmensamente popular de nove-
las y relatos que describian a hombres y mujeres en una lucha
desesperada contra un mundo violento e insensible. Nació
en Illinois, pero creció en el vecino Michigan. En la Primera
Guerra Mundial condujo una ambulancia y fue malherido en
Italia cuando solo tenía 18 años. Tras la guerra se instaló en
París, donde sus experiencias bélicas y posbélicas con otros
norteamericanos expatriados le sirvieron como base para sus
novelas Fiesta (1926) y Adiós a las armas (1929). Estas nove—

las ayudaron a definir la <<generación perdida» que llegó a su
mayoria de edad en los años de la posguerra.

En los años 20 aparecieron dos recopilaciones de rela—

tos de Hemingway: En nuestra época (1925) y Hombres sin
mujeres (1927). En los años 30 Hemingway se trasladó a África,
donde se dedicó a la caza mayor. Más tarde visitó España y se
sumergió en el mundo de la tauromaquia para luego cubrir la
Guerra Civil como corresponsal de guerra. Sus obras posterio-
res alos años 20 no fueron recibidas por la crítica con la misma
aclamación que las anteriores, a excepción de Por quién doblan
las campanas (1940) y El viejo y el mar (1952). Con esta última
obra ganó el Nobel de Literatura en 1954. Siete años más tarde,
con la salud ya muy deteriorada, Hemingway se suicidó.

LON CHANEV, ESTRELLA DEL CINE, 1883-1930

Lon Chaney desarrolló una carrera legendaria interpretando
'

peles de monstruo y de villano deforme en peliculas mu—
“' Nacido en Colorado Springs, Chaney aprendió a comu—

” en sus padres sordomudos utilizando gestos, una
d _ que luego le sería muy útil en su carrera. Dejó la
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escuela en 5º grado para trabajar como guía turístico en el

Pico Pikes, y más tarde trabajó como tramoyista en el teatro.
Intervino en operetas de Gilbert y Sullivan y en vodeviles en
Chicago, donde tuvo tal éxito que pudo incorporarse a los
Estudios Universal como actor.

En El milagro (1919) interpretó el primero de una serie de pa-
peles que le harían famoso. En ella interpretaba al retorcido
Frog, un hombre terriblemente lisiado que, sin embargo, con-
siguió captar la simpatía de la audiencia. En papeles posterio—

res, como El jorobado de Nótre Dame (1923) y El fantasma de

la ópera (1925), deleitó y a la vez aterrorizó a la audiencia con
sus personajes horriblemente deformes pero merecedores de

compasión. Llegó a ser conocido como <<el hombre de las mil

caras», ya que creaba sus propias y a veces dolorosas técnicas
de maquillaje. Posteriormente escribió el artículo de la Enci-

clopedia Británica sobre maquillaje cinematográfico.

En 1930 se estrenó su primera película sonora, una nueva
versión de su antiguo éxito mudo El trío fantástico. En es—

ta pelicula Chaney interpretaba tres papeles, incluyendo el

de un hombre que se disfrazaba de anciana. La pelicula y su

protagonista recibieron criticas muy favorables, pero un mes
más tarde Chaney moría víctima de un cáncer de laringe.

Su hijo, nacido Creighton Chaney, se cambió de nombre a

Lon Chaney hijo y también hizo carrera en las películas
de terror.

Lon Cheney
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1919: Theda Bara, <<la vampiresa», es la protagonista de
Salomé. D. W. Grifñth dirige La culpa ajena.

1920: Lon Cheney protagoniza The Penalty, Lillian Gish Las
dos huérfanos, John Barrymore El hombre y la bestia, Mary
Pickford El ruiseñor del pueblo, y Douglas Fairbanks padre La

marca del zorro. Los artistas Charlie Chaplin, Mary Pickford,
Douglas Faírbanks y el legendario productor y director D. W.

Grifñth fundan la compañía United Artists.

1921: Rodolfo Valentino causa sensación con El caíd y Los cua—

tro jinetes del apocalipsis. Mack Sennett dirige A Small Town

Idol, Charlie Chaplin protagoniza El chico y Douglas Fairbanks
Los tres mosqueteros.

1922: Henry Hull y Carol Dempster protagonizan One Exciting
Night, Douglas Fairbanks Robin de los bosques y F. W. Murnau
dirige en Alemania Nosferatu el vampiro. La película del explo—
rador americano Robert Flaherty Nana/<, el esquimal define el

género documental.

1923: Lon Cheney protagoniza El jorobado de Nótre Dame,
Cecil B. De Mille produce Los diez mandamientos, William S.

Hart protagoniza Wild Bill Hickock, el comediante Harold Lloyd
seduce al público en El hombre mosca y el director de comedias
Mack Sennett produce la astracanada The Shriek ofAraby

1924: Harold Lloyd protagoniza El Tenorio timido, Buster
Keaton El navegante, Douglas Fairbanks El ladrón de Bagdad, y
John Ford dirige El caballo de hierro.

1925: Lon Chaney protagoniza El fantasma de la ópera,
William S. Hart El hijo de la pradera, Harold Lloyd El estu—

diante novato, Adolphe Menjou Las tristezas de Satán, Buster
Keaton Siete ocasiones, Charlie Chaplin La quimera del oro y
Willis O'Brien devuelve la vida a las criaturas prehistóricas en
El mundo perdido.

… Películas de los años 20 …

1926: Joan Crawford debuta en El jazz—Band del Follies,

Greta Garbo protagoniza Torrent, Fritz Lang dirige el clásico
Metrópolis, John Barrymore protagoniza la primera película
sonora no musical Don Juan, Buster Keaton protagoniza El ma—

quinista de la general y Francis X. Bushman Ben—Hur. El funeral
de Valentino roza la histeria colectiva en Manhattan y la capilla
funeraria acaba arrasada por los cazadores de recuerdos.

1927: Lon Chaney protagoniza La casa del horror, Cecil B, de
Mille produce El rey de reyes, Greta Garbo protagoniza El de—

monioy la carne y, con John Gilbert, Amor… Al Jolson protago—
niza el primer largometraje sonoro El cantor de jazz, William
Fox introduce los noticiarios y Clara Bow se convierte en la

chica flapper por antonomasia al protagonizar Ello.

1928: Joan Crawford protagoniza Vírgenes modernas, Charlie
Chaplin El circo, Victor McLaglen Una novia en cada puerto,
Mickey Mouse hace su primera aparición en la cinta de di—

bujos Steamboat Willie, Clara Bow protagoniza Red Hair, Tres

fines de semana y The Fleet's ln, Howard Hughes produce
Hermanos de armas.

1929: Gary Cooper protagoniza El virginiano, Greta Garbo
Orquídeas salvajes, los hermanos Marx ruedan Los cuatro
cocos, Ronald Coleman protagoniza El capitán Drummond,

' Douglas Fairbanks La máscara de hierro, Lionel Barrymore
The Mysterious Island y Alfred Hitchcock dirige La muchacha
de Londres. 7

1930: Greta Garbo protagoniza la pelicula de Eugene O'Neill
Anna Christie, los hermanos Marx El conflicto de los Marx, Josef
Sternberg dirige a Marlene Dietrich en El ángel azul, Howard
Hughes produce Los ángeles del infierno, Walter Huston inter—

preta a Abraham Lincoln, mientras que John Barrymore hace
lo propio con el capitán Ahab en La fiera del mal.

JOHN BARRVMORE, ACTOR, 1882—1942

Nacido John Sydney Blythe, Barrymore era el menor de tres
hermanos, todos actores (los mayores eran Ethel y Lionel) y
descendientes de una de las familias de actores de teatro más
famosas de Norteamérica. En los años 20 John Barrymore era
el actor shakespeariano más cotizado del momento, bien co—

nocido por su magistral interpretación de Hamlet.

Barrymore supo trasladar su éxito teatral a la pantalla ha—

ciendo, entre otras, una versión muda del relato El doctor
Jekyll y mister Hyde (El hombre y la bestia, 1920), una ver—

sión sonora de Moby Dick (La_ñera del mar, 1930) y dan—

do un golpe de efecto aterrador como el protagonista de
Svengalí (1931). Más tarde se convirtió también en un po—

pular actor de radio.

BtLA BARTÓK, convosnon, 1881-1945

Bartók, de nacionalidad húngara, estaba destinado a ser uno
de los compositores más importantes del siglo XX. Entre sus
obras se incluyen seis cuartetos de cuerda, la ópera El casti—
llo de Barbazul (1911), numerosos conciertos para piano y
orquesta y el increíble Mikrokosmos (1926-1937). Bartók co—

1nenzó sus estudios de música a la edad de cinco años y no
tardó en convertirse en un pianista y compositor de renom-
bre, llegando a impartir clases de piano en la Real Academia
de Música de Hungría en Budapest.

Posteriormente hizo diversas giras por todo el mundo como-
concertista de piano, visitando los EE. UU. en 1927 y 1 28—

Durante la Segunda Guerra Mundial se trasladó a N
York, donde se incorporó al cuerpo docente de la Um
dad de Columbia. "
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WILL ROGERS, INTERPRETE, 1879—1935

Will Rogers fue vaquero, estrella del escenario y la gran pan—

talla, escritor y filósofo de la vida cotidiana. Rogers nació en
territorio indio de Oklahoma, hijo de padres de antepasa—
dos indios, y estudió brevemente en la Academia Militar de
Misuri antes de trasladarse a Texas en 1898, donde trabajó
como vaquero.

Su afición por viajar le llevó hasta Argentina y África del Sur,

donde trabajó en un espectáculo del Salvaje Oeste. Rogers
debutó en los escenarios norteamericanos en 1905, en Nue-

va York, pero la fama no le llegó hasta 1916 como parte de
las Ziegfeld Follies. Más tarde intervino en películas como
Un yanqui en la corte del rey Arturo (1931) y La feria de la

vida (1933). La columna de Rogers en el periódico, donde
exponía historias cotidianas y dispensaba filosofía, también
fue enormemente popular (en escena, acompañaba su ver—

borrea con elaborados trucos con el lazo). Más de trescientos

periódicos llegaron a publicar su columna, en la que vertía
agudos comentarios sobre la actualidad.

En 1926, el presidente Calvin Coolidge le envió a Europa co—

mo <<Embajador de buena voluntad» de los Estados Unidos,
hecho que Rogers comentó irónicamente en su libro Letters

ofa Self—Made Diplomut to His President (Cartas de un diplo—

mático autodidacta a su Presidente, 1927). Otros de sus libros

son: Pie Cowboy Philosopher on Prohibition (Filosofía del va—

quero sobre la Prohibición) (1919) y There's Not a Buthing
Suit in Russia (No hay un traje de baño en Rusia) (1927).

Se casó con una maestra de Arkansas y tuvo cuatro hijos. Mu—

rió en 1935 en un accidente de avión cerca de Punta Barrow,
en Alaska, junto con el famoso piloto Wiley Post.

WlLLIAM SEABROOK, VIAJERO, ESCRITOR, 1884—1945

Autor popular de relatos y artículos sobre brujería y asuntos
relacionados, Seabrook escribió para muchas revistas nortea—

mericanas así como para el New York Times.

En 1915 se alistó en el Servicio de Campo Americano del

ejército francés (fue condecorado más tarde con la Croix de
Guerre). En 1924 abandonó los Estados Unidos para Viajar

por Arabia, Kurdistán, Trípoli, Haití y África occidental,
estudiando ritos y creencias insólitas. Mientras vivía con la
tribu Guere en África occidental, le pidió al jefe tribal que le

describiera el sabor de la carne humana, lo que le condujo a

probarla personalmente (dijo que sabía como la <<ternera le—

chal»). Describió sus experiencias en varios libros publicados
durante los años 30. Cuando Seabrook se encontraba en los
Estados Unidos vivía en la zona de Nueva York. Se suicidó
mediante una sobredosis de drogas en 1945.

RR H UDTNI, ARTISTA, ESCAPISTA, 1874-1926

ue uno de los artistas teatrales más conocidos del
Nacido Erich Weiss“ en Budapest, emigró a los Es—

dos con su familia cuando todavía era un bebé.
e artístico de Houdini (como el famo—

cipi'os del. siglo XIX, lean Eugene
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Harry Houdini

Robert Houdin), sus primeras actuaciones consistían en

trucos de cartas tradicionales, prestidigitación y hazañas de

mentalismo. Pronto abandonó todo eso en favor del esca—

pismo. Liberándose de esposas y camisas de fuerza, saliendo
ileso de depósitos de leche sellados, de cajas llenas de agua,
de ataúdes e incluso de celdas de máxima seguridad de cár—

celes locales, Houdini no tardó en labrarse una reputación

que lo convirtió en cabeza de cartel de los circuitos de vo—

devil americanos y los salones de baile europeos. La madre
de Houdini murió en 1913 y su devoto hijo adoptó un in-

terés por el espiritismo que conservaría hasta su muerte. Al

toparse con médiums fraudulentos a cada paso, utilizó su

talento como ilusionista para desenmascarar los fraudes y
las estafas sin abandonar jamás su creencia en el espiritis—

mo. En 1926, en Detroit, Michigan, sufrió un golpe en el

estómago por parte de un admirador demasiado entusiasta

y murió poco después, en Halloween, a causa de una peri-
tonitis. Le sobrevivió su mujer y asistente durante muchos
años, Bess, a quien juró que si fuera remotamente posible,
volvería del <<otro lado» en una futura noche de Halloween.



WOODV GUTI—IRIE, VAGABUNDO, I9I2-I967
Woodrow Wilson Guthrie no alcanzó la fama hasta los
años 40 y posteriores, pero fueron sus experiencias a fina-
les de los años 20 y durante la Gran Depresión las que le

inspiraron las canciones que le hicieron famoso. Nació en
Oklahoma, hijo de un boxeador profesional y músico ocasio—

nal. Dejó su hogar alos 16 años y en 1929 aprendió a tocar la
guitarra durante una visita a un tío en Texas,

Durante la Depresión se dedicó a viajar de polizón en los
trenes, viviendo como un vagabundo y sacando algunas mo—

nedas tocando sus canciones, que eran en parte canción fol-
clórica y en parte crítica social. En 1937 obtuvo un empleo
en una emisora de radio de Los Ángeles. Su música se grabó
de manera informal durante los años 40, pero sus canciones
crecieron en popularidad y Guthrie llegó a grabar discos con
cantantes de blues legendarios como Leadbelly. Se trasladó a
Nueva York justo antes de la Segunda Guerra Mundial, don—

de conoció a otros músicos de folk y donde se hizo comunista
durante un breve periodo de tiempo.

Durante la guerra sirvió en la marina mercante.

Tras la guerra se le diagnosticó erróneamente como alcohóli—

co. Su auténtica enfermedad era un trastorno nervioso que lo

mantuvo internado durante gran parte de los últimos quince
años de su vida. Su autobiografía, Rumbo a la gloria, se pu—

blicó en 1943.

ISADORA DUNCAN, BAILARINA, I878-I927
Isadora Duncan fue una pionera en el desarrollo de la danza
moderna. Nacida en San Francisco, rompió con la discipli—

na del ballet tradicional, prefiriendo movimientos naturales
en sus bailes, que realizaba descalza y vestida con una túni—

ca griega.

Se hizo famosa en los Estados Unidos y en el extranjero y
fundó muchas escuelas de baile, todas ellas de corta vida. Es—

cribió una autobiografía, Mi vida, y más tarde una colección
de ensayos titulados El arte de la danza. Murió en 1927 en
Francia, en un extraño accidente de coche.

Deportistas
BABE RUTH, JUGADOR DE BÚISBOL, I895—I948

George Herman Ruth, más conocido como <<Babe», <<El

Bambino» o <<El Sultán del bateo», fue el mejor y más gran—
de bateador de la historia del béisbol. Nació en Baltimore,
donde estudió en una escuela católica. Uno de sus profeso-
res descubrió su habilidad beisbolistica y le ayudó a iniciar
su carrera.

En 1914 Ruth fichó por los Red Sox de Boston como lanzador,
una posición en la que obtuvo cierto éxito. Cuando los Red
Sox lo traspasaron a los Yankees de Nueva York jugó sobre
todo en el exterior del campo. En Nueva York, Ruth añnó su
habilidad como bateador, consiguiendo un récord de 60 ca-
rreras completas en 1927. Cuando los Yankees construyeron
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su nuevo estadio, no tardó en ser conocido como <<La casa
que construyó Ruth». Jugó en diez Series Mundiales y en dos
ocasiones consiguió tres carreras completas en un mismo
partido (en 1926 y en 1928).

La personalidad y la habilidad con el bate de Ruth le con—

virtieron en el jugador de béisbol más popular de todos los
tiempos. En 1934 dejó los Yankees para jugar con los Braves
de Boston durante un año antes de retirarse. En 1936 fue ele-
gido para la galería de personajes ilustres y murió de cáncer
doce años más tarde. Su récord de 714 carreras completas se
mantuvo imbatido durante más de 40 años.

KENESAW MOUNTAIN LANDIS, JUEZ V

COMISARIO DE BEISBOL, I866-I944

Landis, nacido en Millville, Ohio, fue un juez de Illinois que
acabaría por convertirse en el primer comisario de béisbol
profesional. Durante muchos años ejerció como juez de dis—

trito en el norte de Illinois, donde gozó de una reputación in—

tachable. Uno de sus casos más famosos tuvo como resultado
la imposición de multas a la compañía petrolera Standard Oil
que sumaban más de 29 millones de dólares.

Su imparcialidad e incorruptibilidad favorecieron su nom—

bramiento como comisario de béisbol. Esto fue justo antes
del escándalo de los Black Sox en 1919, en el que unos apos—
tadores profesionales amañaron las Series Mundiales, permi—
tiendo a los Reds de Cincinnati derrotar a los White Sox de
Chicago. Landis enderezó el rumbo del juego apartándolo de
más escándalos, y finalmente, en 1944, fue elegido para figu—

rar en la galería de personajes ilustres del béisbol.

Babe Ruth (izquierda) y los Red 5
*

.— “.'v': ':
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… Deportes de los años 20 …

Béisbol: el juez Kenesaw Mountain Landis es nombrado
primer Comisario de Béisbol (1920) como consecuencia
del infame escándalo de apuestas de la Serie Mundial. La

estrella indiscutible de la época es Babe Ruth, cuyo salario

llegó a ser superior al del Presidente de los EE. UU. Otros
favoritos son Ty Cobb, Rogers Hornsby, Branch Rickey,

George Sisler y Grover Cleveland Alexander. El béisbol
también cuenta con entrenadores tan pintorescos como
John McGraw, de los Giants de Nueva York y Connie Mack,
de los Athletics de Filadelfia.

Baloncesto: ya existían equipos tan familiares como los
Celtics de Boston o los Knickerbockers de Nueva York, pero
pocos recuerdan a los Rosenblums de Cleveland. La estrella
del momento es Joseph Lapchick, un pívot. En los años 20,
el fondo de las cestas aún está cerrado.

Boxeo: el boxeo profesional crece en popularidad y legi—

timidad. Jack Dempsey es el campeón del mundo de los

pesos pesados durante la primera mitad de la década, pero
en 1926 pierde su titulo ante Gene Tunney. En 1927 el pe—

riodista deportivo norteamericano Paul Gallico organiza el

primer campeonato amateur denominado Guantes de Oro.

Fútbol americano: los campeonatos universitarios tie—

nen más audiencia que los profesionales, pero todo cam—

bia cuando la estrella universitaria Red Grange abandona
los estudios en su último año para fichar primero por los
Bears de Chicago y luego por los Giants de Nueva York.

Entre los entrenadores más conocidos se encuentran Knute
Rockne, de Notre Dame; Pop Warner, que en 1924 deja la

Universidad de Pensilvania para entrenar al equipo de la

Universidad de California en Stanford; 0 John Heisman, de
Pensilvania y más tarde de Rice.

Golf: Walter Hagen, Gene Sarazen y Chick Evans son los

golfistas profesionales más conocidos de la década, pero
unjoven y prometedor Bobby Jones empieza a despuntar.

Polo: el antiguo as de la aviación Tommy Hitchcock Jr. do—

mina los campos de polo y es considerado el mejorjuga-
dor de todos los tiempos.

Tenis: la celebridad más popular del tenis es Bill Tilden, pe—

ro el francés Jacques Brugnon acapara la Copa Davis desde
1927 hasta 1932.
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The Best known Man
in the World.…
in the Colossal Box
Office Attraction /o

amm-i
JACK

(Not & prize—fight seriai)

A Pafhe ¡Serial

JACK DEMDSEV, BOXEADOR, 1895-1983

Nacido en Manassa, Colorado, Dempsey empezó a boxear
en los campamentos mineros en 1912, donde se ganó el

apodo de <<El Matador de Manassa». En 1918 se hizo con
el título de los pesos pesados al noquear a less Willard, y
consiguió defender el título en tres ocasiones antes de per—

derlo ante Gene Tunney en 1926. En un segundo combate
contra Tunney en 1927 Dempsey logró derribarlo, pero se

saltó la norma de acudir a una esquina neutral durante la

cuenta. La <<cuenta larga» que tuvo lugar entonces se hizo

infame en los círculos boxísticos, puesto que pasaron más

de 15 segundos antes de que el árbitro contara <<nueve».

Tunney se levantó, continuó el combate y ganó por puntos
en una decisión muy discutida.

JOHNNY WEISSMULLER, NADADOR, 1904—1984

Durante los años 20, ]0hnny Weissmuller batió más de

60 récords norteamericanos y mundiales de natación, me—

jorando el récord de los 100 m estilo libre cinco veces en—

tre 1922 y 1927. Ganó cinco medallas de oro olímpicas, tres

en 1924 y dos en 1928. En los años 30 interpretó el papel
protagonista en una docena de películas de Tarzán para la

MGMyla RKO, comenzando con Tarzán de los monos (1932)

y acabando con Tarzán y las sirenas (1948). Para muchos,
su interpretación del señor de los monos fue la definitiva.
Weissmuller nació en Windber, Pennsylvania.



Empresarios
WILLIAM RANDOLPH HEARST, MAGNATE DE LA PRENSA,
1882—1945

Hearst nació y creció en San Francisco, California, hijo úni-
co de George Hearst, propietario de minas de oro y senador
por California entre 1886—1891. Hearst estudió en Harvard y
decidió hacer carrera en el periodismo. Siguiendo el ejemplo
de Joseph Pulitzer y su New York World, en 1897 Hearst to—

mó el control del precario San Francisco Examiner, y en dos
años consiguió obtener beneficios. Se centró entonces en el

mercado de Nueva York, donde adquirió el también apurado
Morning Journal, contrató a escritores como Stephen Crane y
Julian Hawthorne, y expolió la redacción de Pulitzer de gen—

te como Richard F. Outcault, el inventor de las tiras cómicas
a color. Hearst lo rebautizó como Journal—American, bajó el

precio a 1 centavo, añadió ilustraciones y recurrió a titulares
sensacionalistas. Hearst utilizó sus periódicos para fustigar

a Inglaterra durante la disputa fronteriza de 1895 entre Ve—

nezuela y la Guayana Británica, y se le acusó de valerse de
sus diarios para azuzar la guerra hispano—americana en un
esfuerzo por aumentar ventas. Hearst apoyó la candidatura
de William Jennings Bryan en las elecciones presidenciales
de 1896 y 1900. Un editorial suyo de principios de 1901, que
abogaba por el asesinato como arma política, le causó un bo—

chorno considerable cuando el Presidente McKinley fue ase—

sinado cinco meses más tarde.

Fue congresista entre 1903 y 1907, pero no tuvo éxito en su
carrera por la nominación presidencial de 1904. En 1905

perdió por poco las elecciones a la alcaldía de Nueva York,

en 1906 tampoco consiguió ser elegido como gobernador de
ese mismo estado y en 1909 volvió a perder las elecciones mu—

nicipales, lo que puso ñn a su carrera política. Hearst era un
aislacionista estricto, opuesto a la entrada de los Estados Uni—

dos en la Primera Guerra Mundial y más tarde a que entrara
a formar parte de la Liga de Naciones. Sus ataques contra In—

glaterra y Francia provocaron que ambos países impidieran el

acceso de sus diarios a los sistemas de comunicación.

En 1925 Hearst era propietario de periódicos por todo el país,
así como de varias revistas. Más tarde se interesó por el cine y
produjo varias películas, en algunas de las cuales la protago—
nista era su amante, la actriz Marion Davies. Inició la cons—

trucción del Castillo Hearst en San Simeón, California, y lo
amuebló con antigiiedades extravagantes y obras de arte ad—

quiridas de forma compulsiva. La Depresión de los años 30 se
cobró su tributo en el imperio Hearst, pero este siguió mante—
niendo su influencia en el partido demócrata, contribuyendo
sustancialmente a la elección de Franklin Delano Roosevelt

en 1932.

A Hearst le encantaban los artículos periodísticos sensacio—
nalistas y no tenia reparo alguno en publicar las iniciativas de
periodistas de investigación solitarios. Era también un ñlán—

tropo; donaba grandes sumas a obras de caridad y a proyectos
cientificos. Además, le interesaban las obras de arte y otros
objetos exóticos con los que amueblar el Castillo Hearst.
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HOWARD HUGHES, EMPRESARIO, 1905-1976

Howard Hughes tuvo éxito en gran cantidad de emprendi—
mientos comerciales, que abarcaban desde la aviación hasta
la producción de peliculas y la fabricación de herramientas.
Nació en Houston, Texas. Huérfano a la edad de diecisiete
años, dejó la escuela para hacerse cargo de la compañía de
herramientas de su padre en Houston. A principios de los
años 30 empezó a producir películas, entre ellas Los ángeles
del infterno (1930), Un gran reportaje (1931) y Scarface, el te—

rror del hampa (1932). Sus peliculas presentaron a leyendas
del cine como Jean Harlow, Paul Muni y Jane Russell.

Tremendamente aficionado a la aviación, a finales de los 30
batió diversos récords de velocidad aérea y fundó la Com—

pañía de Aviación Hughes en Culver City, California. En los
años 40 se interesó por la compañia cinematográfica RKO,

compró una participación dominante y después la compañia
en si. Más tarde vendió la compañía, la volvió a comprar y
acabó por venderla de nuevo en 1954. Permaneció en el con—

sejo de administración de la RKO hasta 1957.

Hughes siempre habia sido muy retraído y en los años 50 des—

apareció del terreno público. Tras su fallecimiento en 1976,
se hizo público que llevaba muchos años padeciendo graves
problemas de salud debido a la dieta y las condiciones de vida
deficientes que se habia autoimpuesto.

JOSEPH KENNEDY, ¡NVERSOR, 1888-1969

Joseph Patrick Kennedy fue uno de los hombres de negocios
más ricos y poderosos de los Estados Unidos. Kennedy na—

ció en Boston y se graduó en Harvard. En 1913, a la edad de
25 años, Joe Kennedy tomó el control de un banco de Boston

y se convirtió así en el presidente de banco más joven del país.
Un año más tarde se casó con Rose Fitzgerald, hija del alcalde
de Boston.

Los Kennedy tuvieron cuatro hijos, uno de los cuales murió
en la Segunda Guerra Mundial, mientras que los otros llega—

ron a ser senadores y uno, presidente. El propio Joe Kennedy
se metió en política en 1934, cuando el presidente Franklin
Delano Roosevelt le nombró para un cargo en la Comisión
de Seguridad y Bolsa. Más tarde le nombraron presidente de
dicha comisión y también de la Comisión Marítima de los
Estados Unidos (1937), y fue embajador en Gran Bretaña en—

tre 1937 y 1940.

Joe Kennedy hizo gran parte de su fortuna mediante astutas
inversiones, pero también se dice que el contrabando de licor
ayudó a llenar sus arcas.

HENRY FORD, MAGNATE AUTOMOV1LÍSTICO, 1863—1947

Nacido en una graríja de Michigan, Henry Ford fue el pionero
de la fabricación de automóviles en los Estados Unidos. ¡T

bajó como maquinista en Detroit mientras experimeñ

Ford, que al principio producía modelos eñ£*o_s y ca "

sarrollo de las técnicas de producción en Cad ,n—
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reducir el coste de sus automóviles, y en 1927 ya había vendi-
do más de 15 millones de unidades de su modelo T.

Ford fue generoso con sus éxitos y en 1914 empezó a repartir
beneñcios entre sus empleados. También rebajó las horas de

trabajo y aumentó considerablemente el salario mínimo. Es—

tas y otras prácticas le acarrearon fricciones con sus accionis—

tas, por lo que en 1919 Ford decidió comprar la totalidad de
las acciones de la compañía, asegurándose de que su familia

podría controlarla sin problemas después de su muerte.

Aunque inicialmente se opuso a la implicación delos Estados
Unidos en la Primera Guerra Mundial, más tarde permitió
que sus factorías colaborasen en el esfuerzo bélico. Desarro—

lló el motor de ocho cilindros en V y se involucró en muchos

proyectos humanitarios, incluida la Fundación Ford, creada

en 1936, que fue la mayor entidad ñlantrópica de su tiempo.

Religiosos

PATRICK J. HAVES, SACERDOTE, 1867-1938

Hayes fue cardenal de la Iglesia Católica en Nueva York, su
ciudad natal. En 1892 fue ordenado sacerdote y en 1919 fue
nombrado arzobispo de Nueva York. Colaboró en la creación
de muchas obras de caridad católicas de Nueva York, por lo
cual se ganó una merecida fama, tanto entre sus feligreses co—

mo entre quienes no lo eran. En 1924 fue nombrado cardenal.
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AIMEE MCPHERSON, MISIONERA, 1890—1944

Aimee Semple McPherson nació en Canadá y estaba destina—

da a convertirse en una de las evangelistas más populares de

su época. Al principio de su carrera trabajaba como misio-

nera en Hong Kong con su marido, un evangelista llamado
Robert Semple. Cuando él murió, ella y su hija regresaron a

los Estados Unidos, donde viajó por todo el país conducien-
do servicios religiosos muy teatrales, por los que llegó a ser

conocida como la <<Hermana Aimee». McPherson fue una fi-

gura popular y vivaz, y sus sermones (interpretados tanto en

vivo como por la radio) enfatizaban la salvación, la Segunda
Venida de Cristo y la sanación divina.

Inauguró una emisora de radio, editó una revista, fundó la

Iglesia Internacional del Evangelio Cuadrangular (1927) y

el Faro de la Universidad de la Biblia Evangélica Cuadran-

gular Internacional. En 1922 levantó el Templo del Angelus

en Los Ángeles. En los años 30, en el cénit de su carrera, el

evangelio de Aimee Semple McPherson se impartía en más

de 200 misiones en todo el país. Murió por una sobredosis de

barbitúricos en 1944.

Criminales

BONNIE PARKER, 1910-1934, V CLVDE BARROW,

1909-1934, LADRONES DE BANCOS

Bonnie y Clyde tenían mala fama incluso entre los propios
ladrones. Su reputación de herir y matar sin necesidad, y su

tendencia a abandonar a sus compañeros heridos o rodeados,
les hizo estar entre los ladrones de bancos más odiados y te-

midos de la época de la Depresión.

Clyde Barrow nació en el seno de una familia pobre en la

Texas rural. Su hermano mayor, Buck, también era un ladrón

y arrastró a Clyde a la vida criminal cuando este era aún un

adolescente. Clyde ya tenía una cierta reputación como la-

drón cuando conoció a Bonnie Parker en 1930, que andaba

en busca de emociones fuertes. Poco después Clyde fue cap—

turado y encarcelado durante casi dos años.

Cuando obtuvo la libertad condicional en 1932, Bonnie se

unió a él en una vida dedicada al crimen. La pareja perpetró
una serie de robos a lo largo de Texas, Oklahoma, Misuri y
Nuevo México. Preferían los objetivos menores: gasolineras,
restaurantes, bancos y empresas de pequeñas poblaciones. Su

botín más lucrativo solo ascendía a 1.500 $.

A pesar de sus objetivos modestos, Bonnie y Clyde parecían
enamorados de la violencia gratuita. En una ocasión Clyde

mató a un sheriff y a un alguacil en un baile, y Bonnie aba—

tió a un pólicía de tráfico sin motivo alguno. Eran crímenes
innecesarios, indicativos del estilo de vida despreocupado

que tenían ellos y su banda. El hermano de Clyde, Buck, y su ;

mujer, Blanche, se unieron a la banda durante algún tiempo, Í

así como otros delincuentes menores. Vivían en la carretera, :

acampando al aire libre o instalándose a la fuerza en gran—

jas familiares.



Bonniey Clyde

En 1933 Clyde abandonó a su hermano y a su cuñada en
Luisiana cuando fueron sorprendidos por un grupo de po-
licías. Al año siguiente Bonnie y Clyde fueron traicionados
por un cómplice y abatidos en un tiroteo con la policía cerca
de Gibsland, Luisiana.

Periodistas
WALTER WlNCHELL, COLUMNISTA, l897-l972
A lo largo de su larga carrera Winchell pasó de interpretar
vodeviles a convertirse en un popular columnista de prensa
y comentarista de radio y televisión. Nació en Nueva York y
asistió a varias escuelas públicas antes de dedicarse al vodevil.
En 1920 empezó a escribir artículos para 7716 Vaudeville News
y después para otros periódicos. Las columnas de chismorreo
de Winchell fueron las primeras de su clase en convertirse
en elementos fijos de los periódicos diarios. Sus chismes, a
menudo escandalosos, le granjearon muchos enemigos en
los círculos políticos y de la industria del entretenimiento,
pero el público le aclamaba por esta <<suciedad». Otros escri—

tores imitaron su columna, que en 1929 alcanzó proyección
nacional mediante el Daily Mirror de Nueva York. La pro—
sa de Winchell utilizaba gran cantidad de expresiones úni—

cas creadas por él mismo, como <<siquerer» en vez de <<con—

traer matrimonio».

… Libros de los años 20 …

1920: Agatha Christie publica su primera novela de Hércules
Poirot, El misterioso caso de Styles, El hombre del bosque de
Zane Grey, A este lado del paraiso de F. Scott Fitzgerald.

1921: Outline of History de H. G. Wells, Calle Mayor de
Sinclair Lewis, El jinete misterioso de Zane Grey, La edad
de la inocencia de Edith Wharton, The Sheik de Edith Hull.

1922: Babbitt de Sinclair Lewis, Diet and Health introduce
el cálculo de calorías y es récord de ventas durante cin—

co años consecutivos, The Story of Mankind de Van Loof,

Teatro flotante de Edna Ferber, The Outline of Science por
J. Arthur Thomson, Ulises de James Joyce.

1923: el libro Afirmaciones y autosugestión: el autodominio
mediante la palabra hablado de Emile Coué inicia la moda
de la salud mental y la autoayuda. Etiquette: The Blue Book
of Social Usage de Emily Post.

1924: La voz de la cañada, de Zane Grey.

1925: Doctor Arrowsmith de Sinclair Lewis, El gran Gatsby
de F. Scott Fitzgerald, La señora Dalloway de Virginia Woolf,
Una tragedia americana de Theodore Dreiser, Charlie Chan
debuta como personaje en la novela de Earl Bigger La casa
sin llaves.

1926: Agatha Christie alcanza la fama con El asesinato de
Rogelio Ackroyd, The Story of Philosophy de Will Durant
vende dos millones de ejemplares, Ernest Hemingway
escribe Fiesta y Anita toos Los caballeros las prefie—

ren rubias.

1927: Sinclair Lewis publica El fuegoy la palabra, y Virginia
WoolfAl faro.

1928: Contrapunto de Aldous Huxley, se prohibe El amante
de lady Chatterley de D. H. Lawrence, El puente de San Luis

Rey de Thorton Wilder gana el premio Pulitzer

1929: se publica la traducción inglesa de El lobo
estepario (1927), de Herman Hesse, Fuego otoñal de
Sinclair Lewis, Adiós a las armas de Hemingway, Thomas
Wolfe escribe El ángel que nos mira, Erich Maria Remarque
recuerda la Primera Guerra Mundial en Sin novedad en el
frente, Henry Faulkner escribe El sonido yla furia, Dashiell
Hammett escribe La maldición de los Dain y Robert Ripley
Believe lt, or Not!
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RICHARD HARDING DAVIS, CORRESPONSAL, 1864—1916

Davis fue un intrépido corresponsal de guerra para el New
York Herald y el London Times. Nació en Filadelfia, hijo de la
novelista Rebecca Harding Davis y el periodista de Filadelña
L. Clark Davis.

Cubrió la revolución cubana de 1895 y las guerras hispa—

no—americana y greco—turca, la Segunda Guerra de los Bóers

y la ruso—japonesa, además de la Primera Guerra Mundial.
En tiempo de paz viajaba por el mundo escribiendo artículos
sobre sus viajes para las revistas. También escribió varios re—

latos cortos, obras de teatro y novelas. Su estilo de escritura
y sus reportajes eran dramáticos y sensacionalistas, y a veces
llegaban al extremo de exagerar los hechos.

MELVILLE ELIJAI—I STONE, EDITOR, 1848-1929

Melville Stone fundó el Chicago Daily News en 1876 y fue
director general de la Associated Press entre 1893 y 1921.
Nacido en Illinois, su primer trabajo como periodista fue
en el Tribune de Chicago en 1875. En 1881 un socio y él

compraron el Chicago Morning News, que rebautizaron co—

mo Record.

Stone dejó los Estados Unidos para pasar algún tiempo en
Europa, y cuando regresó en 1891 organizó el Banco National
Globe, del cual fue presidente durante siete años. Más tarde,
siendo director de Associated Press, colaboró en las negocia—
ciones de paz que condujeron al fin de la guerra ruso—japo—

nesa de 1905. Su autobiografía, Fifty Years a Journalist, se

publicó en 1921.

ROBERT RIPLEV, DIBUJANTE, COLUMNISTA, 1893-1949

Ripley inició su carrera en 1910 como dibujante de depor—

tes para varios periódicos. En 1918 creó la serie de colum—

nas <<Believe It or Not!», que poco más tarde se publicó en
varios periódicos de todo el país. En 1930 Ripley publicó su
primera recopilación de columnas titulada Ripley3 <<Believe

It or Not!». Ripley ya habia acumulado una gran colección
de objetos extraños de todo el mundo. Le enviaban muchos
objetos de forma espontánea, y podía tener muestras para co—

tejar o conocimientos especiales sobre algunos artefactos u
objetos extraños. Vivía en Santa Rosa, California.

Obreros
SAMUEL GOMPERS, SINDICALISTA, 1850—1924

Samuel Gompers nació en Londres y emigró a los EE. UU.
cuando tenía trece años. Un año más tarde se inscribió como
el er militante del Sindicato Internacional de Cigarreros,

"zación que él acabaría convirtiendo en uno de los
,sindi<£a más potentes

s Se convirtió en elprimer presidente de la Federa—

del Trabajo, puesto para el que sería
es hasta sumuerte, con la excepción

* ' '
que los sindicatos
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Samuel Gompers

se aliaran con los partidos políticos establecidos y en lugar
de ello les urgió a negociar con la patronal. Batalló contra las

trabas que utilizaba el sistema legal para romper las huelgas

y presionó para que se pusiera en práctica la Ley Antitrust
Clayton de 1914. También hizo campaña por la regulación
de las horas de trabajo y por la mejora de las condiciones
laborales de mujeres y niños. La influencia de Gompers ayu-
dó a diseñar la reforma del Departamento de Trabajo de los
EE. UU. en 1913.

Agentes del orden

WILLIAM JOHN BURNS, INSPECTOR DE POLICIA, 1861—1932

Burns fue uno de los agentes del orden más reputados de

su época. Como investigador para el Fiscal General de los
EE. UU. durante la administración de Theodore Roosevelt,
Burns puso al descubierto la implicación de diversos con—

gresistas de Oregón en un fraude de terrenos. Posteriormen-
te fue director del FBI entre 1921 y 1924, antes de ]. Edgar
Hoover. También fue el director de la altamente respetada
Agencia Internacional de Detectives William ]. Burns.

ELIOT NESS, AGENTE FEDERAL, 1903-1957

Eliot Ness fue un agente federal en la ciudad de Chicago a ñ-

nales de los años veinte y durante los treinta. Ness y sus hom—

bres alcanzaron la fama gracias a su incansable persecución
del líder de los gánsteres de Chicago, Al Capone.



Ness nació en Chicago y se graduó en la Universidad de
Chicago. A los veintiséis años fue nombrado agente especial
del Departamento de Justicia y se le asignó la jefatura de la
Oficina de la Prohibición para Chicago. Concretamente, su
misión era eliminar la organización criminal de Al Capone.
Para dicha tarea juntó una banda de ocho agentes jóvenes
que le parecieron incorruptibles: <<Los Intocables». Ness y sus
hombres asaltaron bares ilegales, destilerías y otras ramifica—

ciones delas operaciones ilegales de Al Capone. Los titulares
de prensa resultantes hicieron famosos a ambos oponentes,
aunque la incapacidad de Ness para obtener una sentencia
firme contra Capone le hizo objeto de burlas. La suerte de
Capone se acabó en 1931 cuando, con la colaboración de
Ness, fue declarado culpable de evasión de impuestos fede—

rales. Entre 1933 y 1935 Ness dirigió la Unidad de Impues—
tos sobre el Alcohol del Departamento del Tesoro. Después
fue el Director de Seguridad Pública en Cleveland entre
1935 y 1941, y llevó a cabo otras labores de seguridad para el

gobierno federal durante la Segunda Guerra Mundial.

OLIVER WENDELL HOLMES, JUEZ, 184I-I935

Holmes fue juez del Tribunal Supremo de los Estados Unidos
durante casi treinta años. Nacido en Boston, su padre fue un
famoso escritor, médico y humorista. Holmes Jr. sirvió en el

ejército durante la Guerra Civil, fue herido en tres ocasiones

y se retiró con el rango de Teniente Coronel. Tras la guerra
ingresó en la Facultad de Derecho de Harvard y llegó a ser
coeditor de la revista American Law Review. En 1881 escri—

bió un libro titulado The Common Law, y al año siguiente
fue nombrado profesor de Derecho en Harvard y miembro
de la Corte Suprema Judicial de Massachusetts. En 1899

se convirtió en Presidente de la Corte Suprema Judicial de
Massachusetts y en 1902 el presidente Theodore Roosevelt le

nombró miembro del Tribunal Supremo. Holmes dejó una
marca imperecedera en el sistema judicial estadounidense.
Sus opiniones, a menudo discrepantes, le valieron el apodo
de <<El gran disidente». Su fe en un sistema legal atempera—
do para adaptarse al cambiante clima social de la nación fue
recibida al principio con cierta resistencia, pero pronto fue
aceptada y continúa siéndolo hoy en día. También creía que
cada estado debía tener más control sobre su propia legis-
lación y sus decisiones judiciales, posición que le granjeó la
oposición de otros miembros del Tribunal Supremo. Sin em—

bargo, Holmes era popular entre la ciudadanía como jurista
con los pies en la tierra.

J. EDGAR HOOVER, DIRECTOR DEL FBI, 1895—1972

Hoover nació en Washington D. C., se graduó en el Instituto
Central de Washington en 1913 y empezó a estudiar derecho
en una escuela nocturna, recibiendo la licenciatura en 1916

y el doctorado en 1917. Ese mismo año empezó a trabajar
para el Departamento de Justicia, revisando expedientes. Dos
años más tarde fue ascendido al puesto de ayudante especial
del Fiscal General, A. Mitchell Palmer. Se atribuye a Hoover
la organización de las redadas y detenciones masivas de pre-
suntos socialistas y comunistas a principios de los años 20.
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En mayo de 1924 fue nombrado director en funciones de la
Oficina de Investigación (rebautizada Oficina Federal de In—

vestigación en 1927) y siete meses más tarde se le atribuyó el

cargo con carácter permanente. La agencia tenía mala repu—
tación debido a los escándalos de la administración Harding,
por lo que se dedicó a renovar la Oficina. Se estableció un
riguroso sistema de calificaciones que exigía que los agentes
tuvieran un historial impoluto y se organizó un intenso pro—

grama de entrenamiento. También creó un archivo de huellas
dactilares de ámbito nacional y un laboratorio científico fo—

rense. Hoover reconocía el valor de la publicidad y la empleó
para sus propios fines, creando la lista de <<diez personas más
buscadas» por el FBI y otros mecanismos promocionales. <<Si

tiene que haber publicidad», declaró, <<que esté del lado de la
ley y el orden». Bajo el liderazgo de Hoover, el FBI llegó a ser
reconocido por su integridad y libertad de control político.
Sin embargo, no será hasta los años 30 que la popularidad de
Hoover y del FBI se reconocieron a escala nacional, tras la per-
secución y detención de John Dillinger, la banda de Ma Barker

y <<Cara de niño» Nelson, y tras su intervención en delitos de

gran repercusión, como el secuestro del hijo de Lindbergh.

Hoover era un patriota estadounidense que temía la infiltra—

ción de comunistas, socialistas, anarquistas, fascistas y radi—

cales. Recababa activamente información acerca de sindica—

tos y otras organizaciones políticas. Su vigilancia secreta se
extendía a políticos, celebridades y otras iiguras nacionales.

Médicos

WILLIAM JAMES, I861—I939, V CHARLES
HORACE MAYO, I865—I939, MEDICOS

William y Charles Mayo eran hijos de William Worrall Mayo,
uno de los médicos más importantes de su época. La familia
Mayo practicó la medicina en Minnesota y fundó la Clíni—

ca Mayo en Rochester, Minnesota, en 1889 (aunque no se—

ría denominada así oñcialmente hasta 1903). William Mayo
hijo, el mayor de los dos hermanos, se hizo famoso por sus
tratamientos quirúrgicos del cáncer, los cálculos vesiculares

y las operaciones de intestino. Se graduó en la Facultad de
Medicina de la Universidad de Michigan en 1883. Fue volun—

tario del Cuerpo Médico del Ejército en la Primera Guerra
Mundial y en 1921 fue nombrado General de Brigada de la
reserva médica.

La contribución más famosa de Charles Mayo a los tratamien—

tos quirúrgicos fue la reducción de los peligros asociados a
la cirugía del bocio. Charles sirvió con su hermano William
durante la guerra y obtuvo reconocimientos similares. Entre
1915 y 1936 Charles enseñó cirugía en la Fundación Mayo y
en la Universidad de Minnesota entre 1919 y 1936. Adema'_

entre 1912 y 1937 fue oficial de salud en Rochester En C

junción con la Clínica Mayo, la familia Mayocreó l
dación Mayo para la Educación y la Inv
invirtiendo millones de dólares en el p

más importantes del mundo.
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… Canciones de los años 20 …

1920: I'll Be With You in Apple Blossom Time; Look for the
Silver Lining de Jerome Kern; When My Baby Smiles at Me.

1921: Sheik of Araby; I'm Just Wild About Harry; Ain't We

Got Fun.

1922: Chicago (That Toddlin' Town); Toot, Toot, Tootsie
Goodbye; Way Down Yonder in New Orleans; I Wish / Could

Shimmy Like Sister Kate; Carolina in the Morning.

1923: Yes! We Have No Bananasl; Who's Sorry Now?; That
Old Gang of Mine; Bessie Smith graba Downhearted Blues.

1924: Indian Love Call; Fascinatin' Rhythm de Gershwin; It

Had To Be You; Tea for Two; California Here / Come.

1925: I'm Sitting On Top of the World; Alabamy Bound; If
You Knew Susie Like I Know Susie; Sweet Georgia Brown; Yes

Sir, That's My Baby; Squeeze Me de Fats Wallet

1926: Are You Lonesome Tonight; Bye, Bye, Blackbird; When
The Red, Red Robin Comes Bob, Bob, Bobbin'Along; Tip Toe

Through The Tulips.

1927: Lucky Lindy; My Blue Heaven; Swonderful; Side by
Side; Ain't She Sweet; Me and My Shadow…

1928: I Can't Give You Anything But Love; You're the Cream
in My Coffee; Makin' Whoopee; y la canción ! Wanna Be

Loved by You acaba dando vida al personaje Betty Boop.

1929: Puttin' On the Ritz; Ain't Misbehavin'; Star Dust;
Singin' in the Rain; With a Song in My Heart; Those Wedding
Bells are Breaking Up that Old Gang of Mine.

1930: I Got Rhythm; Embraceable You; Sunny Side of
the Street

Militares
ALVIN YORK, SARGENTO, 1887—1964

York fue un soldado norteamericano que luchó heroicamente
en Francia durante la Primera Guerra Mundial. Era un hom—

bre sencillo y amable, nacido en las montañas de Tennessee,
donde se hizo tirador de élite. También era profundamente
religioso y paciñsta, y se resistió al alistamiento hasta que su
párroco le animó a cumplir con su deber para con su país.

Es famoso por matar él solo a veinte soldados alemanes y
obligar a un oficial alemán a ordenar a sus hombres que se
rindieran, capturando a otros 130 hombres y más de treinta
ametralladoras. Por este acto de valor York recibió la Me-

— ¿dalla de Honor de los Estados Unidos y la Cruz de Gue—

rra francesa.

Tras la guerra organizó una fundación para la educación de
ºf_rosº niños delas montañas e hizo campaña en apoyo de la
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Prohibición y la paz mundial. En 1941 su historia fue llevada
al cine en la pelicula El sargento York con Gary Cooper co—

mo protagonista.

EDDIE RICKENBACKER, AS DE LA AVIACIÓN, 1890-1973

En la Primera Guerra Mundial, Eddie Rickenbacker derri—

bó veintidós aviones y cuatro globos, convirtiéndose así en
el as de la aviación más famoso de Norteamérica. Nació en
Columbus, Ohio, y abandonó la escuela a la edad de doce

años para sustentar a su familia tras la muerte de su padre.
Completó su educación mediante cursos por corresponden—
cia, convirtiéndose en mecánico de automóviles y piloto de

carreras conocido a nivel internacional.

En 1917 se alistó en el Ejército, donde comenzó como con-
ductor y oficial de ingeniería antes de convertirse en piloto.
Tras la guerra, Rickenbacker trabajó para diversos fabrican-
tes de automóviles y se convirtió en el propietario del Autó—

dromo de Indianápolis. En 1938 fue nombrado presidente de

Eastern Airlines, puesto que mantuvo durante más de vein—

te años.

RICHARD E. BVRD, OFICIAL DE MARINA, PILOTO
V EXPLORADOR POLAR, 1888-1957

Famoso oficial de la Marina y explorador polar, Byrd fue
miembro de una prominente familia de Virginia (su herma—

no fue gobernador a finales de los años 20). Estudió en el

Instituto Militar de Virginia, en la Universidad de Virginia y
en la Academia Naval de los Estados Unidos. Más tarde re—

cibió entrenamiento de piloto, comandó unidades aéreas en
Canadá, realizó el primer vuelo transatlántico de la Arma—

da en 1919 y lideró la unidad aérea de la expedición polar
McMillan a Groenlandia en 1925.

El 9 de mayo de 1926, acompañado por el copiloto Floyd
Bennett, Byrd sobrevoló el Polo Norte, cubriendo 2.000 km

en un vuelo de 15 horas. En 1928 Byrd dirigió una larga expe—

dición a la Antártida, d0nde estableció un campamento base
llamado Pequeña América. A finales de noviembre de 1919
él y otros tres compañeros sobrevolaron el Polo Sur. Regresó
a Norteamérica convertido en un héroe nacional y publicó
una memoria de la expedición titulada Little America. Pos—

teriormente realizó otras expediciones a las regiones polares
del sur.

Politicos
CARRIE CHAPMAN cm, LIDER SUFRAGISTA, 1859—1947

Catt fue una de las líderes de la campaña internacional en
favor del sufragio femenino. Nació en Wisconsin y estudió
en la Escuela Estatal de Iowa. Se hizo maestra y más tarde
fue la primera mujer superintendente de escuelas de Mason
City, Iowa.

Carrie inició su cruzada por el sufragio femenino en 1887 y
dio gran cantidad de discursos sobre el tema. Fue presiden—
ta de la Asociación Nacional Estadounidense por el Sufragio
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Carrie Chapman Catt (derecha)

Femenino entre 1900 y 1904 y entre 1915 y 1920, y presiden-
ta de la Alianza Internacional para el Sufragio Femenino en—

tre 1904 y 1923. En 1919 fundó la Liga Nacional de Mujeres
Votantes para instruir a las mujeres en asuntos públicos de
forma que pudieran votar de forma responsable. Durante su
vigorosa campaña por el derecho al voto de las mujeres lideró
un <<ejército de mujeres sin voto» para presionar al Congreso.
Su esfuerzo desembocó en la 19a Enmienda de la Constitu—
ción que concedió el derecho al voto a las mujeres en 1920.
En 1925 Carrie Chapman Catt también fundó el Comité Na—

cional sobre Causas y Cura de la Guerra, una organización
que más tarde se convertiría en el Comité de Acción Femeni—

na por la Victoria y la Paz Duradera.

JAMES CURLEV, ALCALDE, 1874—1958

Nacido en Boston, Curley fue legislador estatal demócrata,
congresista en Washington y Gobernador de Massachusetts.
También fue alcalde de Boston en los periodos 1914—1918,
1922-1926, 1930-1934 y 1946—1950. Curley estuvo constan—
temente bajo sospecha por diversos cargos de corrupción.
En 1938 se le encontró culpable de fraude y se le multó
con 30.000 $, pero los ciudadanos de Boston donaron el di-
nero para pagar la multa. Fue reelegido en varias ocasiones y
era tremendamente popular entre los ciudadanos más pobres
de Boston. En 1947 Curley volvió a ser condenado, esta vez
por fraude postal, y condenado a prisión, pero el Presidente
Harry Truman le concedió el indulto total en 1950.
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EUGENE V. DEBS, SOCIALISTA, 1855-1926

Debs nació en Indiana y comenzó a trabajar en el ferroca-
rril a los quince años. Fue fogonero de locomotora y llegó
a ocupar los cargos de secretario nacional y tesorero de la
Hermandad de Fogoneros de Ferrocarril entre 1880 y 1893.
También formó parte de la legislatura del estado de Indiana
entre 1885 y 1892. En 1893 fundó el Sindicato Estadouniden—
se de Ferrocarriles. En apoyo de una huelga de los trabajado—
res de la planta de fabricación de Pullman, los miembros del
sindicato de ferrocarriles se negaron a enganchar los vagones
Pullman. El Presidente Grover Cleveland envió tropas fede—

rales a disolver la huelga y Debs fue encarcelado. En la cárcel
se hizo socialista y se presentó a las elecciones presidenciales
norteamericanas como socialista en 1904, 1908, 1912 y 1920.
En 1918, tras un discurso contra la Primera Guerra Mun—

dial, Debs fue encarcelado en virtud de la Ley de Espionaje
y condenado a diez años de cárcel. Sin embargo, en 1920 se
presentó de nuevo a la presidencia y obtuvo casi un millón de
votos. Durante su estancia en prisión escribió un libro llama—

do Walls and Bars (<<Muros y barrotes»), acerca de las condi—

ciones de la cárcel. En 1921 su sentencia fue conmutada por
el presidente Warren G. Harding.

Académicos

GEORGE WASHINGTON CARVER, INVESTIGADOR
ACADEMICO, ¿1859?—1943

Carver nació en Misuri de padres esclavos, y llegó a conver—
tirse en un investigador agrícola mundialmente famoso. Es—

tudió en el Colegio Simpson de Indianola, Iowa, pagándose
los estudios con una gran variedad de trabajos manuales.
En 1894 se graduó en la Universidad del Estado de Iowa,
donde después aceptó un puesto de botánico ayudante. Re—

unió una colección de hongos que llegó a contar con más
de 20.000 especies diferentes. En 1896 fue transferido al

Instituto Tuskegee en Alabama por invitación de Booker T.

Washington. Allí revolucionó la agricultura sureña, acon—

sejando a los granjeros plantar cacahuetes, batatas y otros
cultivos en lugar de algodón. Carver consiguió derivar más
de 300 productos del cacahuete, incluyendo mantequilla de
cacahuete, tinta y <<café» instantáneo. Las batatas le permi—
tieron crear otro centenar de productos, y las pacanas unos
setenta más. Inventó una gran cantidad de productos inge—

niosos a partir de fuentes insólitas. En 1916 fue nombrado
miembro de la Real Sociedad de las Artes de Londres, un
galardón que pocos norteamericanos poseen. Cuando mu—

rió, dieciocho escuelas de los EE. UU. habían sido bautiza—
das en su honor.

MARGARET MURRAV, ANTROPÓLOGA, 1863—1963

Margaret Murray fue una antropóloga británica cuyo
pos principales de estudio fueron la egipt ' ”

de la brujería. Su libro más conocid
ría en Europa occidental (1921), relataºfs…

rías sobre el tema. En él, la doctora Murrg“y&*
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brujería es en realidad un antiguo culto a la fertilidad que
venera a un dios que posee dos formas: una es masculina y
astada y otra es femenina y cazadora, como la Artemisa de
los griegos o la Diana de los romanos. Según Murray, este
culto se originó en Europa occidental miles de años antes de
Cristo, a partir de una raza de enanos que fueron obligados
a vivir bajo tierra debido a la llegada del hombre. Estas cria-
turas habrían sobrevivido como los elfos y las hadas del fol—

clore europeo. Los cultos supervivientes no están compues—
tos por brujas maléf1cas capaces de ejecutar hechizos, sino

por seguidoras de un líder espiritual: la diosa de la tierra o
de la caza, Diana 0 Artemisa. Cuando se publicaron, los ha—

llazgos de Murray tuvieron poca aceptación en los círculos
académicos pero el libro despertó un renacimiento pagano
en Inglaterra y Europa. Más tarde público otros dos libros
de similar naturaleza.

HOWARD CARTER, ARQUEÓLOGO, 1873—l939

Carter fue un arqueólogo británico cuya fama se debe a su
descubrimiento de la tumba del faraón Tutankamón en 1922.

Carter organizó muchas expediciones al Valle de los Reyes
en Egipto, y durante algún tiempo dirigió el programa egip-
cio para preservar sus antiguos tesoros. Su padre, delinean—

te, le enseñó su oficio, y en 1891 acudió a Egipto como de—

lineante de una expedición arqueológica. Un año más tarde
recibió su primera formación oficial en arqueología en Tell

el—Amarna, bajo la tutela del reputado arqueólogo británico
Sir Flinders Petrie.

Los descubrimientos de Carter a lo largo de los siguientes
treinta años incluyen las tumbas de Tutmosis IV, la reina
Hatshepsut y Amenhotep 1.

Entre los libros que escribió Carter sobre sus descubrimien—

tos se encuentra la obra en tres volúmenes La tumba de
Tutankamón. Los proponentes de <<la maldición de la tumba
de Tutankamón» olvidan mencionar que Carter, el auténtico
responsable del <<saqueo» de la tumba, vivió diecisiete años
más después de invocar la <<maldición».

Ocultistas y parapsicólogos
A. E. WAITE, OCULTISTA, 1857-1942

Arthur Edward Waite es uno de los más famosos y aplicados
ocultistas de principios de siglo. Nació en Brooklyn, hijo de un
capitán de barco. Su padre murió cuando tenía dos años y su
familia se trasladó a Inglaterra para vivir con unos parientes
de su madre. Educado en la región católica, Waite se convir—

tió al espiritismo en 1874 cuando murió su hermana. Cuando

. P. Blavastki y estudió alquimia y el misticismo del
ance's Eliphas“;líévi._ Su primer libro, 7716 Mysteries
1886), trataba sobre,loses'<:ritos de Levi. Un año

º
“ ' investigaba enel British Museum, Waite

'

Í o yinistico Arthur Machen, que
¿“a onal hasta la muerte de Waite.
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Howard Carter

En 1891 ingresó en una nueva sociedad de ocultistas, la Or—

den Hermética de la Aurora Dorada. Intervino en las diversas

encarnaciones de dicha sociedad hasta 1914; de hecho, diri—

gió una de sus facciones entre 1903 y 1914, reorganizando
sus estudios mágicos en torno a argumentos más cristianos.

Aunque el propio Waite afirmaba ser escéptico sobre la utili—

dad del tarot, diseñó la baraja que sigue siendo la más utili-

zada hoy en día, el Rider—Waite 0 Tarot de Rider, y escribió el

libro La clave ilustrada del tarot para acompañarlo. Esta obra

relaciona los cuatro palos del tarot con los elementos de la

leyenda del Grial, un tema acerca del cual solia intercambiar

correspondencia con Machen y sobre el que a veces publica—

ban algo juntos. Waite se hizo masón en 1901 y perteneció a

la Orden de la Rosacruz entre 1902 y 1914. En 1938 se publi—

có su autobiografía, Shadows of Life and Thought.

ALEISTER CRQWLEV, OCULTISTA, 1875-1947

Nació en el seno de una familia inglesa de clase media adine—

rada, miembros de la Herníandad de Plymouth, una iglesia

cristiana conservadora. Después de estudiar en Cambridge,
Crowley se unió a la Orden Hermética de la Aurora Dora—

da. Su tiempo con ellos fue breve, ya que los enfrentamientos

personales y las luchas intestinas acabaron con la Orden.



Cuando era joven, Crowley vivió de su herencia hasta que —

la dilapidó, por lo que empezó a depender cada vez más de
los ingresos procedentes de sus escritos y de los obsequios de
sus seguidores. Viajó extensamente (México, EE. UU., Japón,
Ceilán y Europa). Crowley era un buen escalador y coronó
las cimas más altas del mundo; podría haber alcanzado la
fama gracias a dichas hazañas. En 1904 llegó a Egipto y co-
noció al dios egipcio Horus durante un ritual mágico. Poco
después su ángel guardián, un ser al que él llamaba Aiwass, le
contactó y le recitó lo que después sería El libro de la ley, en
el cual se exponía que había comenzado una nueva era para
la humanidad y que Crowley sería su profeta. La ley moral
suprema era <<Hacer tu voluntad será toda la Ley».

Crowley se exilió a Estados Unidos durante la mayor parte
de la Primera Guerra Mundial; había ofrecido sus servicios
como espía al gobierno británico, pero fue rechazado. El

rencor le hizo escribir propaganda a favor del bando ale-
mán. A principios de los años 20 Crowley se trasladó desde
Nueva York a Palermo (Sicilia), y allí fundó la Abadía de
Thelema. Durante la segunda mitad de los años 20 Crowley
volvió a escribir y vendió su libro Diary ofa Drug Fiend a
la editorial Collins. El 30 de septiembre de 1930 simuló su
muerte en Lisboa, en la costa llamada Boca do Inferno (la
boca del infierno), para reaparecer vivo en Berlin tres sema—

nas más tarde.

A ñnales de los años 30, Crowley pareció instalarse en In—

glaterra y se ganó la vida publicando sus escritos mágicos
(incluyendo El libro de 7hoth) y una autobiografía, hasta que
falleció en 1947.

CHARLES FORT, ESCRITOR, 1874-1932

Fort fue un coleccionista y cronista de todo lo que fuera ex—

traño e insólito. Su añción por coleccionar recortes de pren—
sa y registrar sucesos extraños de todo el mundo desembo-
có en su primera obra, El libro de los condenados, publicada
en 1919. Entre sus páginas había relatos de lluvias de ranas,
piedras y sangre, de inexplicables tinieblas a plena luz del dia,
de misteriosos artefactos voladores y de sombras incompren—
sibles. Naturalista y corresponsal de prensa añcionado, Fort
esperaba que sus libros hicieran que los científicos prestaran * ' '

atención a la multitud de acontecimientos extraños e inco—

nexos que se producen continuamente por todo el mundo.
En 1923 publicó un segundo libro, New Lands.

Fort era un alma solitaria que vivia en un apartamento en
el Bronx de Nueva York con su mujer, Anna. Obeso y cor—

to de vista, Fort tenía pocos amigos, aunque el novelista
Theodore Dreyser le visitaba con frecuencia. Su atiborrado
apartamento rebosaba con sus notas y sus recortes de prensa
cripticamente etiquetados, amén de sus colecciones de insec—

tos y varios objetos extraños recogidos por todo el mundo.
Intolerante ante el desprecio de la ciencia hacia los sucesos
extraños e inexplicables, tenía sin embargo un rápido sentido
del humor, destilaba ilegalmente su propia cerveza y encon—
tró tiempo para crear un juego enloquecedoramente difícil al

que llamaba <<Súper damas».
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N Los escenarios de Broadway …
en los años 20

1920: Las Ziegfield Follies presentan a Fanny Brice en Rose
of Washington Square.

1921: Se inaugura el restaurante Sardi en el distrito teatral
de Manhattan. Fanny Brice vuelve a triunfar, esta vez con
Second Hand Rose.

1922: Sam Harris produce Rain.

1923: Josephine Baker protagoniza Shufer Along, una re—

vista musical de Harlem llevada a Broadway. David Belasco

produce Laugh, Clown, Laugh.

1924: The Vortex, de Noel Coward, los hermanos Marx in—

tervienen en I'll Say She Is, el actor negro Paul Robeson
protagoniza la obra de Eugene O'Neill Emperor Jones, Jo—

sephine Baker interviene en Chocolate Dandíes y después
abandona Norteamérica para ir a París.

1925: Noel Coward escribe Hay Fever, Sam Harris produce
The jazz Singer, que interpreta George Hessel, los herma-
nos Marx protagonizan The Cocoanuts.

1926: Mae West escandaliza con Sex, David Belasco pro—

duce Lu Belle.

1927: Showboat comienza su asombrosa carrera de 500 re—

presentaciones. Broadway alcanza su cenit con 268 estre—

nos esta temporada.

1928: El periodista Ben Hecht da en la diana con The
Front Page, los hermanos Marx protagonizan Animal
Crackers, Mae West interviene en Diamond Lily Bert Lahr
en Hold Everything

1929: Noel Coward escribe el musical Bittersweet, Billie

Burke interviene en Happy Husbands.

1930: Ethel Merman protagoniza Girl Crazy de Gershwin y
Fanny Brice Sweet and Low.
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EDGAR CAVCE, MÍSTICO, PROFETA, CURANDERO, ¿1878?—l945

Mistico y curandero psíquico nacido en Kentucky, de tras—

fondo rural, educación limitada y porte nada imponente.
Añrmaba haber descubierto sus poderes en 1890, cuando
una mujer fantasmal se le acercó y le ofreció concederle un
deseo. Tras responder que solo deseaba ayudar a los demás
empezó a exhibir poderes psíquicos.

Conocido como el <<profeta durmiente», Cayce era un cris—

tiano devoto que nunca pareció sentirse cómodo con sus
dones. Durante la primera mitad del siglo XX Cayce propor—
cionó miles de lecturas psíquicas a sus pacientes. Entraba en
un trance autoinducido y dictaba profecías y diagnósticos
médicos para personas enfermas que a veces se hallaban a

gran distancia del suplicante. Aunque sus recomendacio—
nes solían requerir extraños remedios caseros, muchos de
sus pacientes informaron de sanaciones milagrosas. Sus

exploraciones de la psiquis de las personas decían propor—
cionar evidencias de la existencia de vidas pasadas. No le

gustaba aceptar dinero por sus servicios, pero muchos de
sus pacientes se mostraban generosos. En 1923 abandonó
su trabajo de fotógrafo para ganarse la vida con sus talentos
psíquicos. Cayce afirmaba que su conocimiento procedía
de los <<archivos akáshic05», un almacén psíquico de cono—

cimiento no muy distinto al de la teoría del inconsciente
colectivo de Carl Jung. Cayce llamaba a este almacén <<el

libro de recuerdos de Dios» o <<el inconsciente universal». A
menudo se refería a la Atlántida y afirmaba que existía un
almacén de conocimiento atlante contenido en bibliotecas
secretas bajo las pirámides de Egipto.

Cavce aceptaba citas personales y también se le podía con—

tactar por carta.

HARRY PRICE, PARAPSICÓLOGO, 188l—l948

Price fue un parapsicólogo británico incansable. Price era
miembro de la Sociedad Británica de Investigaciones Psíqui—

cas (fundada en 1882), y en 1926 fundó su propia organiza—
ción similar, el Laboratorio Nacional de Investigaciones Psí—

quicas. Su interés por las ciencias ocultas se inició a una edad
temprana; se dice que investigó su primer caso paranormal
(un poltergeist) a la edad de 15 años. No disponía de trasfon—
do científico alguno ni de credenciales académicas, pero era
un mago muy hábil y utilizaba su talento para descubrir frau—

des. Era muy hábil generando publicidad para sus experi—

mentos y hallazgos, y su franqueza le granjeó muchos enemi—

gos entre videntes, médiums y académicos. Cualesquiera que
fueran sus errores, Price era un investigador meticuloso que
siempre se preparaba cuidadosamente para descubrir fraudes
en las sesiones de espiritismo y en los lugares en los que su-
puestámente tenían lugar actividades paranormales. En sus

4

' ' nes utilizaba cámaras con película infrarroja, de—

e movimiento vu'n <<equipo de cazafantasmas» muy
n provisto. Price realizó muchas sesiones de espiritismo

in estigó casos de… actividad de poltergeists,
“

quinesis. En 1929 se involucró en su
tamiento ela Rectoría de Borley,

GUÍA DEL INVESTIGADOR

al noreste de Londres. Price dedicó más de diecisiete años
al estudio de esta casa aparentemente encantada y escribió
dos libros sobre el tema… Durante su carrera escribió dieci-

siete libros.

PROFESOR J. B. RHINE, PARARS!CÓLOGO, 1895—1980

En 1927 Rhine dejó su puesto en la Universidad de Virginia
occidental para estudiar investigación psíquica con William
McDougall en la Universidad de Duke en Durham, Carolina
del Norte. Rhine realizó experimentos cuidadosamente con-
trolados sobre telepatía, telequinesis y clarividencia, e inves-

tigó fenómenos psíquicos en la vida diaria y en la religión.
Acuñó el término <<parapsicología» y diseñó la baraja están-
dar de 25 cartas marcadas con cinco signos diferentes que se

utilizaba para ensayos de percepción extrasensorial. En 1930
fue nombrado director del Laboratorio de Parapsicología de
Duke. Vivía en Durham, cerca del campus.

EVANGEUNE ADAMS, ASTRÓLOGA, 1865-1932

Adams fue la astróloga más conocida de los Estados Unidos;
residía en Nueva York, en un apartamento situado encima del

Carnegie Hall. Su reputación se consagró en 1899, cuando
predijo con gran precisión el incendio del Hotel Windsor de

Nueva York. Llevada a juicio en 1914 bajo cargos de adivina-
ción, impresionó tanto al juez con la precisión de sus predic-
ciones que este archivó el caso. Fue autora del best seller titu—

lado Astrology: Your Place Among the Stars y en 1930 inició

un programa de radio que alcanzó una gran popularidad. La

señora Adams solía aceptar citas para lecturas astrológicas.

Evangeline Adams



Científicos

NIKOLA TESLA, 1NVENTOR, 1865—1935

Inventor americano nacido y educado en Europa, no se sue—

le reconocer la vasta contribución de Tesla a las ciencias.
En 1884 emigró a los Estados Unidos y en 1888 patentó un
motor eléctrico que pronto vendió a la George Westinghouse
Company. En 1891 desarrolló la bobina Tesla y en 1893 un
sistema de comunicación sin hilos. Se asoció brevemente con
Thomas Edison, pero pronto se instaló por su cuenta, estable—

ciendo un laboratorio en Nueva York. El genio inventivo de
Tesla fue más teórico que práctico, y solía abandonar diseños
antes de que estuvieran totalmente desarrollados, dejando
que otros cosecharan la recompensa. Tal situación le llevó a
una larga batalla legal por los derechos de las patentes bási—

cas de la radio. Pasó los últimos años de su vida intentando
transmitir la electricidad sin cables, haciéndose cada vez más
huraño y excéntrico. Muchas fotos publicitarias hechas por el
inventor resultaron estar trucadas, y algunas afirmaciones ex—

travagantes realizadas en los años 30, incluido el comunicado
de haber inventado un rayo de la muerte, no contribuyeron a
mejorar su reputación.

ROY CHAPMAN ANDREWS, EXPLORADOR,
NATURALISTA, PALEONTÓLOGO, 1884—1960

Andrews nació en Wisconsin y se graduó en el Instituto Beloit
en 1906. Enseguida empezó a trabajar para el Museo Nor—

teamericano de Historia Natural de Nueva York, para el que
conseguía ejemplares de ballena, y pronto se convirtió en un
experto mundial en estos grandes mamíferos marinos. Tam—

bién tomó parte en expediciones a la costa noroeste de Nor—

teamérica en 1908, a Indonesia en 1909-10 y a Corea en 1911.
Viajó por Corea del Norte en 1911—1912, Alaska en 1912, el
sudoeste de China y Birmania en 1916, el norte de China y
Mongolia exterior en 1919, y pasó la mayor parte de la déca—

da entre 1920 y 1930 en Asia Central. Durante su estancia en
China en 1918 trabajó para el Servicio de Inteligencia de los
Estados Unidos desempeñando una labor no especificada.
Entre los muchos descubrimientos que realizó se encuentran
los primeros huevos fósiles de dinosaurio que se encontra—
ron. Andrews publicó muchos libros, entre los que se inclu—

yen: Whale Hunting with Gun and Camera (1916), Camps
and Trails in China (1918), Across Mongolian Plains (1921),
On the Trail ofAncient Man (1926) yEnds ofthe Earth (1929).
Aunque solía encontrarse fuera del país, se podia contactar
con él a través del Museo Norteamericano de Historia Natu—
ral en Nueva York. Se comunicaba habitualmente por radio y
mediante estafetas.

THOMAS ED1$ON, INVENTOR, CIENT1FICO, 1847—1931

Edison fue el inventor norteamericano más grande de fina—

les del siglo XIX, conocido por su invención de la bombilla
incandescente y la cinematografía. Poseedor de centenares

de patentes, Edison fue premiado con numerosos galar—
dones internacionales. En 1928 recibió la Medalla de Oro
del Congreso.
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Nikola Tesla

De joven desempeñó diversos trabajos en el ferrocarril an—

tes de crear su propio periódico, y más tarde fue empleado
como operador de telégrafos. A pesar de carecer de estudios
formales, aportó mejoras al sistema telegráñco y al sistema
de teletipos del mercado de valores. Estableció laboratorios
en las ciudades de Newark, Menlo Park y West Orange (to—

das de Nueva Jersey), donde inventaba y reñnaba artefactos
como el fonógrafo o el acumulador eléctrico. La creatividad
de Edison solo tenia parangón con su capacidad de trabajo.
Lo habitual en él eran jornadas de 12 y 14 horas de trabajo, y
nunca confiaba en sus resultados hasta que habian sido pro—
bados una y otra vez. Era gran amigo del ñlántropo y mag—
nate del automóvil Henry]. Ford, que en una ocasión trabajó
para Edison. Residia cerca de West Orange, Nueva Jersey.

ROBERT GODDARD, CIENTÍF1CO, 1NVENTOR, 1882—1945

Uno de los pioneros de la ciencia aeroespacial, los primeros
experimentos de Goddard datan de 1909 en su ciudad na—

tal de Worcester, Massachusetts. Goddard estudió en el Ins—

tituto Politécnico de Worcester y en la Universidad Clark,
donde más tarde enseñaría fisica. Al principio financió sus
experimentos con cohetes con su propio dinero, pero aca—

baron siendo financiados por el Instituto Smithsoniano y
por el Guggenheim. En 1919 Goddard publicó A Method of
Reaching Extreme Altitudes (Método para alcanzar altitudes
extremas), donde esbozaba el diseño de un cohete que

“

dría llegar a la Luna. El libro fue recibido con escarnio,
él perseveró con sus estudios. El 16 de ma “

Auburn, Massachusetts, consiguió lanzar su,
de combustible líquido. Goddard trabajo _

Física en la Universidad Clark, en Worceste
, ,

*
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BIBLIOTECAS Y MUSEOS IMPORTANTES

SOCIEDAD GEOGRÁFICA NACIONAL, WASHINGTON, D.C.

Fundada en 1888 por un eminente grupo de científicos y
exploradores <<para el aumento y la difusión del conoci—

miento geográñco». Ese mismo año comenzó a publicar la
revista National Geographic. La Sociedad ha patrocinado
numerosas expediciones, a menudo en cooperación con el

Instituto Smithsoniano. La primera expedición National
Geographic tuvo lugar en 1890—91, con la exploración y
cartografía del monte San Elías a lo largo de la entonces
desconocida frontera entre Alaska y Canadá. En 1911 una
expedición patrocinada por la Sociedad en conjunción con
Yale descubrió el Machu Picchu y más tarde Pueblo Bonito
en Nuevo México. La sociedad también ha apoyado diver—

sas exploraciones polares. Dispone de una selecta biblioteca
con más de 16.000 volúmenes, al cuidado de un equipo de
cuatro personas. Aunque no se permite acceso al público,
uno de los bibliotecarios podría ofrecerse a ayudar a un
investigador obstinado. Aparte de los libros, la biblioteca
contiene muchos manuscritos y diarios no publicados de
diferentes expediciones y la edición completa de la revista
National Geographic.

INSTITUTO SMITHSONIANO, WASHINGTON, D.C.

Se jacta de poseer la mayor cantidad de museos y obras de
arte del mundo. Sus museos y bibliotecas están abiertos al

público diariamente de 10 a 17 h, pero las instalaciones de in—

vestigación solo están disponibles para aquellos autorizados

por el Instituto. El Parque Smithsoniano ocupa nueve man—

,
zanas de superficie y cinco edificios distintos. Fue fundado

l en 1829, cuando el científico británico James Smithson mu—

rió dejando una cláusula en su testamento enla que dictami—

naba que, si su sobrino y heredero moria sin sucesión, toda
su fortuna iria a parar alos Estados Unidos <<para fundar una
institución destinada a aumentar y difundir el conocimien—

to». El gobierno de los EE. UU. recibió el dinero en 1838,

poco después de haber aprobado una ley para la construcción
de una biblioteca y un museo. Las exposiciones del Instituto
incluyen historia natural, industria, arte, ciencia y tecnolo—

gía, gemas raras, historia y etnología. Su gran biblioteca es
especialmente completa en lo que a literatura del Cercano y
Lejano Oriente se refiere.

BIBLIOTECA DEL CONGRESO
DE LOS EE. UU., WASHINGTON, D.C.

Fundada originalmente en 1800 para dar servicio al Congre—

so, f “e destruida por las tropas inglesas invasoras en 1814.

aliar el desastre, Thomas ]efferson ofreció su bibliote-
l de 6. 487 vºlúmenes una colección aún intacta
la en la D1v1sron de Libros Raros y Colecciones

5. Aunque un segundo incendio destruyó casi las
Ifondo bibliográfico en 1851, en 1927

55 767 , ¡bros y folletos, solo su—

dr s y la Bibliothéque

GUIA DEL INVESTIGADOR

Biblioteca del Congreso de los Estados Unidos

Nationale de París. En 1921 se transfrrieron importantes
documentos del Departamento de Estado a la biblioteca.
Entre sus posesiones más valiosas se encuentra una Biblia
de Gutenberg de 1455, una colección de los primeros ma—

nuscritos presidenciales y la mayor colección de libros en
miniatura del mundo. Los puntos fuertes de la biblioteca
son la bibliografía, la historia, las ciencias políticas y socia—

les, el derecho yla legislación, las bellas artes, la historia lo—

cal norteamericana, la biografía y la genealogía. Durante los

años 20 la Biblioteca del Congreso funcionó como Archivo
Nacional de los EE. UU. La biblioteca está abierta al público
de lunes a viernes de 8:30 a 19 h, los sábados de 8:30 a 17 h

y los domingos de 13 a 17 h.

UNIVERSIDAD MISKATONIC, ARKHAM, MASSACHUSETTS

La Universidad Miskatonic tiene una fama merecida por su
biblioteca. Su fondo bibliográfico es relativamente pequeño,
de unos 400.000 volúmenes, pero ha sido cuidadosamente
organizado y bien escogido. Los puntos fuertes de la biblio—

teca son la historia medieval y la metafísica, y posee una ex—

celente colección de volúmenes de los siglos XVII y XVIII.
El Museo de Exposiciones de la Universidad está abierto al

público. Dispone de una de las mejores colecciones de arte—

factos delos indios americanos, artesanía americana primiti—

va y objetos relacionados con la brujería de Nueva Inglaterra
de la región.
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UNIVERSIDAD DE HARVARD, CAMBRIDGE, MASSACI—IUSETTS bandidos y al terreno hostil. Los primeros huevos fósiles
de dinosaurio conocidos fueron descubiertos durante este
periodo por el paleontólogo Roy Chapman Andrews. Infor-
mes preliminares que afirmaban haber descubierto pruebas
de la existencia de una civilización prehistórica en un alti-
plano de Asia fueron más tarde refutados, aunque el asunto
nunca se explicó satisfactoriamente. El museo recibe mu—
chas solicitudes de personas que desean unirse a una expe—
dición. Se les responde siempre con un formulario estándar
que contiene la pregunta: ¿Podría usted aportar a la expedi—
ción una cantidad de dinero suficiente para pagar parte de
sus gastos? Cualquiera que tenga el dinero suñciente puede
formar parte de una expedición.

Harvard es la universidad más antigua y prestigiosa de Nor-
teamérica. Fundada en 1636 como un seminario puritano
para la educación de sacerdotes, recibió el nombre que lleva
hoy en día de John Harvard quien, en 1638, donó a la es—

cuela toda su biblioteca y la mitad de sus posesiones. La bi—

blioteca de Harvard posee una de las mejores colecciones de
Norteamérica, compuesta por más de 2.785.000 volúmenes y
folletos catalogados. Aunque ha sido concebida para su uso
por alumnos y profesores, un simple permiso concedido por
un bibliotecario permite acceder a las diversas colecciones.
La universidad también dispone de un jardín botánico, un
observatorio, museos de arte europeo, oriental y americano,
el museo semitico y el museo alemán. El Museo Peabody de
Arqueología y Etnología Americanas, fundado en 1866, fue OTRAS BIBLIOTECAS V MUSEOS IMPORTANTES

el primer museo antropológico de los EE- UU— Aunque ori— Academia de Ciencias de California, San Francisco,
ginalmente se concentraba solo en el Nuevo Mundo, acabó California: especializado en la flora yla fauna de la
por expandir sus intereses hasta abarcar el mundo entero. Costa del Pacifico ylos estados del oeste. Muy rica en
Desde 1891 el Peabody ha llevado a cabo extensas exploracio— reptiles, particularmente tortugas de las Galápagos.
nes de las ruinas mayas de América Central. Dispone de una
colección completa de prácticamente todas las publicaciones
antropológicas publicadas, con más de 20.000 ejemplares.

En 1915 se añadió la Biblioteca Widener para que ayudara
a albergar la creciente colección de la universidad. Llamada
así en memoria de Henry Widener, un alumno de Harvard (y

Asociación de Museos de Cincinnati, Cincinnati, Ohio:
30.000 muestras de arqueología y etnología de los
indios americanos.

Biblioteca Crear, Chicago, Illinois: 820.000 volúmenes.

Biblioteca Libre Enoch Pratt, Baltimore, Maryland.
millonario) que murió a bordo del Titanic, contiene volúme— Biblioteca Newberry, Chicago, Illinois: 443.757 libros
nes raros de Lutero, Erasmo y Maquiavelo. Harvard mantie— y folletos.
ne también un observatorio astronómico en Arequipa, Perú,
que se trasladó a Sudáfrica en 1927. … ' ' '

ºÍ
º ' '

…

“

*“

MUSEO AMERICANO DE HISTORIA NATURAL, NUEVA YORK E;'Zífsíºlsggfs MOT……FSJZÍÍÚSÍT
Situado en Central Park oeste, en la esquina con la calle 79, . fá;a%£%ylg£$££8 A¿ggcggfgggB£º INTO
el museo se alberga en una estructura gótica de ladrillo rojo , sm… … W………… n, 1914 u en mmconstruida en 1877. Está abierto al público todos los días º”… “ººº“… “* º' …*
de 10 a 17:45 horas y los miércoles, viernes y sábados hasta mE DAY BÓOK
las 19. Fundado en 1869, el Museo de Historia Natural es el

An Adlm Dai! Nmás grande del mundo en su especialidad, y abarca todas las " º …… …, Empf RAW” &áreas de la historia natural y la antropología, exceptuando E:¿fwd Pmmf a,j¿…f&… ¡n

la botánica. Las exposiciones de pájaros, mamíferos, peces _ VOL_,……
… ítem, …? …? 22 ;Í':'f"““'£:'caw

rept'les, únicas en ' ero, fueron obra de Carl Akeleyin la primera parte
díllagdgcada. El museo tiene un acuerdo "AVE SHRURI" GIRLS FAM-£" FOR

permanente con el Zoo de Central Park de Nueva York pa— RBMGREB QMEMAL cun?ra que este le proporcione restos de animales de todo tipo. '
También se aceptan donaciones particulares de cadáveres Police Probe Allcgad Hindu Caí£ln Chicago Un£mty A

de animales extraños. El laboratorio de taxidermia del sóta— Circles—May Be as Big a: Do_c Hmiaáº: Place
no suele ser fuente de extraños olores que se ñltran por las “ºfºttd Jerry Action Hinted.
salas del museo. El museo presume de tener más esqueletos ¿, ,, ., …"

. . . .
Teeret information concerning the &nanced by cmduloxxs wealrhy wo—

completos de animales extintos (particularmente dinosau— …*ºººº ºf , ”ºns… ºº“ … mrw mm who … m… lo … … by
. .

s¡ty of Chicago high ctmles has strangeúrientaimes.rios) que cualquier otro en el mundo. Ha respaldado mu— su… me wiIee of Woodlawn … m……- a… :… … the mi!
. . … . . , .

“º“ ºº “…“… M*bñmit&rsetbewacimmabchas exped1c1ones, incluyendo las exped1c1ones art1cas de … aw : … .… ., young, … …;, _ , _
1

. in the hands oi tim … the cui! ¡umm Mudo… ¡I … Unmerslty ccfRobert Peary en la ultima decada del srglo XIX y a primera fi$?£gl?g 32 ti;: a: ¿… …; ww“… ¡ …… "e mambmiag.., . . … ., ? í3€_&313,( en tir, ta); , ,,del XX. Una exped1c1on a As1a de diez anos de durac10n, ?…?…Z[…,……º£… Q,? ¿,,',2… 33“;5,f,;¿31£33
. ,

_
er I fou »IXw maii. Se ia: no cmmmnm ¡… h “realizada entre 1920 y 1930, tuvo su base en Pekin. Des

,

¿A ¡A the c…ul'ttm ma… …, …“:“in:…………'£3£ ,!

de allí un ejército de exploradores, paleontólogos, arqueó— º" º' …” un» …“ º“ ”…&…W º—_*_“.3W*

logos, zoólogos, geólogos y cirujanos viajaron a Mongolia, “

exploraron el desierto de Gobi y sobrevivieron a ataques de
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Biblioteca Pública de Nueva York, Nueva York: la mayor
biblioteca pública del mundo, con más de 2.971.000
libros y folletos. Formada a partir de las bibliotecas
Astor (1849), Lenox (1870) y Tilden (1892).

Instituto Carnegie, Pittsburgh, Pensilvania: dispone
de biblioteca, bellas artes, museo, música, escuela de
bibliotecarios y exposiciones de tecnología. El museo
cuenta con una gran colección de fósiles de vertebra—

dos, aves de América del Sur y mariposas, especial—
mente africanas. También hay una gran colección de
monedas y medallas.

Museo de Arte de Baltimore, Baltimore, Maryland:
muy especializado en antigúedades chipriotas y de las
Indias orientales.

Museo de Arte de Toledo, Toledo, Ohio: la mayor
colección del mundo de cristal antiguo y una colección
notable de libros impresos antiguos.

Museo de Historia Natural de Colorado, Denver,
Colorado: especializada en fósiles de vertebrados.

Museo de Historia Natural de los EE. UU., Washington,
D. C.: colecciones de moluscos y minerales de primer
orden. Dispone de un museo de tecnología.

Museo de la Academia de Ciencias Naturales de Filadel-
ña, Filadelfia, Pensilvania: zoología y paleontología.
La mayor colección de moluscos de los EE. UU.

Museo del Estado de Nueva York, Albany, Nueva York:
especializado en la flora y fauna del estado, así como
extensas colecciones históricas.
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Museo del Indio Americano, Nueva York: más de dos
millones de ejemplares, una cuarta parte de los cuales
está en exposición permanente en todo momento.
Conocido por sus trabajos de campo, publicaciones y
monografías.

Museo Field de Chicago, Chicago, Illinois: especializado
en aves de América del Norte y del Sur, asi como ma-
miferos de ambas Américas y África. El museo Field

posee la mayor colección de meteoritos del mundo y la

mejor colección de botánica de los EE. UU.

Museo Marítimo Peabody, Salem, Massachusetts: sus es-
pecialidades son el comercio con las Indias orientales

y la caza de ballenas.

Museo Peabody de Yale, New Haven, Connecticut:
especializado en fósiles de vertebrados, particular—
mente dinosaurios. Notable colección de pájaros
prehistóricos dentados y caballos primitivos.

Sociedad de Ciencias Naturales de Buífalo, Buffalo,
Nueva York: especializado en invertebrados fósiles del

período Devónico.

Universidad de California, Berkeley, California: 665.680
volúmenes.

Universidad de Chicago, Chicago, Illinois: 768.559
volúmenes.

Universidad de Columbia, Nueva York: 1.092.343
volúmenes.

Universidad de Cornell, Ithaca, Nueva York: 787.127
volúmenes.



Universidad de Illinois, Champaign, Illinois: 708.850
volúmenes.

Universidad de Michigan, Ann Arbor, Michigan:
649.912 volúmenes.

Universidad de Minnesota, Minneapolis—St. Paul,
Minnesota: 501.507 volúmenes.

Universidad de Pennsylvania, Filadelfia, Pensilvania:
635.070 volúmenes.

Universidad de Princeton, Princeton, Nueva Jersey:
594.195 volúmenes.

Universidad de Yale, New Haven, Connecticut: más de
1.250.000 volúmenes y sigue creciendo.

Bibliotecas extranjeras importantes
BIBLIOTHEQUE NATIONALE, PARIS, FRANCIA

Fundada por el Rey Juan, que legó su colección de manus—
critos a su sucesor, Carlos V. La biblioteca creció rápida—
mente durante los reinados de Luis XII y Luis XIV. Más
tarde, Napoleón se interesó vivamente por la biblioteca y
ordenó que todos los libros de las bibliotecas provinciales
que no estuvieran en la Bibliothéque Nationale se envia—

ran allí. En 1896, la biblioteca seguía siendo el depósito
de libros más grande del mundo. En 1920 el fondo biblio—

gráfico había aumentado hasta 4.050.000 volúmenes y
11.000 manuscritos.

BIBLIOTECA VATICANA APOSTÓLICA,
CIUDAD DEL VATICANO, ITALIA

La biblioteca de la Santa Sede. Se encuentra entre las más
antiguas del mundo y alberga una colección considerable de
textos históricos. Supuestamente fundada en 1475, en reali—

dad la biblioteca es mucho más antigua. Su texto más famo—

so es el Codex Vaticanus Graecus 1209, el manuscrito bíblico
(casi) completo más antiguo.

BRITISH MUSEUM, LONDRES, INGLATERRA

Fundado en 1759, este museo es único, ya que alberga el mu—

seo nacional de antiguedades así como la biblioteca nacio—

nal. Entre las exposiciones más famosas se incluyen la pie—

dra Rosetta (1802) y las esculturas del Partenón (1816). El

museo ha participado en excavaciones en el extranjero. Sus
colecciones asirias han constituido la base para entender el
cuneiforme (la escritura antigua de Oriente Medio), del mis—

mo modo que la piedra Rosetta ayudó a descifrar los jeroglí—

ficos egipcios.

En 1920 se fundó el Laboratorio de Investigación, que vio
el aumento de las expediciones arqueológicas británicas a
Egipto y Oriente Medio durante esta época, incluyendo el

trabajo de Howard Carter con los hallazgos de la excavación
de Tutankamón.
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Periódicos de los años 20

ESTADOS UNIDOS

Alabama: Birmingham Post.

Arizona: Phoenix Republic (1850).
California: Los Angeles Examiner; Los Angeles Herald; Los

Angeles Times (1881); Oakland Post—Enquirer; Orange
County Register (1905); Sacramento Bee (1857); San
Diego Sun; San Francisco Call; San Diego Union (1868);
San Francisco Chronicle; (1865); San Francisco
Examiner; San Francisco News.

Colorado: Denver Evening News; Denver Rocky Mountain
News (1859).

Florida: Miami Herald (1910); Orlando Sentinel (1876);
Tampa Tribune (1893).

Georgia: Atlanta Constitution (1868); Atlanta
Georgian—American.

Illinois: Chicago Herald ¿N Examiner; Chicago American;
Chicago Tribune (1847); Evansville Press.

Indiana: Indianapolis Times; Terre Haute Post.

Kentucky: Covington Kentucky Post.

Louisiana: New Orleans Times—Picayune (1837).
Massachusetts: Boston Advertiser; Boston American;

Boston Globe (1872); Boston Herald (1892); Christian
Science Monitor (1908).

Maryland: Baltimore American; Baltimore News;
Baltimore Post; Baltimore Sun (1837).

Michigan: Detroit Times; Detroit News ( 1873); Detroit Free
Press (1831).

Minnesota: Minneapolis Star Tribune (1867).

Misuri: Kansas City Star (1880); St. Louis
Post—Dispatch (1878).

Nueva Jersey: Newark Star—Ledger (1832).
Nuevo México: Albuquerque New Mexico State Tribune.

Nueva York: Albany Times—Union; Bujalo News (1880);
New York American; New York Daily Times (1919);
New York Journal; New York Post (1801); New York

Telegram; New York Times (1851); Rochester Journal;
Syracuse Journal; 'The Wall Street Journal (1889).

Ohio: Akron Times—Press; Cincinnati Post; Cleveland
Plain Dealer (1842); Cleveland Press; Columbus
Citizen; Columbus Dispatch (1871); Toledo News-Bee;

Youngstown Telegram.

Oklahoma: Oklahoma City News.

Oregón: Portland Oregonian (1850).
Pensilvania: Philadelphia Inquirer (1829); Pittsburgh

Press; Pittsburgh Sun-Telegraph.
Tennessee: Knoxville News—Séntinel; Memp '

Press-Scimitar.
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Texas: Dallas Morning News (1882); El Paso Post; Fort
Worth Press; Fort Worth Star—Telegram (1906); Houston
Chronicle (1901); Houston Post (1885); Houston Press;
San Antonio Light.

Washington: Seattle Post-Intelligencer.

Washington, D.C.: Washington Herald; Washington News;

Washington Post (1877); Washington Times.

Wisconsin: Milwaukee News; Milwaukee Sentinel (1837 ).

Periódicos de todo el mundo

INGLATERRA

Londres: The Daily Chronicle (1877); The Daily
Express (1900); The Daily Mail (1896); The Daily
Mirror (1903); The Daily Telegraph (1855); The
Financial Times (1880); The Evening Standard; The
Guardian (1821); The Morning Post (1772); News ofthe
World (1843); The Observer (1791); The People (1881);
The Sunday Express; The Sunday News (1842); The

Sunday Times (1822); The Times (1785).

Otros condados: Birmingham Evening Dispatch;
Birmingham Gazette; Bradford Telegraph and Argus;
Hull Daily Mail; Grimsby Telegraph; Lancashire Daily
Post,- Lincolnshire Chronicle; Liverpool Courier and
Express; Liverpool Echo; Nottingham Evening News;

Nottingham Journal; Northern Echo (Darlingt0n);
Sheffield Independent; Sheffield Mail; Yorkshire Evening
News; Yorkshire Gazette; Yorkshire Observer.

CORREIO PAULISTANO
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CANADÁ

The Halifax Chronicle; La Press (Montreal, en francés);
The Manitoba Free Press; The Montreal Star; The Montreal
Gazette; The Toronto Globe; The Vancouver Daily Province.

MEXICO

Diario de Yucatán (Mérida, 1918); El Correo de la Tarde

(Mazatlán, 1885); El Excelsior (Mexico City, 1919);
El Informador (Guadalajara, 1917); El Universal (Ciudad
de México, 1916); El Universal Grafco (Ciudad de
México, 1922); La Tribuna (Guaymas, 1926).

ARGENTINA

El Diario (Buenos Aires, 1881); La Nación (Buenos
Aires, 1870); La Prensa (Buenos Aires, 1869);
La Razón (Buenos Aires, 1905); The Herald (Buenos
Aires, 1876, británico); The Standard (Buenos Aires, 1861,
británico).

BRASIL

A Noite (Río de Janeiro, 1910 vespertino); A Patria
(Río de Janeiro, 1920); Correi0 de Manha (Río de
Janeiro, 1902); Fanfulla (Sao Paulo, 1892, en italiano);
Journal do Commercio (Río de Janeiro, 1827); 0 Diario
de Pernambuco (1825); 0 Estado (Sao Paulo, 1876);
O Paiz (Río de Janeiro, 1884).

CHILE

El Diario Ilustrado (Santiago); El Mercurio (Valparaíso/
Santiago/Antºfagasta, 1827); La Unión (Valparaíso/
Santiago, 1885); La Nación (Santiago, 1916).

PERÚ

El Comercio (Lima, 1839); La Crónica (Lima, 1912);
La Prensa (Lima, 1903).

CHINA

The Central China Post (Hankow, británico); The China
Mail (Hong Kong, británico, vespertino); The China Press

(Shanghai, estadounidense, diario); The Hong Kong Daily
Express (británico); The Hong Kong Telegraph (británico,
vespertino); Le Journal de Pekin (francés, matutino);
L)Echo de Chine (Shanghai, francés, matutino); L)Echo
de Tientsin (francés, matutino); The North China Daily
Mail (Tientsin, británico, vespertino); North China Daily
News (Shanghai, 1864, británico); The North China Star
(Tientsin, estadounidense, matutino); The Peking Leader
(estadounidense, matutino); The Peking and Tientsin

Times (británico); The Shanghai Mercury (británico,
vespertino); The Shanghai Times (británico); The South
China Morning Post (Hdng Kong, británico);



INDIA

The Civil and Military Gazette (Lahore, británico);
The Englishman (Calcuta, 1821, británico); The Madras
Mail (británico); The Pioneer (Allhabad, británico);
The Statesman (Calcuta, británico); The Times of India
(Bombay, británico).

JAPÓN

The Japan Advertiser (estadounidense); The Japan
Chronicle (británico); The Japan Times (de propiedad
japonesa, impreso en inglés); Osaka Asahi;
Osaka Mainichi; Tokyo Asahi; Tokyo Nichinichi.

R U SIA

Izvestia (Moscú); Kranaya Gazeta (Leningrado); Pravda.

ÁFRICA DEL SUR

Die Burger (Ciudad del Cabo, holandés); The Cape Argus;
The Cape Times; The Johannesburg Star; Ons Land (Ciudad
del Cabo, holandés); Volkstern (Pretoria, holandés).

AUSTRALIA

The Age (Melbourne, matutino); The Argus (Melbourne,
matutino); The Daily Guardian (Sídney); The Sydney
Morning Herald.

Asociaciones de prensa
Aquellos que deseen perseguir noticias de alcance nacional
e internacional pueden hacerlo directamente o a través de
una agencia de prensa. En los Estados Unidos existen dos:
Associated Press (AP) y United Press International (UPI).
Ambas recopilan noticias contrastadas y actualizadas al mo—

mento para diarios y otros suscriptores. El servicio no se
suele ofrecer a particulares, ni sus archivos están abiertos al

público. Sin embargo, los investigadores pueden desarrollar
sus propios contactos dentro de estas organizaciones. AP es
una cooperativa sin ánimo de lucro, con sede en Nueva York.
Fue fundada en 1848 por seis editores de prensa que querían
dividir entre ellos los costes de la recogida de noticias de larga
distancia. Antes de los tiempos del telégrafo, la radio y los
teletipos, AP recolectaba información explorando a fondo los
periódicos extranjeros. UPI es de capital privado. Fundada
en 1907, también está afincada en Nueva York. Las dos prin—

cipales agencias europeas de prensa son Reuters, fundada
en 1849 y afincada en Londres, yla Agencia Havas de París,
fundada en 1832.

OTRAS AGENCIAS DE PRENSA

ALD: Agencia Los Diarios; Buenos Aires,
Argentina (1910).

ANA: Athenagence; Atenas, Grecia (1896).
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AUF: Australian United Press; Melbourne,
Australia (1928).

BELGA: Agence Belga; Bruselas, Bélgica (1920).
BTA: Bulgarska Telegrañtscheka; Sofía, Bulgaria (1898).
CNA: Central News Agency; Taipei (1924).
CP: Canadian Press; Toronto, Canadá (1917).
CTK: Ceskoslovenka Tiskova Kancelar; Praga, Checoslo—

vaquia (1918).
EXTEL: Exchange and Telegraph Company; Londres,

Inglaterra (1872).
FIDES: Agenzia Internationale Fides; Ciudad del

Vaticano, Italia (1926).

ITA: Jewish Telegraphic Agency; Jerusalén,
Palestina (1919).

NTB: Norsk Telegrambyra; Oslo, Noruega (1867).
NZPA: New Zealand Press Agency; Wellington, Nueva

Zelanda (1879).
PA: Press Association; Londres, Inglaterra (1868).
PS: Presse Service; París, Francia (1929).
RB: Ritzaus Bureau; Copenague, Dinamarca (1866).
SDA: Schweizefische Depeschenagentur; Berna,

Suiza (1894).
TASS: Telegraph Agency of the Sovereign State Mo

Rusia (1925)



Al oeste de Arkham las colinas se elevan salvajes
y hay valles de bosques densos que ningún
hacha ha cortado jamás. Hay cañadas angostas
y sombrías donde los árboles se inclinan de
formas fantásticas, y donde finos arroyuelos
corren sin haber recibido nunca un destello
de luz solar. En las laderas menos agrestes_
hay granjas, antiguas y rocosas, con cabañas
cubiertas de musgo, rumiando eternamente
en los misterios de la Nheva Inglaterra al
abrigo de enormes salientes; pero todas ellas
están ahora vacías, con las amplias chimeneas
desmoronándose y las paredes inclinándose
peligrosamente bajo los techos a la holandesa.

-H. P. Lovecraft, <El color surgido del espacio»
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DREDARACIÓN DE LA ESCENA

Como jugador de La llamada de Cthulhu, interpretas el papel
de un investigador, llamado así porque gran parte del juego
consiste en la búsqueda y valoración de pistas y pruebas. El

hecho de que la primera habilidad en la hoja de personaje sea
Antropología no es más que un accidente achacable al orden
alfabético, aunque también resulta revelador que la primera
habilidad no sea algo como Aikido o Atacar. Los investigado-
res no son máquinas de matar. Lo más destacable de la ma—

yoria de los investigadores es el conocimiento que adquieren
a lo largo del juego.

Tras la mera apariencia del mundo, oculta bajo el devenir
cotidiano, tu investigador encontrará una verdad de aterra—

doras dimensiones. El mundo y el universo no son como los

conocemos y el espacio entre las estrellas es realmente os—

curo. Seres increíblemente poderosos, desconocidos para el

hombre común, viven o dormitan entre nosotros. El conoci—

miento de estas cuestiones cambia a las personas, tal y como
tu investigador descubrirá cuando recorra las sendas de los
saberes prohibidos.

Al cambiar aquello en lo que creían por esa nueva realidad,
los investigadores y los personajes a los que conocen durante
sus aventuras comienzan un proceso que corrompe progresi—

vamente su perspectiva, sus creencias y su equilibrio mental.
El destino final de tu investigador podria ser la muerte o el

internamiento en un manicomio; sin embargo, el ñn último
de un investigador es plantar cara a la intrusión de los Mitos
de Cthulhu en el mundo de los hombres.

GUÍA DEL INVESTIGADOR … … … .…

Solo tu investigador y sus leales camaradas se enfrentarán a

las fuerzas y la corrupción de los Antiguos y sus secuaces...

porque, si no lo hacéis vosotros, ¿quién salvará a la humanidad?

DIRECCIÓN DE JUEGO

Interpretación
La forma en que tú y tu grupo de juego decidáis interpre—

tar a vuestros investigadores depende de vosotros. Mientras

que a algunos les gusta imitar el acento y los gestos de sus

personajes, otros jugadores prefieren abordarlo de una for—

ma más discreta. No hay una forma correcta o incorrecta
de jugar.

A medida que te sientas más seguro jugando, descubrirás que
te resulta más fácil plasmar la personalidad de tu persona-
je mediante la interpretación. Cuanto más te compenetres
con tu personaje, más convincente y real será. Es como ser

un actor, pero tu audiencia son el resto de los jugadores y
el Guardián.

Intenta definir la personalidad de tu investigador lo sufr-

ciente como para que el resto de jugadores puedan imaginar
lo que este haría en una situación determinada: <<El bueno
de Al», dirán, <<sabíamos que podíamos contar con el pa-

ra salvar a la chica del edificio en llamas». El desarrollo de

tu investigador también consiste en interpretarlo de forma
coherente. La llamada de Cthulhu promueve la interpreta-
ción, en particular cuando se tienen que tomar decisiones
dificiles: por ejemplo, ¿fue correcto quemar aquella granja
repleta de sectarios sabiendo que fue un acto homicida a
los ojos de la ley? ¿Es correcto colarse en la biblioteca para
robar ese libro antiguo solo porque el bibliotecario no te

permitía echarle un vistazo?

Los dilemas a los que se enfrentan los investigadores pue—

den ser la esencia del juego, y es posible que a veces os pa—

séis sesiones enteras discutiendo la forma de salir del lio en
el que os encontráis. Si se interpretan desde la perspectiva de

los personajes, estas discusiones pueden ser muy divertidas

y totalmente memorables. Las decisiones que tomas por tu

investigador no tienen por qué ser las mismas que si fueras

tu el que te encontraras en dicha situación; y eso forma parte
de la diversión.

Como con todo, interpretar es más fácil si ya lo has hecho
más veces. Antes de empezar, hazte una idea de la personali—

dad de tu investigador y permite que los acontecimientos den

forma al personaje y a la forma en que te relacionas con los

demás jugadores o los personajes no jugadores del Guardián
(PNIS). Deja que'el personaje se desarrolle como una persona
única a medida que se sucedan las partidas. Así, cuando tu

investigador abandone el juego: (probablemente debido a la

locura o la muerte), habrás concluido la historia de una vida

y podrás crear un investigador nuevo, pero muy diferente,
con el que continuar. Lo ideal sería que cada investigador que

crearas fuera diferente al anterior.



Cooperación
Aunque se puede jugar a La llamada de Cthulhu con un
Guardián y un solo jugador, la mayoría de las partidas suelen

implicar a un grupo de 3 a 6 jugadores. El Guardián toma el

control de los personajes no jugadores y los jugadores coope—

ran para resolver los misterios y enfrentarse a las numerosas
amenazas de los Mitos.

El objetivo de los jugadores debería ser cooperar. Por ejem-
plo: cuando vuestros investigadores se unen a una expedi—

ción a unas ruinas persas infestadas de gules, ¿durante cuán—

to tiempo sobrevivirán si los jugadores no están dispuestos
a ayudarse, aplicarse primeros auxilios y protegerse los unos
a los otros? Esto no significa que no puedas interpretar a un
agente secreto traicionero; pero si todos jugáis siempre así,

no habrá ningún incentivo para cooperar y vuestras aventu—

ras serán efímeras.

¿Dónde estarían muchos de los protagonistas de Lovecraft

sin la ayuda de sus amigos, conocidos y compañeros que les

ayudaron en sus andanzas contra los horrores de los Mitos?

Recuerda, esto es un juego y se supone que todo el mundo se

debería divertir jugándolo. El Guardián y los jugadores tie-

nen que cooperar para asegurarse de que todos participan en
la historia del grupo. Considera La llamada de Cthulhu como

una compañía teatral en la que cada jugador es el protago-
nista en momentos distintos, pero en la que todos cooperan
para crear una historia cohesionada e interesante.

También es necesaria la cooperación entre los jugadores y el

Guardián. Aunque el Guardián controla el mundo, prepara
la aventura y se encarga de los detalles, también es cierto que
no deja de ser un juego, y que también debería divertirse. Co—

mo investigador te enfrentas a los Mitos de Cthulhu, no al

Guardián. El Guardián no deberia tener miedo de preguntar
a otros su opinión sobre ciertos aspectos del juego y, si tienes
dudas sobre algo, podría resultar de gran utilidad debatir las

reglas o las posibilidades del juego con el Guardián. Sin em—

bargo, las interpretaciones de las reglas y las decisiones del

Guardián son inapelables y los jugadores deberían estar dis-

puestos a dar marcha atrás si el Guardián se mantiene firme

en ellas.

Conocimiento del personaje
Que seas licenciado en química y sepas cómo sintetizar com—

puestos sutiles y potentes no significa que tu investigador, un
policía típico que patrulla las calles del Nueva York de 1922,

pueda dar un paseo hasta Yonkers y abrir una farmacia (sin
el aprendizaje ni la preparación necesarios). Que hayas leído
todas las historias de Lovecraft no significa que tu investi-

gador tenga un conocimiento enciclopédico sobre el Gran
Cthulhu y el resto de Dioses Exteriores.

Tienes el deber de interpretar a tu investigador dentro de los
límites de los conocimientos de tu personaje. Sencillamente,

es más divertido asi.

Expectativas y juego
La llamada de Cthulhu es diferente a otros juegos de rol en
cuanto a su estilo y motivaciones. En muchos juegos de rol,
los personajes son prácticamente súper—poderosos y son

capaces de enfrentarse a obstáculos y adversarios de forma
directa para intentar destruirlos. Esta estrategia tiene conse—

cuencias catastróficas en La llamada de Cthulhu. La mayoría
de las monstruosidades sobrenaturales son tan espantosas y
a menudo tan invulnerables que optar por un combate direc—

to garantiza un final horrendo para tu investigador. Incluso
el mero atisbo de algunos de los horrores más espeluznantes
puede causar que un investigador acabe gritando preso de
la locura.

Ahora es el momento
Si tienes una buena idea de algo que tu investigador podría
hacer, hazlo; no lo dejes para después. Si parece una bue—

na idea, probablemente se deba a que sería algo divertido
si sucediese ahora mismo. ¿Y sabes qué? Que se te ocurr
rán ideas igual de buenas en el futuro de todos mod 5

Guardián las estará esperando porque le ayudan a coñºs

la historia.
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No conñes en las armas
A algunos de los monstruos más poderosos no se les puede
dañar con disparos ni explosiones: son auténticas criaturas
alienígenas procedentes de marcos espacio—temporales muy
distintos al nuestro. Si tu plan consiste en dispararles hasta que
mueran, rara vez tendrá resultado. Prueba antes con otro plan.

Los tiroteos suelen llamar la atención de la policía, la mili—

cia estatal, los federales y cualquiera que esté relacionado
con la ley y el orden. Si resulta que tu investigador asesina
al sacerdote local de Yog—Sothoth sin haber convencido pri—

mero a la policía de la necesidad de hacerlo, no cabe duda
de que le interrogarán y lo arrestarán, casi con toda certeza
lo condenarán y es probable que termine en el corredor de
la muerte o comiendo el rancho carcelario durante mucho
tiempo. Recuerda, tu investigador vive en un reflejo de nues—

tro mundo, con las mismas reglas y la misma sociedad: los
crímenes como los asesinatos y los robos suelen conllevar las
investigaciones correspondientes. Los jugadores deberían te-
ner presente que sus acciones también tienen consecuencias.

En La llamada de Cthulhu, como en el mundo real, las armas
de fuego son letales. ¡Ten cuidado ahí fuera!

Investigadores de reemplazo
Teniendo en cuenta los peligros a los que se enfrentan los in-

' adores, la muerte y la locura son habituales, por lo que
ro 'erder a tu investigador en medio de una aventu-

en$ando en ideas para el sustituto de tu
_“ tene en mente las razones por las que

e… vestigadores.

de investigadores es ani—

'aventura sin terminar
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o introducirás nuevos investigadores para que continúen allí

donde lo dejaron los difuntos?

Al incorporar investigadores en una aventura en curso puede
resultar difícil encontrar una razón que justifique su apari—

ción. Algunas ideas al respecto:

© Haz que tu investigador escriba un diario o se cartee
con un amigo, familiar o contacto que podría ocupar
su lugar en el caso de una muerte prematura.

© Pídele al Guardián que te sugiera algo. Piensa en
los personajes no jugadores (PNIS) que os habéis
encontrado durante las aventuras; ¿podría uno de ellos

convertirse en un investigador?
© Pide al resto de jugadores que te propongan ideas.

Interpretar a un amigo o familiar de otro investigador
puede ser una buena forma de crear vínculos interpre—
tativos, tanto entre jugadores como entre investigado-
res. Los personajes no tienen por qué ser amigos; esto

puede funcionar especialmente bien si existe alguna
desavenencia 0 rivalidad entre los dos personajes.

© Las sociedades de investigadores pueden ser una
fuente de sangre nueva; para más información véase el

Capítulo 6: Sociedades de investigadores.

Varios investigadores
Otra forma alternativa de abordarlo es que cada jugador ten—

ga más de un investigador. Hay muchas razones por las que
elegir esta opción. Por ejemplo, encontráis un rastro de pis-
tas que os lleva hasta Inglaterra y otro que os conduce hasta
Brasil. Decidis que es necesario seguir ambos rastros y divi-

dís el equipo para que haya dos grupos que hagan progresar
la investigación. Tu personaje principal se va a Inglaterra y
creas un nuevo personaje para que acompaña a los investiga-
dores que viajan a Brasil. Todos hacéis lo mismo. Ahora cada

jugador tiene dos personajes, uno en las húmedas selvas de

Sudamérica y otro en la agradable y verde tierra de Inglaterra.
El Guardián debe decidir cómo llevarlo a cabo, pero en teoría
en cada partida se podría alternar entre los dos grupos hasta

que el curso de los acontecimientos los reuniera de nuevo.

DROBLEMAS DURANTE EL JUEGO

A veces las cosas se tuercen; después de todo, solo somos hu-

manos. Podrías sentir que las reglas o el Guardián han sido

injustos contigo, o que lo que está pasando en la historia, de

alguna manera, no está bien. Si alguien no está disfrutando
del juego, puede tener un impacto negativo en los demás.

Si tienes algún problema deberías expresar tus inquietudes
como jugador e intentar solucionarlo Si te das cuenta de que
alguien más parece confuso o no se está divirtiendo, dejad de

interpretar a vuestros personajes durante un rato y compro—

bad si hay algún problema; si lo hay, cooperad para encontrar
una solución.



Puede que te preocupe que lo que está pasando en la historia
infrinja las convenciones de la época. Algunas personas lo
pasan por alto, mientras que otras lo cuestionan.

Si el problema tiene que ver con las reglas, no dudes en de-
jar de interpretar al personaje y decírselo al Guardián. Se te
anima a que interpretes, pero no estás obligado a hacerlo du—

rante toda la partida. De hecho, a veces es fundamental que
hables como jugador, como al discutir sobre las reglas y al
tirar los dados.

Algunos grupos de juego adoptan el hábito de emplear
unos minutos al final de cada partida para hacer un resu—

men, reflexionar sobre lo que ha ocurrido hasta el momen-
to y asegurarse de que todos están disfrutando. Puede ser
el momento ideal para plantear tus inquietudes y llegar a
una solución.

Este juego se basa en la interpretación de un personaje
ficticio, pero ante todo sois jugadores y vuestra diversión
está por encima de todo lo demás. Colaborad para llegar
a unos compromisos razonables y todos os divertiréis.
Sin embargo, recuerda que las decisiones del Guardián
son inapelables.

Harvey está disfrutando de un cóctel en una recepción
al aire libre en la casa de campo de Lord Foxton. Lord
Foxton (un PNJ) insiste en comentar sus problemas fi—

nancieros personales con varios invitados. La jugadora
de Harvey sabe que hablar de las finanzas personales no
estaría bien visto enla cultura delos años 20 y se lo indica
al Guardián.

<<Vale.>>, dice el Guardián, <<Aun así, Lord Foxton sigue ha—

blando de ello» '

La jugadora se da cuenta de que el Guardián está al co—

rriente del supuesto error, pero que Lord Foxton sigue con—

versando de la forma más indecorosa. Está claro que algo
no encaja, pero ha quedado fuera de toda duda que se
trata de una parte legítima de la historia y no un error que
deberia subsanarse.

Problemas con otrosjugadores
¿Esperarías que dos actores se odiaran solo porque los perso—

najes que interpretan son enemigos en el escenario? Del mis—

mo modo, es posible que dos investigadores se hagan enemi—

gos encarnizados y se traicionen y engañen sin que esto cause
una enemistad real entre los jugadores.

Como jugador, podrias pensar que tu investigador está añan—

zando su propia identidad, y eso es bueno, ya que demuestra
el gran nivel que has alcanzado con tu interpretación; pero
no intentes recurrir a eso para justificar una forma de actuar
respecto a otro jugador tan desagradable que podria llegar a
estropearle la diversión.
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RECUERDA:

© Tu investigador está completamente bajo tu control:
no se trata de un ente autónomo.

© Tu investigador no toma las decisiones, las tomas tú.

Si un jugador sigue un curso de acción que te está arruinan—
do la diversión, no dudes en comentarlo de forma serena, de
jugador a jugador. No te sientas limitado solo porque tu in—

vestigador no sabría de las maniobras secretas de los investi—

gadores del resto de jugadores.

La investigadora de Carolina regresa, andrajosa y sanguine—

lenta, tras infiltrarse en la ceremonia de una secta. Ha arries—

gado su vida con el fin de desbaratar los malignos rituales y
lleva uno de los libros de la secta bajo el brazo. La intención
de Carolina es leer el libro e incrementar su puntuación de
Mitos de Cthulhu. Rafa, que interpreta a un fanático religio—

so, ve el libro y declara que lo va a quemar de inmediato.
Carolina intenta detenerle y el Guardián solicita una tirada
de maniobra de ataque. Rafa gana la tirada enfrentada y
durante el proceso deja inconsciente a la investigadora de
Carolina. Rafa, victorioso, dice que quiere quemar el libro.
Carolina se hunde en la silla; su personaje arriesgó su vida

por ese libro conla esperanza de obtener algún conocimien—

to de los Mitos de Cthulhu y aprender a ejecutar hechizos.

Rafa advierte la expresión de Carolina. <<Carolina, ¿de ver—

dad te molesta que queme el libro?».

Carolina responde: <<La verdad es que si. Quería que mi

personaje aprendiera algunos hechizos. Estaba impaciente
por hacerlo, sobre todo teniendo en cuenta que yo recu—

peré el libro».

Rafa dice: <<Ya, pero de todas formas no veo la razón porla
que mi personaje no lo quemaría». Rafa puede notar que
sus acciones le están arrúinando la diversión a Carolina,

pero cree que está interpretando correctamente a su per-
sonaje. Rafa le pide al Guardián que le dé alguna idea y
sugiere que le gustaría que hubiera alguna forma de que
Carolina recuperase el libro.

Al Guardián se le ocurre una solución y les informa que,
justo en ese momento, alguien llama a la puerta. Mientras
Rafa va a ver quién es, la investigadora de Carolina se re—

cupera lo suficiente como para rescatar el libro del fuego y
cambiarlo por otro, esperando que nadie note la diferencia.

Ahora todo el mundo está contento. Carolina está feliz
de tener su chamuscado libro de conocimiento arcano. El

investigador de Rafa está contento, puesto que cree que
ha destruido un tomo malvado, y Rafa está contento por "

haber interpretado a su persortaje sin molestar a Caroj'
Rafa (el jugador) sabe que Carolina tiene el libró

bosjugadores esperan con impaciencia el futuro en:
miento, cuando la verdad sea revelada!

¡f'”
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Acaparar toda la atención
En todos los grupos hay siempre personas más calladas y
otras más locuaces. Si eres uno de los que habla más que el

resto, sé consciente de ello: eres muy importante y es proba—
ble que contribuyas mucho a la partida, pero asegúrate de
echar un vistazo a la mesa y comparte el protagonismo con
el resto de jugadores. Echales un cable de vez en cuando,
reláj ate, mantente en silencio y observa cómo se desenvuel—

ven. Compartir el protagonismo durante la partida es una
parte importante de los juegos de rol, puesto que garantiza
que todos tenéis la ocasión de ser el centro de atención y
contribuir a la historia. Sencillamente, no resulta diverti—
do cuando un jugador acapara la partida en detrimento de
los demás.

Prestar atención
En algunas ocasiones el grupo se dividirá y tu investigador no
estará presente en la escena en juego. Puede que aproveches
la ocasión para ir a por una bebida o para descansar un rato.
Pero en general, suele ser preferible que todos os centre'is en
lo que está ocurriendo durante toda la partida. Si estás ju—

gueteando con el móvil o leyendo una revista mientras los
demás juegan, estás demostrando una falta de respeto al resto
de los jugadores; y no hace falta decir que hablar al mismo
tiempo que otra persona es de mala educación. En lugar de
eso, intenta convertirte en su audiencia: aplaude las bromas y
pasa miedo con ellos. También podría ser divertido compar—
tir comentarios e ideas, aunque no te encuentres presente en
la escena.

Puede haber ocasiones en las que el Guardián quiera ocul-
tar cierta información a otros jugadores, como cuando el

sectario supremo captura a tu investigador y los demás ju-
gadores no se han dado cuenta de que tu investigador corre
peligro. En este tipo de situaciones el Guardián podría pa—

sarte una nota secreta 0 apartarte de la mesa de juego para
que el resto de jugadores no pueda oíros. Respeta los deseos
del Guardián y mantén esta información en secreto hasta que
llegue el momento apropiado para compartirla. Será mucho
más divertido.

Organización
Los juegos de rol son una actividad con un gran componente
social y, para asegurarte de que te sigan invitando a las parti-
das, se ofrece esta lista de normas que deberías seguir durante
una sesión de juego:

…gties tarde a la partida: si te vas a retrasar, llama
'

que el resto de jugadores lo sepa y puedan

” ineces io”: dados, papel para notas,
*

sonaje (en el caso de que no
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© Aporta: quizá llevando aperitivos o bebidas para
compartir con los demás.

© Recoge cuando terminéis.

Establecer el tono
Como grupo, deberíais decidir el tipo de partidas que queréis

jugar. Puede que os decantéis por el suspense aterrador, el te-

rror de serie Z o una farsa de acción folletinesca. Dicho esto,

se pretende que el tono por defecto de este juego sea el horror
con algunas escenas de acción intercaladas.

La Fundación Westley Isynwill (consulta el Capítulo 7), por
ejemplo, podría encajar perfectamente en una versión del

juego de acción folletinesca, teniendo en cuenta las fundas

sobaqueras para las dos escopetas de cañones recortados de
Eddie Gump. Puede que prefieras una versión más cruda y
realista para las historias en las que vas a participar, pero a

no ser que el resto de compañeros de mesa quiera lo mismo,
el estilo de juego pecará de inconsistente. Dicha inconsisten-
cia puede causar indiferencia e insatisfacción entre aquellos

jugadores que piensen que el resto se está tomando el juego
demasiado en serio o demasiado a la ligera. La única forma
de resolverlo es mediante un breve debate que alcance una
solución consensuada.

La comedia y el terror son buenos compañeros de cama y
muchas películas transitan entre uno y otro con buenos re—

sultados. Sin embargo, demasiada comedia atenúa el horror.
Los chistes y la risa son importantes, pero a medida que
la partida se acerque a su clímax, también debería hacerlo
el terror.

Algunos grupos emplean los primeros 30 minutos de la se—

sión de juego poniéndose al día, contando chistes y relaján—

dose, sacando fuera todo eso antes de que comience la parti—

da. Intenta establecer una línea clara entre tiempo <<social» y
tiempo <<de juego».

Este es un juego de terror y es de esperar que los jugadores
disfruten pasando miedo; sin embargo, la gente tiene distin—

tos puntos de vista acerca de lo que es admisible y se deben
discutir esos limites antes de jugar. Pregunta a tus jugado-
res si hay algo que no quieran ver en el juego bajo ningún
concepto. Las respuestas pueden resultar bastante chocantes;
por ejemplo, puede que un jugador no tenga problema con
nada excepto con la violencia hacia los animales. Respeta su
objeción y evita tocar el tema por completo o utiliza el efecto

dramático del <<fundido en negro» cuando eso suceda dentro
del juego.

Temas históricos desagradables
Puede que surjan temas desagradables durante la partida.
Puede que sientas que tu interpretación de unos prejuicios
y una intolerancia ficticios sea merecedora de un Oscar;
sin embargo, puede que otro jugador la encuentre ofensiva.
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Si lo comparamos con la actualidad, el mundo era un lugar
muy distinto en los años 20. Comportamientos que la ma-
yoría de nosotros encontraríamos repugnantes hoy dia eran
admisibles por aquel entonces. El racismo, la xenofobia, la
intolerancia religiosa y la discriminación sexual eran parte
de la vida diaria y a menudo se expresaban con vehemencia.
Muchas leyes apoyaban sistemáticamente todo tipo de segre—

gación y discriminación, y fuerzas sociales de gran poder res—

paldaban esa legislación. Solo porque fueran los problemas
de la época, no significa que estés obligado a representarlos
en tus partidas. Puede que algunos grupos prefieran trasto-
carlos 0 ignorarlos por completo.

En deñnitiva, tu forma de jugar depende de ti y de tu grupo,
pero si vas a introducir el tema de la discriminación en el jue—

go, se recomienda encarecidamente que comentes ese asunto
antes de hacerlo.

Aventuras de época
Las partidas de La llamada de Cthulhu pueden estar ambien—
tadas en cualquier época, ya sea la antigua Roma o una remo—

ta estación espacial en un futuro lejano.

Aunque tenemos una familiaridad natural con la ambien—
tación contemporánea, nuestro conocimiento de los locos
años 20 o la Inglaterra victoriana podría no ser demasiado
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bueno. Esto no debe preocuparte. No te sientas intimidado
por la idea de jugar en una época poco familiar. Tu Guardián
te guiará y, antes de que te des cuenta, tu investigador esta—

rá volcado en el desenmascaramiento de una pérñda trama,
sin preocuparte de si lo que está haciendo o diciendo resulta
apropiado para la época en cuestión.

Intenta no bloquearte con minucias sobre si esto o aquello ya
se había inventado, si este o aquel vivían allí, etc. Obviamen—

te, si tus personajes están dando un paseo en coche durante
una partida ambientada en la Roma imperial, ¡entonces hay
algo que no va bien! Debatid la ambientación entre todos,
aplicad vuestros conocimientos e inventad el resto.

La consistencia es la clave. Si no estáis seguros de que hu—

biera teléfonos en 1897, sencillamente tomad una decisión

y mantenedla. Recuerda que el objetivo es crear una historia
divertida, no un simulacro histórico preciso.

Aquellos jugadores que deseen saber más sobre ambientacio—

nes históricas 0 entender mejor los años 20 tienen a su dis—

posición una cantidad ingente de información en internet y
multitud de recursos gratuitos creados para los jugadores de

_

'

La llamada de Cthulhu.

La lista de equipo (páginas 242 a 251) es tambiénflunalguía:
'

útil sobre los objetos más comunes disponibles para los in—

vestigadores según la ambientación histórica.
1

'



Cordura
La llamada de Cthulhu es un juego que trata sobre temas
oscuros: la muerte y la locura son dos de ellos. El juego no
pretende trivializar sobre las enfermedades mentales del
mundo real. Aunque el juego toma prestado los términos de
la medicina psiquiátrica para dotarlo de mayor verosimili—

tud, las partidas están más influidas por lo que se muestra
en las películas y en algunas historias. Esto no es algo ma-
lo. El objetivo no es interpretar las enfermedades menta—
les reales. Algunos jugadores se divierten interpretando el

descenso hacia la locura de su investigador, a veces de una
forma seria y convincente, otras de una forma exagerada o
incluso cómica.

CONSEJOS SOBRE LAS REGLAS

Cuándo hacer una tirada
Un juego de rol es mucho más que una serie de tiradas de da—

dos. Aunque tirar los dados para determinar si tu investiga-
dor ha tenido éxito al intentar hacer algo puede ser emocio—

nante, también puede acabar volviéndose aburrido si tienes

que tirar por cualquier minucia.
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Espera antes de tirar los dados. El Guardián decidirá cuándo
hace falta tirar los dados. El simple hecho de moverse en si-

lencio o tomar una foto no significa que tengas que tirar los

dados. Por norma general, si la tarea es rutinaria, no es ne-
cesario hacer una tirada. Tira los dados únicamente silo que
vas a hacer es importante: como cuando intentas persuadir
al jefe de los sectarios de que eres su hermano perdido hace

tiempo, o en el caso de un combate, cuando cada tirada es un
asunto de vida o muerte. La finalidad de una tirada es dotar
de drama y tensión al juego.

El Guardián no está quebrantando ninguna regla si te deja
saltar sobre una sima sin hacer una tirada, igual que cuando
conduces un coche hasta una tienda sin hacer una tirada. El

Guardián decidirá si hace falta tirar los dados en una situa—

ción en particular.

Establecer objetivos
Tirar los dados antes de decidir para qué los estás tirando es

como firmar un contrato sin haberlo leído antes. Antes de

tirar los dados deberías determinar lo que significará tener
éxito. A veces es evidente, pero no siempre. También deberías

esperar a que el Guardián declare el nivel de dificultad para
que todo el mundo sepa si tendrás éxito o fallarás cuando los

dados caigan sobre la mesa. No te sorprendas si el Guardián
te pide que vuelvas a tirar los dados si los tiras antes de que
haya fijado un nivel de dificultad.

Cuando establezcas un objetivo, deberás intentar que sea
sencillo y claro. El Guardián puede desestimar tu objetivo si

cree que es inaceptable o inapropiado para la situación. En

dicho caso deberías negociarlo hasta que alcancéis un con-

senso razonable. Tu objetivo deberia englobar lo que sucede—

rá si tienes éxito en la tirada.

En ocasiones el Guardián puede hacer una tirada contra ti. Si

este es el caso, el Guardián también deberá establecer un ob—

jetivo: si el objetivo del Guardián parece inaceptable deberás
decírselo antes de que tire los dados. Lo ideal sería que tú y el

Guardián debatierais sobre el objetivo y llegarais a un acuer-
do; pero (como en todo lo demás), la decisión del Guardián
es inapelable.

'o,_ e …Qrm'ihasyfuní“o—bjetivo3ouh “nÍVeiºdt—z—dificultad antes
“osdadoys, p0'd'ríassencontrar—te con que tiras“los da—

tiénes que“—esperar a que el Guardián interprete
su “dº;fEsfo puede” llevar a la frustración y la decepº

o exista …una kdisonan_cia entre la interpretación
“n_ y las expectativas del jugador. *

ecefri un objetivo te ¿permite evitar este tipo de
alehtendidos.



Sé creativo a la hora de establecer objetivos, el Guardián te
dirá si estás pidiendo demasiado. Podrías exponer que tu in—

vestigador está buscando mensajes codificados de la secta en
el New York Times. Quizá el Guardián ni siquiera pensó en
que alguien pudiera transmitir mensajes codificados a través
de los anuncios de periódico, pero a lo mejor le gusta la idea
y está dispuesto a incorporarla a la trama. Si permite dicho
objetivo, es probable que tenga un nivel de dificultad extre—

ma, dejándote un pequeño margen de éxito. Pero si tienes
éxito en la tirada, entonces tu investigador habrá encontrado
una pista útil.

Narración del éxito
Si tienes éxito en una tirada de habilidad tendrás la oportu-
nidad de describir la acción resultante yla forma en que tie-
ne lugar. Podría ser con unas pocas palabras o mediante una
narración extensa, dependiendo de la importancia del hecho
y de cómo te sientas de inspirado. La diferencia entre tus
descripciones y las del Guardián es que este último conoce

y controla la ambientación, mientras que tú solo conoces en
profundidad a tu investigador. Si incluyes algo en tu descrip—
ción que no es consistente con el trasfondo y la ambientación
del Guardián, este tiene el derecho a modificarla para que se
adapte mejor al juego. En algunos casos no sabrás lo que po—
dría pasar como resultado de tu éxito y tendrás que acudir al
Guardián. Por ejemplo, es probable que cuando logres forzar
la cerradura de una puerta, tú (el jugador) no sepas qué hay
detrás de ella.

Podría suceder que acabaras de superar una prueba de tu
habilidad de Piloto con el objetivo de <<realizar un aterrizaje
de emergencia sobre el hielo». En lugar de decir simple-
mente <<hemos aterrizado», tienes la posibilidad de añadir
detalles. <<Hay viento de costado. Puedo notario empuján-
donos a la derecha. El tren de aterrizaje está congelado.
Golpeo el suelo con una sacudida y vuelvo a levantar el
vuelo. De algún modo la sacudida ha desplegado las rue-
das y puedo aterrizar».

Aceptar el fracaso
No te sientas decepcionado si no tienes éxito en todas las tira—
das. Acepta el fracaso: podría conducir la historia hacia luga—
res inesperados. En retrospectiva, puede que haya ocasiones
en las que te sientas muy agradecido de que tu investigador
no consiguiera abrir aquella puerta del sótano.

Forzar una tirada
La opción de forzar una tirada no es algo automático en
absoluto: la responsabilidad de justificar una tirada forza-
da es tuya, del jugador, de otra manera no podrás hacerla.
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Deberás declarar qué está haciendo tu investigador para su—

perar aquello que intentó al hacer la tirada inicial. También
deberás declarar tu deseo de forzar la tirada justo después
de la tirada inicial fallida; obviamente, los demás jugadores
y el Guardián deberán asegurarse de que cuentas con unos
instantes para sopesarlo. Algunos ejemplos de cómo forzar
una tirada:

© Fallas una tirada de Trepar. Tu investigador no puede
escalar la pared para alcanzar la ventana. El Guardián
declara que el canalón parece estar suelto y que tal vez
no sea capaz de aguantar el peso de tu investigador.
Decides forzar la tirada. <<Voy a jugarme la vida y
treparé por el canalón lo más rápido que pueda, y
espero que el impulso me lleve hasta el alféizar de
la ventana».

© Después de fallar una tirada de Buscar libros para
encontrar alguna referencia sobre Edward Marsh en
la Biblioteca Pública de Arkham, decides forzar la
tirada. <<Voy a tomarme todo el tiempo necesario y
revisaré minuciosamente todos los periódicos
y diarios».

© Fallas una tirada de FUE para derribar una puerta.
<<Cojo una buena carrerilla y me arrojo hacia la puerta
sin pararme a pensar en las consecuencias».

Las descripciones en el Capítulo 5: Habilidades proporcio-
nan algunos ejemplos de cómo se puede forzar una habilidad.
Utiliza esos ejemplos como inspiración.

Podrías intentar lograr el mismo objetivo utilizando un mé—

todo diferente. En todo caso, se seguiría considerando como
forzar la tirada. A veces esto puede suscitar dudas, como
cuando no está claro si se está forzando una tirada o si debe—
ría considerarse un nuevo objetivo, sobre todo cuando tiras
contra una habilidad diferente. La decisión queda en manos
del Guardián. La clave para resolverlo es si el objetivo es el
mismo o no.

'

Harvey está intentando entrar en una casa. Su objetivo
es <<forzar la cerradura de la puerta principal» utilizando
la habilidad de Cerrajería. Falla y tiene la posibilidad de
forzar la tirada. En lugar de ello, decide que va a intentar
forzar una de las ventanas empleando su FUE. Falla y tie—

ne la posibilidad de forzarla. Decide cambiar su objetivo
de nuevo y esta vez lo describe como <<intento trepar
hasta una ventana del piso de arriba» utilizando su habi-
lidad de Trepar. El Guardián decide que el objetivo tiene
que ser más claro e insiste en que hay que reemplazarlo
por <<entrar en la casa». Si Harvey falla de nuevo, no le,

,

quedará otra opción que hacer,una tirada forzada, e
que todavía pretende acceder a la casa, sin i

' ¿siguiente forma innovadora de entrar que se
' ':¡lajugadora,
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Anticipar el fracaso
Si fallas la tirada inicial de una habilidad, tu investigador de-
bería poder hacerse una idea del riesgo que entraña volver a
intentarlo. Cuando fuerzas una tirada, el Guardián tiene la
posibilidad de expresar claramente las consecuencias para
enfatizar el riesgo que estará asumiendo tu investigador. Si

no es así y no estás seguro de lo que te espera, entonces pide
al Guardián que describa las consecuencias de fallar la tirada
forzada. Obviamente, si se trata de algo de lo que tu inves—

tigador podría no estar al tanto, como la activación de una
alarma, el Guardián podria responder con vaguedades.

Forzar una tirada de percepción
Las tiradas de percepción incluyen estas habilidades: Descu—

brir, Escuchar y Psicología. El Guardián podria requerir una
tirada exitosa antes de entregar una pista. Si fallas una tirada
de percepción y no recibes ninguna pista, podrias intentar
forzar la tirada. Como de costumbre, tú eres el responsable
de describir las acciones de tu investigador que justifican una
tirada forzada. A continuación se muestran algunos ejemplos
de cómo podrías justificar una tirada forzada de percepción.

E

TlRADAS DE DESCUBRlR

I“

© Detenerte durante un rato y concentrar toda tu
”¡atención.

“

© Mirar debajo de cada piedra: registrar exhaustivamen—

te una habrtacron, vaciar todos los cajones arrancar las
* 'ta madel suelo, etc.
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TIRADAS DE PSICOLOGÍA

© Estudiar detenidamente (escudriñar) la cara de una
persona, sin prestar atención a lo que ocurre a tu
alrededor.

© Hacer preguntas muy directas e inquisitivas.

TIRADAS DE ESCUCHAR

© Quedarte totalmente inmóvin escuchar, quizás
mientras pegas la oreja a una puerta o al suelo.

© Llamar a gritos y esperar una respuesta.

Vuestros investigadores han seguido a un sectario hasta una
vieja casa. Está oscureciendo y solo cuentan con una linter—

na. El Guardián solicita una tirada de Descubrir con un nivel

de dificultad Difícil; todos falláis la tirada. La tensión aumen—

ta. Sabéis que habéis pasado por alto una pista. ¿Registraréis
la casa u os marcharéis, tal vez para regresar cuando sea de
día? Un registro meticuloso os permitiría forzar la tirada de
Descubrir. Esto podría tener dos resultados posibles:

Logras forzar la_ tirada y encuentras el rastro de sangre, lo

que te permite subir sigilosamente y quizá sorprender al

sectario oculto.

Fallas la tirada forzada y, como consecuencia de ello, ¡la

emboscada del sectario te pilla desprevenido mientras
examinabas una mancha en el suelo!



Puede que te preocupe que tu investigador no se dé cuenta
de que ha pasado algo por alto cuando fallas una tirada de
percepción, así que, ¿por qué deberías seguir buscando? Si

tú propiciaste la tirada inicial, tiene sentido forzar la tirada;
pero si no estabas buscando algo activamente, ¿cómo pue—
des saber siquiera que has pasado algo por alto? Tú eres el

que tiene la respuesta. Si prefieres ignorar el hecho de que
el Guardián te haya solicitado hacer una tirada de percep-
ción, no hay problema. Del mismo modo, si quieres utilizar
el conocimiento del que dispones como jugador para que tu
investigador haga algo que en otro caso no hubiera hecho,
tampoco hay ningún problema.

Pero recuerda que si fuerzas la tirada de percepción, ¡el Guar—

dián habrá preparado algo desagradable como consecuencia
de tu fracaso!

Harvey abre un armario de mantelería y el Guardián le pide
que haga una tirada de Descubrir, que la jugadora falla.

Harvey no es consciente de que ha pasado algo por alto,

pero la jugadora sabe que acaba de fallar una tirada de
Descubrir, por lo que debe haber una pista en alguna parte.

Las posibilidades son:

Harvey se marcha sin ser consciente de que ha pasado algo

por alto.

0

Siguiendo una corazonada, Harvey registra el armario a
conciencia, y quizá descubra que tiene un doble fondo que
oculta una caja fuerte.

Interacción social
Evidentemente, el combate, las persecuciones y otros conflic-
tos fisicos requieren que sean los dados los que determinen
quién gana; pero algunas interacciones sociales se pueden si—

mular y resolver mediante la interpretación: los jugadores y el

Guardián interpretan los papeles de los distintos personajes
y hablan con sus <<voces». Sin embargo, cuando los investiga—
dores se encuentran inmersos en algún tipo de interacción
social que no puede interpretarse de manera efectiva en la

mesa, como la intimidación, charlatanería, interrogatorio, se-
ducción o encanto, entonces los dados pueden resultar muy
útiles. Aunque se pueden interpretar estas situaciones, los
efectos resultantes no pueden emularse por completo. Nadie

espera que intimides de verdad al Guardián cuando tu inves-
tigador intenta intimidar a un personaje no jugador (¡y ya no
hablemos de seducir!). Es por esta razón que La llamada de

Cthulhu tiene reglas para la interacción social que comple—

mentan a la interpretación.
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Hay varias habilidades que forman parte de la interac-
ción social:

Encanto: Se emplea para atraer o seducir, para detectar cuán—

do lo hacen otros y para resistirse a que otros lo utilicen so-
bre ti.

Charlatanería: Se utiliza para confundir, engañar o distraer
a otra persona y para resistirse a que otros la utilicen sobre ti.

Intimidar: Se utiliza para intimidar, para detectar cuándo lo

hacen otros y para resistirse a que otros la utilicen sobre ti.

Persuasión: Se utiliza para persuadir, para detectar cuándo
lo hacen otros y para resistirse a que otros la utilicen sobre ti.

Psicología: En La llamada de Cthulhu es fundamentalmente
una habilidad de percepción y se puede emplear para contra—

rrestar Encanto, Charlatanería, Intimidar o Persuasión.

La situación y la interpretación deberian indicar qué habili—

dad se debe utilizar, por ejemplo:

© Si estás amenazando a alguien, tira con la habilidad de
Intimidar.

© Si estás empleando la negociación, tira con la habili—

dad de Persuasión.

© Si estás actuando con rapidez para engañar, estafar o
timar a alguien, tira con la habilidad de Charlatanería.

© Si estás entablando amistad con alguien (o pretendie'n—
dolo) tira con la habilidad de Encanto.

Describe lo que dice y hace tu investigador. El Guardián de—

clarará entonces el nivel de diñcultad basándose en la actitud
del personaje no jugador hacia tu investigador; intimidar a
un inocente transeúnte es una cosa, intimidar a un curtido
sectario otra muy distinta.

Puedes utilizar Charlatanería, Intimidar, Encanto o Persua—

sión con los personajes no jugadores, ¿pero qué pasa si uno
intenta hacer lo mismo con tu investigador? Los investiga—
dores son diferentes a los personajes no jugadores, ellos son
meros <<peones» en manos del Guardián mientras que tu
investigador es la única <<pieza de ajedrez» que tienes en el

juego. Si las reglas permiten a alguien decidir las acciones de
tu investigador, ¿qué te queda por hacer? Solo las drogas, la
locura, la magia (p. ej. el hechizo Dominar) u otros agentes
sobrenaturales (p. ej. una <<posesión demoníaca») pueden
anular el control de un jugador sobre su investigador.

Si el Guardián u otro jugador pretenden utilizar una habili—

dad de interacción social sobre tu investigador, pueden ha—

cerlo; pero de ti depende la interpretación de tu respuesta
al resultado.

Si decides actuar en contra de la influencia del otro personaj
“

el Guardián puede aplicar un dado de penalización a una“
tus acciones posteriores. '

$ '._ ……¿ÍK
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El Guardián emplea con éxito la habilidad Persuasión del

Doctor Lay para obligar al investigador a firmar una auto-
rización para participar en el cuestionable ensayo clínico

de unos fármacos. Eljugador tiene capacidad de elección y

opta por resistirse a esa decisión y tirar la pluma al suelo. El

jugador no ha aceptado la influencia del personaje noju-
gador y el Guardián podría aplicar un dado de penalización
en una de las tiradas de habilidad posteriores del jugador.
El doctor intenta apresar al investigador. Hacen una tirada
enfrentada de Combatir en la que el investigador tiene un

— dado de penalización.

Si el doctor hubiera utilizado con éxito el hechizo Dominar

sobre el investigador, podría haber controlado sus accio—

nes durante uno o dos asaltos (lo suficiente para que firma—

ra la autorización y tal vez lo bastante para permitir que le

inyectaran la primera dosis experimental), ¡y el jugador no

hubiera podido hacer nada!

HABILIDADES Y CONTACTOS

En La llamada de Cthulhu, una habilidad es un abanico ar—

bitrario de capacidades y conocimientos cuya definición es

tan imprecisa que se presta a su empleo en una gran variedad
de situaciones. Una persona con un doctorado en biología
tiene una buena comprensión científica de la biología y, en
consecuencia, también podría tener conocimientos acerca de

los principales teóricos e investigadores de su campo, en qué
revistas publican y dónde enseñan o trabajan. Puedes esta—

blecer contactos simplemente a través de la interpretación o

puede que el Guardián te pida que hagas una tirada. Por lo

tanto, puedes utilizar las habilidades de tu hoja de personaje

para acceder a contactos que ya tenías o para crear contactos
nuevos. Si cuentas con un contacto importante en el trasfon—

do de tu investigador entonces rara vez tendrás que hacer

una tirada.

Tiradas de Idea (INT)

La tirada de Idea no se parece a ninguna de las demás. Si

os encontráis atascados y piensas que la partida se está es—

tancando porque no sabéis cómo continuar, siempre tenéis
la opción de solicitar una tirada de Idea. Quizá pasasteis por
alto una pista crucial o sencillamente no hayáis terminado de

comprender la situación.

fr da de Idea combina las capacidades deductivas del in-

a memoria y las corazonadas o presentimientos,
is *curridiza que garantiza que el espectácu—

r. “Pero ten cuidado: cuanto más evidente
' b bilidad habrá de que os encontráis

"t de alcanzar vuestro momento
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<<¿Conoce mi investigador a algún biólogo de la Univer—

sidad Miskatonic?», pregunta el jugador. El Guardián se

lo piensa y le solicita una tirada de Biología (el jugador
la supera),

<<Sí», responde el Guardián, <<conoces a Miller: es parasitólo—

go. Quizá pueda identificar la criatura que has encontrado».

1iradas de Inteligencia (INT)

A pesar de que la tirada de Inteligencia utiliza la misma ca—

racterística que la tirada de Idea (INT) las tiradas son dife-

rentes en cuanto a lo que representan. La tirada de Idea se

utiliza cuando estás atascado y no sabes cómo seguir con

la investigación. La tirada de Inteligencia se utiliza cuan-

do tu investigador intenta resolver un enigma intelectual

0 algo similar. Esto puede abarcar la solución de un cruci—

grama, responder a una adivinanza o descifrar un mensa—

je encriptado.

Tirada de Conocimientos (EDU)

Todo el mundo posee datos sobre temas diversos. La tirada
de Conocimientos representa lo que almacenamos en el tras—

tero intelectual del cerebro. El investigador podría ser capaz
de identificar una especie particular de árbol (sin haber es-

tudiado Botánica), recordar la geografía del Tibet (sin hacer

una tirada de Orientarse) o saber cuántas patas tienen los

arácnidos (con solo un punto en la habilidad de Biología).

Tirada de Suerte
Las tiradas de Suerte se aplican a las circunstancias externas.
Si se puede utilizar otra habilidad o característica, entonces
no resulta apropiado hacer una tirada de Suerte. Por ejemplo:

estás en una casa vieja cuando se apagan las luces y quieres
saber si hay velas en los cajones de la cocina, en ese caso no

hay ninguna habilidad que pueda determinarlo. El Guardián

puede limitarse a tomar una decisión o dejarlo en manos de

la suerte. Como jugador, deseas que la suerte le sonría a tu

investigador, pero al tratarse de un juego de terror, puedes

suponer que al Guardián le encantará repartir algo de ma-

la suerte.

La Suerte también es útil durante un combate, cuando quie-

res encontrar un arma improvisada. El Guardián podría per—

mitirte hacer una tirada de Suerte para determinar si hay un
trozo de tubería de plomo o un palo de billar por ahí.

La Suerte nunca se ve afectada" por los dados de penalización
o boniñcación, y siempre se tira con su valor actual.



Aprendizaje
Un investigador puede estudiar o entrenar durante cuatro
meses y obtener una marca de experiencia en una habili-
dad. Después se hace una tirada como las que se hacen en
la fase de desarrollo (consulta la página 98 en el manual del
Guardián de La llamada de Cthulhu). La marca se recibe au—

tomáticamente tras completar con éxito el tiempo de entre—

namiento; pero ten en cuenta que vivir demasiadas aventuras
durante un semestre invalidará el tiempo destinado al estu—
dio ola práctica en ese periodo.

Algunos cursos podrían tener una duración inferior a
cuatro meses, y algunos podrían durar solo unos cuantos
días o semanas de entrenamiento intensivo. En este caso,
puede que el Guardián decida que el entrenamiento ha
sido suñciente para obtenerla marca de habilidad.

COMBATE

Combatir
Cuando tu investigador tiene éxito con un ataque, se te ani—

ma a describirlo. Deja que sea la situación la que de' forma a
tu descripción: si estás en un lugar estrecho, decántate por
un cabezazo; si tienes espacio suficiente, una patada circular
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podría ser más apropiada. Si esquivas, describe cómo te cu—

bres detrás de un escritorio o sencillamente cómo te mueves
unos milímetros para que el golpe falle por los pelos. Reac—

ciona a lo que acaba de suceder. Si tu adversario acaba de
parapetarse detrás de un escritorio, utilizalo como un arma
improvisada empujándolo encima de tu atacante o salta enci—

ma para golpearlo desde allí.

En lo tocante a describir tus ataques, deberías adaptar—
los a tu estilo de lucha. Por lo tanto, un experto en kárate
lanzaría puñetazos, un experto en judo utilizaría las pro—
yecciones y un practicante de kick boxing emplearía sobre
todo patadas.

Una tirada no tiene por qué representar únicamente una ac—

ción (un puñetazo o una patada). Puede ser un solo golpe o
representar varios ataques encadenados. El dado te mostra—
rá cuánto daño has causado; tu forma de describir el ataque
solo aporta colorido. Pero no pienses que estos detalles no
son importantes: los detalles convierten los números en una
historia viva. Exprime tu imaginación hasta el límite: 3 pun—
tos de daño podrían representar un buen puñetazo o podrían
significar que la cabeza de tu adversario ha chocado contra
un muro de ladrillos cuando le empujaste.

Las reglas no limitan tus opciones durante un combate. Si
quieres hacer algo distinto a un ataque directo con el único
objetivo de causar daño, puedes hacerlo: simplemente descri—

be al Guardián tus acciones y cuál es tu intención.



º»
…

ía ;ÍW ilf“ M… £!'…“… »…mº _Q;*W”…E

<<Mientras me levanto, agarro un puñado de tierra del suelo

y se lo tiro al sectario a la cara». El Guardián considera que,
si esto tiene éxito, la próxima acción del sectario tendrá
un dado de penalización, y pregunta al jugador si prefiere
utilizar luego de manos o DES. El Guardián utilizará la ha—

bilidad de Descubrir o la DES del sectario para establecer el

nivel de dificultad. El jugador elige Juego de manos (40%)

y el Guardián se opone conla puntuación de Descubrir del

PNJ. La habilidad de Descubrir del PNJ es menor de 50%

por lo que el nivel de dificultad será Normal. El jugador
obtiene un 39, un éxito. Eljugador describe cómo el inves—

tigador espera hasta que el sectario se acerca para atacar
y le arroja tierra a los ojos. El Guardián aplicará un dado
de penalización a las tiradas del sectario hasta el final del

próximo asalto.

Arrojar arena a los ojos de tu adversario
' Puede que estés en inferioridad numérica y quieras usar tu

'Ang_enio para obtener una ventaja. En lugar de hacer un ata—

e al llegar tu turno, tienes la opción de establecer un obje—

o Con un propósito distinto. Normalmente, parte de este
“ seráobtener una ventaja sobre tu adversario; quizá

dad de_bóniflcación en tu próxima tirada o uno de pena—

versario. “Lo que tu investigador pretenda
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llevar a cabo determinará la tirada requerida: probablemente
una tirada de habilidad o característica (sino está muy claro,

lo decidirá el Guardián).

INTERPRETAR FOBIAS Y MANÍAS

Cuando tu investigador enloquece el Guardián puede aque—

jarle con una fobia o manía específica.

Estar cuerdo o enloquecido supone una gran diferencia a la

hora de determinar cómo afectan las fobias a tu investigador.
Mientras está cuerdo, una fobia o manía solo forma parte del

trasfondo de tu investigador: un rasgo de personaje que pue—

des manifestar como desees durante una partida. Si tu inves—

tigador tiene fobia a las arañas y ve una araña trepando por
la bañera, puedes decidir que sale corriendo y gritando o que

supera su miedo.

Todo esto cambia cuando tu investigador enloquece: toparse
con la causa de la fobia o manía se convierte en algo peliagu—

do. Sigues teniendo el control de las acciones de tu investiga—

dor, pero podrías tener una penalización dependiendo de la

fobia o manía. .

En el caso de una fobia, si intentas hacer algo que requiera
una tirada de dados y que no lesté directamente relacionado

con huir o luchar contra la causa de la fobia, tendrás un dado
de penalización en dicha acción. ¡Los dados solo estarán en

tu contra si te niegas a ceder a la reacción de luchar o huir!



El Guardián puede dar pie a que satisfagas tu manía: si tu
investigador es dipsomaniaco y una escena tiene lugar en un

bar, el Guardián puede precisar que tendrás un dado de pe—

nalización en todas las tiradas hasta que tu personaje se tome
un par de tragos.

Control de los Puntos de Cordura:
cruzando la barrera del 20%
La hoja de personaje tiene un cuadro para llevar el segui-
miento delos Puntos de Cordura. Las reglas determinan que
una locura indefmida se produce si tu investigador pierde un
quinto (20%) de sus Puntos de Cordura actuales en un solo
día. Una forma de apuntar este 20% es trazar una linea en
tu hoja de personaje que, si se cruza, desencadenará la locu-
ra indefinida.

Obviamente, tendrás que revisar dicha línea cada día; pero
solo cambiará si los Puntos de Cordura de tu investigador
cambiaron desde la última vez que la trazaste.

Harvey tiene una Cordura de 45 y su jugadora calcula

que el 20% son 9 puntos. 45 menos 9 es 36. La jugadora
de Harvey traza una línea entre los números 36 y 37. Si

la Cordura de Harvey cruza esa línea, enloquecerá de for-
ma indefinida.

Interpretar la locura
Cuando un investigador enloquece de forma temporal o in-
definida, recuerda que hay diferencias entre dichos periodos
de locura y la locura subyacente del personaje. Cuando la
pérdida de Cordura desencadena un episodio de locura, el
Guardián toma el control de tu personaje, que será suscep—
tible de actuar de forma demencial o extrema. Aunque no
esté inmerso en un episodio de locura, tu personaje seguirá
estando enloquecido a pesar de que sus acciones y compor—
tamiento sean más o menos normales y pueda desenvolverse
con total normalidad en situaciones cotidianas; sin embar—

go, si sufre otra pérdida de Puntos de Cordura, tendrá lugar
otro episodio de locura y la locura del personaje tomará el
control durante ese episodio. Intenta distinguir claramente
la forma de representar la <<locura» y la <<locura subyacente»
de tu personaje.

CAPÍTULO 9: CONSEJOS PARA LOS jUGADORES axa=aemxz…*W.&

Tiradas de toma de conciencia
Cuando tu investigador enloquezca sufrirá alucinaciones y
no podrá confiar en sus propios sentidos. Durante una parti—
da, la única forma de saber lo que ve o escucha tu investiga—
dor es a través de lo que te cuenta el Guardián. Si no puedes
confiar en tus sentidos entonces, a todos los efectos, no pue—
des ñarte de lo que el Guardián te dice que estás percibiendo.
El Guardián podría contarte que un gul se abalanza sobre tu
investigador enloquecido; pero en realidad se podría tratar
de un simple vagabundo pidiendo limosna.

Si quieres despejarte la cabeza y recuperar el juicio, luchando
por distinguir lo que podria ser una alucinación demencial,
simplemente comunica al Guardián que quieres hacer una
tirada de toma de conciencia.

Siempre tienes la opción de luchar contra la locura: pero si fa—

llas la tirada de toma de conciencia, ¡la locura contraatacará!

Cordura máxima
Los Puntos de Cordura de tu investigador pueden aumen—
tar y disminuir durante el juego; sin embargo, nunca podrán
aumentar por encima de tu Cordura máxima. Los investiga-
dores tienen un valor de Cordura máxima que arranca en 99.
El conocimiento de los Mitos de Cthulhu reduce siempre los
Puntos de Cordura máxima del investigador. La puntuación
de Cordura máxima es igual a 99 menos la puntuación ac—

tual de Mitos de Cthulhu (99 — Mitos de Cthulhu). Puedes
indicarlo tachando permanentemente los números de mayor
valor de tu registro de Cordura, uno por cada punto de la
habilidad de Mitos de Cthulhu. Por ejemplo: si tienes 5% en
tu habilidad de Mitos de Cthulhu, deberías tachar el 99, 98,
97, 96 y 95 de tu registro de Cordura.
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% CIEN ANOS Y MÁS Fr
1890 Primer edificio construido íntegramente con armazón de acero

en Chicago; primer tren subterráneo eléctrico en Londres; el cru—

cero británico Serpent naufraga durante una tormenta en la costa
de España, 167 muertos; Toro Sentado asesinado durante la ref

volución Sioux; primer helado sundae; la población de EE. UU.

es de 62,9 millones.

1891 Un terremoto devastador derrumba 20.000 edificios y mata a

25.000 personas en Japón; primera planta hidroeléctrica funci04

nal; la linterna eléctrica se empieza a utilizar en Inglaterra.

1892 El fuego y las inundaciones crean un infierno sobre la tierra

en Oil City, Pensilvania, 130 muertos; vacuna contra el cóle»

ra; se completa la línea ferroviaria entre Ciudad del Cabo y

Johannesburgo; se inventa el tapón de chapa para las botellas; se

patenta el motor diésel.

1893 Inundaciones causadas por vientos huracanados asolan la costa
atlántica de EE. UU., 2.000 muertos; exposición universal en

Chicago; primer carrete de película funcional; cereales tritura-
dos de trigo.

1894— Guerra Sino-japonesa; un incendio forestal en Minnesota mata a

480 personas; el capitán Dreyfus es exiliado a la Isla del Diablo;

primera comunicación inalámbrica

1895 Roentgen descubre los rayos X; se inventa la máquina que fabrica

cigarrillos; los hermanos Lumiere abren su Cinématographie.

1898 Comienza la fiebre del oro en Klondike; se confirma la atente deP
la má uina eti uetadora; rimer motocarro de Ford; erisco iosq q P P P

para submarinos; se celebran los primeros Juegos Olimpicos mo-

dernos en Atenas.

1897 Se inventa el esténcil mimeográfico; primer tubo catódico.

1898 Una tormenta tropical asola el sur de EE. UU., cientos de

muertos; 2.446 estadounidenses mueren en la guerra hispar
no—estadounidense; aparece la grabación de discos funcional;

primera aspirina comercial; copos de maíz de Kellogg, linter—

na tubular.

1899 Incendio en el Hotel Windsor de Nueva York, millones en pérdi—

das y 14 muertos; Rutherford descubre las partículas alfa y beta;
las máquinas de escribir se extienden poco a poco.

1900 Incendio en los muellesy el vapor Rio de Janeiro se hunde en el

puerto de San Francisco, 1 28 muertos; el huracán Galveston

mata a 6.000; explosión en una mina de Utah mata a 200 perso»

nas; levantamiento de los bóxer en China; cámara <<Brownie» de

Kodak; el Conde Zeppelin bota su aeronave de 1 30 m; la deuda

pública estadounidense es de 1.263 millones de dólares; la pobla»

ción de EE. UU es de 76 millones

1901 El presidente McKinley es asesinado; dos brotes graves de ti-

El asesinato del presidente McKinley, obra de I Dart Walker

1902 Guerra de los Bóers; la erupción del monte Pelée mata a 40.000
'

personas en Martinica; primer barco de pasajeros con turbina de .

vapor; se inventa el macadán moderno; primera leche en polvo »

procesada con alumbre; copos de cereal infiados; primer osito de

peluche; primera grabación de gramófono de Caruso; se extiende

el empleo de las grasas hidrogenadas económicas en los jabones y

la cocina.

1903 Incendio en el Teatro Iroquoís de Chicago, el peor de la historia

de EE. UU. (602 muertos); los hermanos Wright vuelan con la

primera aeronave a motor más pesada que el aire; primera luz

fluorescente; se inventa la franqueadora postal; motor de bastidor “

centrado para motocicletas.

1904— Descarrila un tren en Eden, Colorado, debido a las inundaciones,

96 muertos; abre el metropolitano de Broadway en Nueva York; '

se patenta el termo; aparecen por primera vez los tractores agríco-

las con oruga (en vez de ruedas); chalecos salvavidas de mapajo;

guerra ruso—] aponesa.

1905 Hallado el diamante Cullinan (3. ooo quilates) el más grand

hasta la fecha; las turbinas de vapor se utilizan ampliamente en l
marina británica; revolución truncada en Rusia; claxon eléctrico

extintores de espuma quimica; Teoría de la relatividad especial

1906 Un terremoto y una serie de incendios devastan San Franc co

28. 818 casas destruidas y 700 muertos declarados; tropas



1907 Explosión en una mina de carbón de Virginia Occidental mata a

36 I personas; Rasputín, muy influyente enla Rusia zarísta; lava—

dora eléctrica; detergente para el hogar; aspiradora vertical.

1908 Minkowski formula su geometría de las 4 dimensiones; vasos
de papel.

1909 Robert E. Peary llega al Polo Norte; huracán en Luisiana y
Misisipi mata a 3 50 personas; primer vuelo a motor que atraviesa
el Canal de la Mancha; autobuses de dos pisos en el Reino Unido.

1910 Un corrimiento de tierra sepulta a los trabajadores de la mina el

cielo abierto de Norman, en Virginia, Montana; trenes arrastra-
dos por una avalancha en Wellington, Washington, 96 muertos;
Murray y Hjort llevan a cabo la primera expedición submarina
a gran profundidad; radiogoniómetro; trampa de resorte para ra—

tones; creación de los Boy Scouts de EE. UU.; la población de
EE. UU. es de 92 millones.

1911 Explosión de cuarenta toneladas de dinamita en la terminal

Communipavv de Nueva Jersey, 30 muertos; incendio en la fá4

brica Triangle Shirtvvaist de Nueva York, 145 muertos; Zapata
llega a Ciudad de México, pero la guerra solo acaba de comenzar;
una revolución en China desemboca en la creación de la repúbli—

ca de Sun Yat-sen; sartén eléctrica; el explorador noruego Roald
Amundsen alcanza el Polo Sur.

1912 El Titanic choca con un iceberg, mueren 1.5 1 7 pasajeros y miem-
bros de la tripulación; la cámara de niebla de Wilson permite la

detección de protones y electrones; se patenta el celofán; Saville
Row crea lo que se llamará <<gabardina» en la Primera Guerra
Mundial; Cadillac presenta su primer encendido eléctrico para
automóviles; dos tiendas con autoservicio en California.

1913 Empieza la Guerra de los Balcanes; el barco de vapor británi-
co Calvadas se pierde en una tormenta de nieve en el Mar de
Mármorayzoo desaparecidos; comienza la era del presidente
"1 “ tendidos, le'ctricospara motocicletas; vitamina A;

se añaden el impuesto sobre la renta y la elección popular de los

senadores a la Constitución estadounidense.

1914— Empieza la Primera Guerra Mundial; primeros ataques aéreos;

se utiliza el Canal de Panamá por primera vez; el barco de vapor
Empress 0f1ndia de la Canadian Paciñc se hunde tras chocar con
el Storstad en el rio St. Lawrence, mueren 1.024 personas.

1915 Un submarino alemán hunde al Lusitania, 1199 muertos, causa
consternación y rabia en EE. UU.; bajas humanas masivas y sin

precedentes en la Primera Guerra Mundial; los copos de cereal
entran en el mercado; se emplea el cloro como arma; máscaras de

gas; patente de la cremallera.

1916 Cerca de 700.000 muertos en la batalla de Verdún; un millón

en la batalla de Somme; la epidemia de polio en EE. UU. cau-
sa 7.000 muertes y parálisis a 27.000 jóvenes; Calipoli; alzar

miento de Pascua; Batalla de Jutlandia; limpiaparabrisas mecá-
nicos; Teoria General de laRelatividad; incursión de Pershing
en México.

1917 EE. UU. entra en la Primera Guerra Mundial; comienza la

Revolución rusa y los Bolcheviques se hacen con el poder; gas
mostaza; Ford produce tractores en masa; el barco de vapor
Castalia naufraga en el Lago Superior, 22 muertos; una explo-
sión en una fábrica de munición en Pensilvania mata a 133;
1.600 muertos en una colisión naval seguida de una explosión en
Halifax7 Nueva Escocia.

1916 Termina la Primera Guerra Mundial; Guerra Civil rusa; se regu»
lariza el servicio postal aéreo en EE. UU.; epidemia mundial de

gripe mata a 2 1,6 millones de personas; el USS Cyclops zarpa de
Barbados y nunca se vuelve a saber de el; el vuelo a motor alcanza

una velocidad y altitud superior a 240 km/h y 9.144 m respecti»

vamente; relojes eléctricos. ¿

1919 Se aprueba la Ley Seca en EE. UU.; primer vuelo transatlán-
tico (3.025 km en 16 horas y 12 minutos); pistola lubricante;
paracaídas.



1920 Entra en vigor la Ley Seca en EE. UU.; los Bolcheviques se ha—

cen con Rusia; un terremoto en la provincia de Gansu, China,
mata a 2oo.ooo personas; primera emisora de radio en emisión; la

deuda estadounidense es de 24,3 millardos de dólares; se ratifica
el voto femenino; la población de EE. UU. es de 105,7 millones.

1921 Rorschach diseña sus pruebas con manchas de tinta; comienza la

inilacción del marco alemán; la emisora KDKA emite programas
sobre deportes; Capek acuña la palabra <<robot».

1922 Resurgimiento y auge del Ku Klux Klan; el dirigible británico
AR*2 se parte en dos, 62 muertos; se aísla la insulina; primera
franqueadora postal funcional; los eslóganes soviéticos del lº de

mayo omiten la <<revolución mundial»; esquí acuático; Mussolini
marcha hacia Roma.

1923 El escándalo de Teapot Dome sacude a la administración

Harding; un gran incendio en Berkeley, California, destruye 600
edificios, causa 10 millones de dólares en daños, mata a 60 perso—

nas; se estabiliza el marco alemán; continúan los actos violentos
del Klan en Georgia; fracasa el golpe de estado nazi en Múnich;
se abre la tumba de Tutankamón; vacuna de la tosferina.

1924— Leopold y Loeb condenados por el rapto y asesinato de Bobby

Franks; se inventan los cartones de huevos, pañuelos Kleenex.

1925 W. Pauli formula su Principio de Exclusión; se funda la LG.
Parben; Sun Yathen muere; varios tornados matan a 792 perso
nas en un dia en el Medio Oeste estadounidense; el dirigible esta»

dounidense Shenandoah se hace pedazos, r 4 muertos; se fundan
las SS alemanas; el <<juicio del mono» de Scopes; compañias de

fumigación aérea.

1926 El Dr. Goddard lanza su primer cohete de combustible liquido;
un rayo causa una enorme explosión en el polvorín de la marina
estadounidense de Lake Denmark, Nueva Jersey: 85 millones en
daños y 30 muertos; un huracán golpea Florida y Alabama y deja
243 muertos; golpe de estado de Chiang Kai—Shek en Cantón;
Trotsky expulsado del Politburó; reloj sumergible de Rolex.

1927 Charles A. Lindbergh vuela en solitario y sin escalas entre Nueva
York y París; El cantor de jazz, primera pelicula sonora; primera
gramola con mando a distancia; Sacco y Vanzetti son ejecutados,
después serian exculpados en I 977.

1928 Pruebas de emisiones televisivas; un huracán en el sur de Florida
mata a 1.836 personas; la expedición Byrd zarpa a la Antártida;
se empiezan a utilizar los teletipos; se inventa el celofán imper—

meable; contador Geiger; vitamina C.

1929 El crac de la bolsa, 24 de octubre; el zepelín Gmf da una vuel-
'

ta al mundo; el barco de vapor de pasajeros ruso Volga choca

con una mina de la Primera Guerra Mundial en el Mar Negro,
31 muertos; se inventa la pelicula de color de r 6 mm; cinta adhe—

siva Scotch; bocina de automóvil musical.

1930 El movimiento tecnócrata alcanza su cénit; el flash de bombilla
hace desaparecer la pólvora destellan—te de las conferencias de

f prensa; primeros alimentos congelados en el mercado; batiscafo;

wm, ,_
…
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1931 Millonario alemán financia al partido nazi; motín de la m

1952 Gandhi es arrestado; se hunde un submarino británico en

1933 Hitler es elegido Canciller de Alemania; Japón abandona la

1934— Se acentúa la Depresión económica a medida que se extiende el—
'

1935 Tormentas de arena de severidad creciente golpean las …

1936 Los nazis entran en Renania; Italia conquista Etiopia; Guerr

1937 Una explosión de gas mata a 294 personas en una escuela de:

1938 México expropia todas las explotaciones petroleras extranje '

. ':
1959 Alemania se anexiona Checoslovaquia; Madrid se rinde

»
'_ c lotrón; se descubre Plutón paraguas eXtensible; la deuda esta-

_ Franco; el submarino estadounidense Squalus se hun e, mue

na británica en 1nvergordon; inauguración del Empire Sta

Building; Al Capone entra en prisión; Alka5eltzer; maquini

eléctrica; se termina el puente George Washington (1.066 rn).

Canal de la Mancha; Roosevelt es elegido presidente por u

mayoría aplastante; Mussolini drena las marismas de Pontín 3

secuestro del bebé de Lindbergh; primeras radios en los coch

primera encuesta Gallup; chocolatinas Mars; se inventa el te!

leobjetivo; se presenta el encendedor Zippo.

Sociedad de Naciones; EE. UU. abandona el patrón oro; el

rremoto de Long Beach mata a 123 personas; cientos de persa—y

nas mueren en la Revolución cubana; tras su liberación, Gandhi

pesa 45 kg; se abre el primer campo de concentración alemán"Í

(Dachau); pigmentos Day— Glo; se publica elJuego Monopoly;l_

salen al mercado las luces fluorescentes.

hambre y el descontento; la sequía se extiende desde el estado de “

Nueva York hasta California; Sandino asesinado por los partida—
“

rios de Somoza; la huelga general de San Francisco llega a su fin; .¿

Huey Long impone un régimen dictatorial en Luisiana; primera
lavanderia con autoservicio abierta al público.

Altiplanicies y el Medio Oeste de los EE. UU.; el primer cliper¡

de PanAm parte de San Francisco rumbo a China; se promulga
'

la Ley de Seguridad Social estadounidense; Huey Long es asesi-n

nado; la Larga Marcha de Mao termina en Yenan, primer vuel

de pasajeros en un DC— 3; los libros en rústica se comercializan de
forma masiva; el magnetófono sale a la venta.

Civil Española; una ola de calor mata a 3. 000 personas e
4

EE. UU.; continúa el Dust Bowl; Jesse Owens gana 4 medallas de
.»

oro en las Olimpiadas de Berlín; los parses del Eje Firman un pac- _

to; entra en funcionamiento la Presa Hoover; primer Volkswagen

Texas; el dirigible Hindenburg estalla, mueren 36 personas; 8 ge— .

nerales soviéticos mueren durante las purgas de Stalin; DuPont
_—

patenta el nailon; losjaponeses hunden el cañonero estadouni

dense Panay; se completa el puente Golden Gate (1.280 m); pri

meros carritos para supermercados; el campo de concentraci
de Buchenvvald abre sus puertas.

ras; los alemanes entran sin resistencia en Austria; la Noche d'

los Cristales Rotos; plancha de vapor eléctrica con termostato

se patenta el bolígrafo; prototipo de la máquina fotocopiadora

gran mitin del Bund Germano-americano en el Madison Square_

Garden; detenciones de judios en Alemania y Austria.



1940

1941

1942

1945

celofán aparecen por primera vez en las tiendas; anexión de los

estados del Báltico; Alemania invade Polonia, y Francia y Gran
Bretaña le declaran la guerra; se inaugura el Rockefeller Center;
DDT; vacuna contra la fiebre amarilla; radar.

Finlandia se rinde a los soviéticos; los nazis atacan Dinamarca y
Noruega; Churchill se convierte en Primer Ministro; Holanda

y Bélgica son derrotadas; evacuación de Dunquerque; miles de

muertos en la Guerra Ruso-finesa; guerra relámpago alemana en
el Canal de la Mancha; los bombardeos en Alemania e Inglaterra
matan a decenas de miles; Roosevelt es reelegido para un tercer
mandato; caja de cambios automática para los automóviles; cha-

lecos salvavidas hinchables; radar funcional desplegado en Gran
Bretaña; se desarrolla la inseminación artificial; la penicilina se

produce en grandes cantidades; la deuda estadounidense es de

42.970 millones de dólares; la población de los EE. UU. es de

131,7 millones.

Batalla aérea de Inglaterra; Ley de Préstamo y Arriendo; los

EE. UU. instituyen el reclutamiento militar; alrededor de 2.500
personas mueren en el ataque japonés a Pearl Harbor; un incen—

dio en el club nocturno Coconut Grove (en Boston) mata a 491;
se adopta el ]eep como vehículo militar de uso general; los alema—

nes invaden la Unión Soviética.

Singapur y las Filipinas son derrotadas; importante batalla de

portaaviones en las Islas Midway; el sitio alemán de Leningrado
continúa: Crimea se rinde; ataque de Doolittle en Tokio; Batalla
de Stalingrado; EE. UU. desembarca en Gualdacanal; los alia—

dos desembarcan en el Norte de África; fisión atómica; bazu—

ca; napalm.

Alrededor de 190.000 alemanes y una cantidad aún mayor de
soldados soviéticos y civiles mueren en Stalingrado; los alemanes

se rinden en Stalingrado; levantamiento en el gueto de Varsovia;

Alemania es derrotada en la mayor batalla de tanques de la

historia, en Kursk; los aliados desembarcan en Sicilia; Mussolini
es depuesto y más tarde reinstaurado por los alemanes; los

Aliados invaden Italia; los soviéticos rompen la linea Huvial del

Dniéper; rendición de las Islas Marshall; 29 muertos en los dis—

turbios raciales de Detroit; los bolígrafos causan una buena pri?

mera impresión; regulador para buceo; LSD.

194—4— De Gaulle se convierte en el comandante en jefe de la Francia
libre; se suceden los ataques aéreos sobre Alemania; Crimea
liberada; los Aliados toman Roma; desembarcos del Dia—D en
Normandía; las Islas Marianas son atacadas; París se rinde a
los Aliados; Roosevelt es reelegido para un cuarto mandato; se
desvelan los asesinatos en masa de los campos de concentración
nazis; los misiles Vi y V—2 caen sobre Londres; MacArthur re—

gresa a las Filipinas; Batalla de las Ardenas; un huracán mata a

46 personas en la Costa Este y a 344 más en el mar; el incendio
de la carpa del Ringling Bros mata a I 68 personas; una explosión
de munición mata a 322 personas en Port Chicago, California;

gas nervioso.

1945 Alrededor de 130.000 personas mueren en el bombardeo in—

cendiario de Dresde; 60.000 personas mueren en la explosión
atómica de Nagasaki y otros bombardeos masivos matan cientos
de miles más en Japón. Las bajas totales de la Segunda Guerra
mundial se estiman en so millones de personas. Europa y Japón
necesitarán 1 5 años para lograr una recuperación efectiva. Los

muertos estadounidenses por la guerra ascienden a 405.399; se

libera Auschwitz; rendición de Iwo Jima; se toma el puente de

Remagen; Roosevelt muere; ejecución de Mussolini; Hitler se

suicida; revelada la magnitud de los campos de exterminio na-

zi; rendición de Berlín; Churchill dimite; batalla de Okinawa;
se crean las Naciones Unidas; conferencia de Potsdam; Japón
se rinde; Corea se divide; Jackie Robinson, primer jugador
afroamericano de la Gran Liga de Béisbol; juicios de guerra de

Nuremberg; Tuppervvare.

Desembarco de Normandía, Día—D.



1949 Los comunistas chinos toman Pekin; se organiza la OTAN; fina;

liza el bloqueo de Berlin; se crea la República Federal Alemana—_.

continúa el Temor Rojo en EE. UU.; la URSS detona un arte-=

facto nuclear; las Fuerzas Nacionales chinas huyen a Taiwán; "

Indonesia consigue su independencia; televisión por cable; tele— ':

visión de tubo en color; encendido con llave para los automóviles. ;"

…

1950 Parabrisas de una sola pieza para los Cadillacs; la RCA anuncia'

la televisión en color; Francia pide ayuda contra el Viet Minh; tor—

mentas de nieve matan a cientos de personas en EE. UU.; miles

de muertos en el comienzo de la Guerra de Corea; desembarco “-

de 1ncheon; China entra en la Guerra de Corea; Gussie Moran —

luce ropa interior de encaje en Wimbledon; tarjeta Diners” Club; _

copiadora comercial Xerox 914; la deuda estadounidense ascien-

de a 256.000 millones de dólares; la población de los EE. UU. es
'

de 1 50,7 millones.

1951 MacArthur es relevado del mando; mueren 50 personas en un :

accidente aéreo en EE. UU.; transmisión de televisión en color
:

desde el Empire State Building; pruebas con la bomba de hidró-
>

geno en Eniwetok; conferencias de paz en Corea; Cinerama; '

Chrysler introduce la dirección asistida; semáforos con tres colo

res para los automóviles.

1952 La reina Isabel 11 asciende al trono británico; el peor accidente

de autobús en EE. UU. mata a 28 personas; el submarino fran-

cés La Sybille desaparece en el Mediterráneo con 49 personas a

bordo; la epidemia de Polio en EE. UU. mata a 3.300 personas
…»

y afecta a 57.000 niños; signos luminosos para peatones con

<<Wall</Don't Walk» en Nueva York; GM ofrece aire acondi-

cionado de serie en algunos de sus coches de 1953; muere Eva 1

Perón; audifonos con transistores; se presenta la bomba de hi-

drógeno; cinta de video.

1955 Muere Josef Stalin; las tormentas en el Mar del Norte matan a
';

Dresden, después de los bombardeos incendiarias. zoo personas en Gran Bretaña; se describe al ADN como una

doble helice; Pio XII aprueba el uso del psicoanálisis terapéutico; ,_ “¡

1946 un incendio en un hotel de Chicago mata a 58 personas; el ejecución de los Rosenberg; la revolución de Berlin Oriental es
'.l

Ministerio de Defensa da º conocer la computadora ENIAC? aplastada; armisticio de Corea; éxodo alos suburbios en EE. UU.;

Churchill decreta el Telón de Acero; la violencia continúa en matrimonio Kennedy»Bouvier; expedición en busca del Yeti; va- ;

Palestina; las huelgas de trabajadores salpican los EE. UU.; se cuna del sarampión.
recrudece la Guerra Civil china; se hace público que fumar cau—

sa cáncer de pulmón; revolución en Vietnam; Chester F. Carlson 1954 El Nautilus, primer submarino atomrco; los ]u1c105 orales Army-

presenta la <<Xerografia»; bikinis; cafeteras exprés. McCarthy; las mformac10nes de Murrow sobre McCarthy; caida ¡

de Bien Bien Phu; primera detonación de una bomba-H; la Corte _“ Lº,

1947 kB" UU“ desiste como mediador en un acuerdo de paz en China; Suprema ordena la integración escolar; creación de Vietnam del
'

f_

ares 'i e 1" a ncr PlMsha' , ,. .lte ado relig OSOS nla nella, sed aco o e el an ar ll' Norteydel Sur; boligrafo retractrl; transrstor de s1lic1o.

se retira el último tranvía de Nueva York; independencia de la

India y Pakistán; cámaras instantáneas Polaroid; el Comité na— 1955 Detonación de un misil con cabeza atómica en unas pruebas en

cional busca subversivos en la industria cinematográfica. Nevada; ºl huracan Diane mata a 184 personas; muere Alber

Einstein; firma del tratado del Pacto de Varsovia; rebelión en

1948 Gandhi es asesmaclo; golpe de estado comunista en Argelia; el Club de Mickey Mouse debuta en televisión; mi51

Checoslovaquia; continúa la guerra civil en el Mandato de . , , . , ,

teledirigido aire—arre; Disneyland abre sus puertas.
Palestina; se inaugura el puente aéreo de Berlin; se recono»

Ce el Estado de Israel y continúa la guerra; telescopio de 5 m 1956 Más de ro. ooo rebeldes Mau- Mau asesinados en 4 años; Boieo

en Monte Palomar; la tarifa del metro de Nueva York se dobla de autobuses de Montgomery; auge de los suburbios en EE UU

hasta los 10 centavos; Informe Kinsey sobre el sexo; Scrabble; ]ruschov denuncia a Stalin; Nasser se hace con el control de

guitarra eléctrica de cuerpo sólido; se inventa el transistor en los
,

Canal de Suez; Revolución húngara; se crea la Compañi

Laboratorios Bell; se introducen los discos LP de 33 1/3 rpm. Teílon; karts



¡57 Se demuestra que el tabaco provoca cáncer; las cabezas atómicas
Nike Hercules deñenden las ciudades estadounidenses de las
aeronaves enemigas; el Sputnik conmociona a EE. UU.; se com—

pleta el puente del Estrecho de Mackinac (1.1 58 m).

58 Elvis Presley es reclutado; mueren 90 personas en el incendio de
una escuela en Chicago; el Nautilus navega bajo el hielo del Polo
Norte; Faubus cierra los institutos de Little Rock; Pan Am inau—

gura su primer vuelo a reacción 707 a París; vacuna de la polio de
Sabin; satélite de comunicaciones; hula hoop.

59 Castro se hace con el poder en Cuba; el Ford Edsel se considera
un fracaso; Volvo introduce los cinturones de seguridad.

50 Continúan los disturbios en Argelia; el huracán Donna devasta
la Costa Este de EE. UU. y Puerto Rico, matando a 165 perso
nas; se presenta el riñón artificial; comienzan las sentadas en los
mostradores de los restaurantes; Brasilia (la primera ciudad de
relaciones públicas) abre sus puertas; a la venta la pastilla anti—

conceptiva en EE. UU.; primer satélite meteorológico; las radios
portátiles se hacen muy populares; la deuda estadouniden
se asciende a 284.000 millones de dólares; la población de los
EE. UU. es de 1 79,3 millones.

31 Eisenhower advierte sobre la industria militar y armamentísti-
ca; los Leakey encuentran los restos humanos más antiguos; el
Muro de Berlín; se crea el Cuerpo de Paz; desembarco de Bahia
Cochinos en Cuba; Valium.

2 La Crisis de los Misiles de Cuba está a punto de causar una gue-
rra nuclear; láser semiconductor de arseniuro de galio; primera
conexión de satélite entre EE. UU. y Reino Unido; pelicula de
color Kodak.

5 Multitudinaria manifestación por los derechos civiles en
Washington; Kennedy es asesinado;_un golpe de estado en
Vietnam derroca a Diem; una ola de frio en EE. UU. mata a
1 50 personas; el huracán Flora mata a 7.000 en Haití y Cuba; los
linchamientos son cada vez más comunes en el Sur.

[- La presa de Asuán comienza a operar; la popularidad de los Beatles
es enorme; EE. UU. libera accidentalmente un kilo de plutonio
en la atmósfera; muere Nehru; se completa el puente Verrazano—
Narrows (1.298 m); Lyndon B. Johnson firma la Ley de Derechos
Civiles; Resolución del Golfo de Tonkin; holografía láser 3D; sin—

tetizador Moog; la Comisión Federal del Comercio exige que las
cajetillas de tabaco muestren una advertencia sanitaria.

— Asesinato de Malcolm X; altercados raciales en Watts; el Papa
deja de considerar responsables de la crucifixión de Jesús a los ju-
dios; gran apagón en los estados del Noreste; Kevlar; neumáticos
radiales; procesador de texto de IBM.

Revolución Cultural en China; crece la oposición a la Guerra de
Vietnam; un francotirador mata a 1 2 personas en la Universidad
de Texas; minifaldas; primer senador negro elegido por votación
popular; Dolby tipo A; monopatines; se empiezan a contabilizar
las bajas de la Guerra de Vietnam.

Guerra de los 6 días; Verano del Amor; la Corte Suprema in-
al_ a ue prohibía al matrimo 'o interracial; 3 astronautas

mueren en el incendio del Apollo; EE. UU. pierde su avión núf
mero 500 sobre Vietnam; los altercados raciales de Newark de-
jan 26 muertos en 4 dias; 3 1 muertos en los disturbios raciales de
Detroit; las protestas antibélicas aumentan; el número de bajas
se convierte en una información habitual en los reportajes sobre
Vietnam; 104 kilos de heroína incautados en Georgia; pantalo»
nes de campana.

1966 La Ofensiva del Tet sobrecoge al público estadounidense; asesi—
nato de Martin Luther King; disturbios entre la población negra;
revueltas estudiantiles en Paris; asesinato de Robert Kennedy;
un B»52 que transportaba 4 bombasvH se estrella en la Bahía de
Groenlandia; el régimen soviético aplasta al gobierno indepen-
dentista checo; España anula la ley de 1492 de expulsión de los
judíos; la convención demócrata de Chicago se enfrenta a los ma-
nifestantes; los astronautas del Apollo VIH orbitan alrededor de
la Luna.

1969 Los secuestros aéreos con destino a Cuba continúan; la facul-
tad femenina de Barnard incorpora dormitorios masculinos;
manifestaciones en contra de la Guerra de Vietnam en más de
40 ciudades en el mismo fin de semana; Woodstock; 250.ooo ma—
nifestantes marchan hacia la capital; el Apollo XI aluniza; la peor
tormenta de nieve de la década aísla Nueva York; se revela la ma-
sacre de My Lai, de 1 968; avión a reacción jumbo 747 de Boeing;
un vertido de petróleo contamina las playas de Santa Bárbara;
primer vuelo del avión de pasajeros Concorde Mach 2.



1970 <<Radical chic», de Tom Wolfe; una organización palestina se—

cuestra 5 aviones; muere De Gaulle; 46 personas asesinadas a

tiros en los disturbios de Asbury Park; 13 <<Weathermen» son

arrestados por atentados con bomba; se retira el atún del mercado

por contaminación con mercurio; discos Hexibles; windsurf; la

deuda estadounidense asciende a 370.000 millones de dólares;
la población de los EE. UU. es de 203,3 millones.

1971 Un terremoto en Los Angeles mata a 51 personas; acaloradas ree

acciones contra el consumo de drogas entre las fuerzas armadas;

pantalones cortos; se publican los Papeles del Pentágono; panta»

llas de cristal líquido.

1972 El Mercado Común Europeo cuenta con diez miembros; Nixon

en China; 5 ladrones arrestados en las oficinas Watergate del

partido demócrata; 1 ¡ israelíes asesinados en las Olimpiadas; las

aerolíneas estadounidenses implementan procedimientos para
evitar los secuestros aéreos; calculadoras electrónicas de bolsillo;

v1de03uego Pong.

1973 Último viaje a la Luna; embargo de petróleo; se completa el

puente del Bósforo (1.074 m); ADN recombinado.

1974 El Ejército de Liberación Simbionés secuestra a Patty Hearst;

escasez generalizada de gasolina en EE. UU.; Nixon abandona la

presidencia; varios tornados matan a 3 1 5 personas en dos días en
EE. UU.; tecnología agraria de la Revolución Verde.

1975 Rendición de Vietnam del Sur; rendición de Camboya; guerra
civil en Beirut; videojuegos de Atari.

1976 La extinción de especies animales preocupa a la opinión públi-

ca; muere Mao Zedong; el huracán Lizzie deja 2.500 muertos en

México; superordenador Cray 1.

SA?—¡ MAT€Ú 313%“?
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1977 El oleoducto Trans—Alaska entra en funcionamiento; se aprueb

tres asentamientos judíos en Cisjordania; línea telefónica de fib
.

óptica; último viaje del Orient Express; los manifestantes inten ,

tan detener el funcionamiento de la central nuclear de Seabrook…

1978 El Canal de Panamá pasa a manos panameñas; la Propuesta 137—

gana la votación en California, iniciando el declive de los gastos

de capital por todo el país; 1 dólar estadounidense se cambia por

175 yenes japoneses; una colisión aérea sobre San Diego mata

a 1 so personas; 909 personas mueren en el suicidio masivo de“

]onestovvn; el primer bebé de probeta nace en Londres.

1979 El Shah huye de Irán; accidente nuclear de la central de 3-Milef

Island; Somoza es derrocado en Nicaragua; la embajada estadorr '

nídense de Teherán es capturada y se toman rehenes; fuerzas
'

soviéticas entran en Afganistán; el cubo de Rubik; Walkman

de Sony.

1960 La onza de oro alcanza los 802 $ estadounidenses; el índice de .

inñación es el más alto en 33 años; desregularización de la han
,

ca; el Monte Santa Helena, en Washington, entra en erupción
'

y mata a más de 50 personas; fracasa el rescate de los rehenes º

en Irán; reconocimiento del sindicato Solidaridad en Polonia; fre- '

bre del oro en el Amazonas; la deuda estadounidense asciendea '

908.000 millones de dólares; la población de los EE. UU. es de

226,5 millones.

1981 Irán libera a los rehenes de la embajada; millones de personas se
v

declaran en huelga en Polonia; la deuda estadounidense asciende

a 1 billón de dólares; un ataque israelí destruye un reactor nuclear

iraquí; se completa el puente Huniber ( 1 .4 I o m); manifestaciones

y mítines generalizados contra las armas nucleares en Europa; el

CDC descubre una extraña enfermedad inmunológica.

1952 Sobreproducción mundial de petróleo; la guerra de las Islas

Malvinas; un avión comercial se estrella contra el puente del v

Potomac, mueren 78 personas; 84 personas mueren en el hundi— Í

miento de una plataforma petrolífera en Novaterra; un accidente
'

aéreo en Nueva Orleans mata a 1 49; 800.000 personas se reúnen
v

en una manifestación en Nueva York contra las armas nucleares;
'

la incursión israelí llega hasta Beirut; la OLP se traslada a Túnez.
'

1983 Aquino es asesinado a su llegada a Manila; protestas antinuclea—
_

res generalizadas en Europa; se calcula que la población mundial

es de 4.700 millones.

1984— La grabación con aparatos de vídeo domésticos se legaliza en "

EE. UU.; los petroleros del Golfo Pérsico se ven envueltos enla
_

Guerra Irán—Irak; los escuadrones de la muerte indonesios pre-
¡

suntos causantes de la muerte de unas 4.000 personas; la guerra
_

continúa en Beirut; se aísla el virus del SIDA; el gobierno federal Í

estima en 350.000 los sin techo en EE. UU.; se demuestra que
la inhalación pasiva del humo de tabaco es nociva; ooo.ooo per

'

sonas se manifiestan en Manila; el presidente Reagan alardea def

haber ganado las elecciones por una aplastante mayorías

1965 Continúan los secuesttos en Beirut; Gorbachov es elegido secte -



Explosión del transbordador Challenger
estadounidense es ahora negativa; el terrorismo se convierte en
la táctica generalizada de los grupos disidentes; secuestro y aser
sinatos del Achille Lauro; la inversión federal masiva continúa
alimentando el crecimiento económico; la deuda estadounidense
asciende a 1,82 billones de dólares, el doble que en 1 980.

¡6 La explosión del transbordador Challenger supone el En de las
misiones tripuladas de la NASA durante años; se da el visto bue
no al proyecto del túnel del Canal de la Mancha; en Chernóbil,
docenas de héroes se sacrifican para contener el accidente y, en
los años siguientes, los expertos determinan unas 24.000 muertes
causadas por la nube atómica; epidemia de adicción al crack en
los EE. UU.

Y Un millón de muertos en la guerra Irándrak; el indice Dow
Jones pierde 508 puntos en un dia; 13.468 muertos por SIDA en
EE. UU.; los árabes de Israel comienzan una resistencia generali—
zada; go millones de reproductores de video en EE. UU.

5 El término <<Efecto invernadero» se utiliza ampliamente; un
avión de Pan—Am explota sobre Lockerbie, Escocia, con 259 per?
sonas a bordo; un terremoto en Armenia mata a 25.000 y deja
sin hogar a 4ooeoo; RU-486, píldora del día después; sequia
generalizada en EE. UU.; los casos de SIDA en EE. UU. llegan
a 60.000; se estima que el gasto en drogas ilegales en EE. UU.
durante este año es de 5 1.600 millones de dólares.

) La <<Guerra contra la droga» en EE. UU.; tensiones políticas en
la URSS; la torreta del U.S.S. Iowa explota, 42 muertos; el Irura»
ca'n Hugo mata a 71 personas; empieza la controversia en torno
a Salman Rushdie; la invasión de Panamá derroca a Noriega;
las manifestaciones de la plaza de Tiananmen en Pekin; las
pérdidas bancarias con seguro federal en EE. UU. estimadas en
500.000 millones de dólares; el CD se convierte en el medio pre—
dominante para la reproducción de música en EE. UU.

1990 Irak invade Kuwait, EE. UU. organiza una fuerza expedicio—
naria de oposición; el gobierno sudafricano levanta las medidas
de emergencia; la deuda estadounidense asciende a 3,23 billo-
nes de dólares; el frasco del telescopio Hubble; se estima que
el gasto en drogas ilegales en EE. UU. durante este año es de
40.000 millones de dólares; la población de los EE UU. es de
248,7 millones.

1991 Al menos 50.000 iraquíes mueren en la Guerra del Golfo; Irak
vierte 1 50 millones de litros de crudo en el Golfo Pérsico e incenf
dia en torno a 600 pozos de petróleo; el incendio de las Oakland
I-Iills destruye unas 3.000 casas y mata a decenas de personas;
enormes erupciones del Monte Pínatubo en Luzón; golpe de
estado fallido en la URSS; conversaciones de paz entre Israel
y Palestina; las muertes por SIDA en EE. UU. hasta finales de
mayo ascienden a r 1 3.426; las ventas de automóviles de importar
ción suponen 1/3 del total del mercado estadounidense; la URSS
se divide en sus repúblicas constituyentes; dimite Gorbachov; se
calcula que una quinta parte de los graduados universitarios sub—

saharianos son seropositivos.

1992 Recesión económica en los países industrializados, múltiples inf
formes sobre el aumento de la indigencia y los despidos masivos;
altercados en Los Angeles y otras ciudades estadounidenses a
causa del veredicto del caso Rodney King, 52 muertos y daños
por valor de más de 1.000 millones de dólares; se despliega al
ejército estadounidense en Somalia para ayudar contra la ham—
bruna en medio de la guerra civil; decenas de miles asesinados
en la antigua Yugoslavia durante las <<Iimpiezas étnicas»; huraca»
nes en Florida, Luisiana y Hawái matan a decenas de personas
y dejan sin hogar a miles; terremotos de alta magnitud en el sur
California y Egipto causan graves daños; se calcula que los infeo
tados de SIDA ascienden a 13 millones; la República Checa y
Eslovaquia se separan.

. ……)



1996 Los trabajadores federales de EE. UU. regresan a sus trabajos tras …

la crisis presupuestaria; un muerto por la explosión de una bombá…_

en los Juegos Olimpicos de Atlanta; la temperatura media terres-º.

tre marca un récord histórico; el invierno más frío en Minnesota
-¿

en cien años; las muertes de escaladores en el Everest aumentan

constantemente; rebeldes islámicos toman Kabul; el debate so— .,

bre el aborto continúa en el senado; la piratería intelectual sigue
'

causando roces entre EE. UU. y China; la deuda estadouniden—

se asciende a 5,2 billones de dólares; época de prosperidad en
4

EE. UU.; intentos desafortunados de controlar la inmigración yla

drogadicción; McVeigh acusado del atentado de Oklahoma City;
>

_

%“;Y¡£3% Kaczinski, imputado por ser el supuesto Unabomber.

1997 El ferry haitiano Pride ofla Gonave naufraga, más de zoo muertos;

se calcula que los nuevos casos de SIDA ascienden a 3 millones,ya -

han muerto aproximadamente 5,8 millones por la enfermedad; la —

población de EE. UU. es de unos 275 millones; 40% de la pobla-

ción está conectada a internet; Clinton bajo presión debido a un

escándalo sexual; el índice Dow Jones supera los 8.000 puntos en
:

julio; las tabacaleras admiten que el tabaco es adictivo; el cometa
'

Hale—Bopp pasa cerca de la Tierra en marzo; Hong Kong vuelve 3

a formar parte de China; el Centro de investigación Ames contará '

con un departamento de astrobiología; Diana, princesa de Gales, ',

muere en un accidente de coche; Ted Turner dona I .ooo millones *

de dólares a las Naciones Unidas; el número total de pasajeros del

aeropuerto OT—lare de Chicago es de 70 millones.

La portada de 10 I'€VÍSÍG Time d€SPUéS dela PGÍÍZG 1998 El presidente Clinton, bajo sospecha por posible perjurio y
a Rºdney ngy los altercados 5Ub5lgwentes' obstrucción a la justicia; el crecimiento económico de EE. UU.

. muestra siºnos de desaceleración El Niño em a a California
1995 Un grupo terrorista atenta contra el World Trade Center de º 7 P P y

. . . crea fuertes tormentas or todo el Medio Oeste" tem orales en 11

Nueva York; el FBI ased1a el rancho de los Dav1d1anos cerca P 7 P

. . . Euro a- tornados en Alabama matan a ersonas* Kaezinski se .

de Wac0, lo que resulta en 80 muertos; Bill Clinton7 el primer P ' ( 34 P ( 7

—

. , . , . declara inocente de los atentados de Unabomber; el presupuesto
pres1dente democrata desde Carter; continua la lucha en Bosnia;

. . ., federal se salda con un e ueño su erávit or 3rimera vez en :
Corea del Norte se retira del tratado para la no proliferacion nu- _“

'

P q P P_
_

l
¿l

. . . 30 anos; 22 ejecutados en Ruanda por genoc1dio; Irak logra su- '…

clear; las tropas estadounidenses se retiran de Somalia; el congre— .

4 . . . perar las inspecciones de armamento de las Naciones Unidas; la
so estadounidense vota a favor del Cierre de 1 30 bases militares;

. . . convulsión social económica continúa en Rusia. '
el desempleo baja en EE. UU.; la deuda estadounidense ase1en» y ( (

de a 4,35 billones de dólares. 1999 El presidente Clinton recibe una moción de censura en el con- i

greso, pero el senado le exonera; la economía de EE. UU., en au-
1994 Todas las partes ratifican el TLCAN (Tratado de libre comer»

cio de América del Norte); se descubre que Aldrich Ames, de la ge; El indice DOW]OHCS llega a los 12000 puntos por primera vez

, . . _ en la historia; el delicit de la balanza de pagos estadounidense
CIA, es un espia ruso; la Igle51a Anglicana ordena a sus prime—

. . . , aumenta considerablemente; el número de delitos con violencia
ras sacerdotrsas; las primeras elecc10nes sudafr1canas con sufra-

gio universal marcan el fin del dominio blanco; Israel y la OLP nunca ha Sld0 tan ba]o desde 1973; la AMAV ASOCIaCIOH Medica

“ , ,
Estadounidense a)rueba la creación de un sindicato ara '

firman el acuerdo sobre el Gobierno autónomo; O. ]. Simpson
7 1 P

. . .
los médicos.

acusado de dos asesmatos; 50 aniversario de los desembarcos de

Normandía; la huelga del béisbol profesional marca el declive de 2000 La burbuja de la bolsa estadounidense estalla, dando por fina-

dicho deporte; el ejército estadounidense desembarca en Haiti y lizada la propuesta de vincular la seguridad social a la bolsa y ¿

devuelve al poder a Aristide. otros productos financieros; un submarino nuclear ruso se hunde
-.l.en el Mar de Barents mueren ¡ 18 ersonas; el Concorde de Air

1995 El cometa Shoemal<er»Levi 9 colisiona contra Júpiter; una bomba ) P '

4 _

—

, , _ _

France se estrella contra un hotel7 mueren I 13; el PRI mex1cano '_
terrorista destruye un ediñc1o federal de Oklahoma City, matan _ . . , _ _" .

_ , / pierde la-pres1denc1a por primera vez en 71 anos; hdward Corey “

do a I 6 1 personas; uno de cada diez estadounidenses esta conec— _ . _

— “

_

'

_ , muere con 75 anos; Bush es elegido presrdente de EE. UU.
tado a internet; O. ] Simpson absuelto de asesmato; los acuerdos
de paz progresan en Irlanda del Norte, Bosnia y Oriente Medio; 2001 Se estima que la población»mundial es de 6.200 millones; ataques " —

Rabin es asesinado en Israel; Colin Powell rehúsa presentarse a terroristas coordinados matan a 3.000 personas en Nueva York
.

la presidencia de EE. UU.; la deuda estadounidense asciende a y Virginia; el submarino U.S.S. Greenville emerge bajo un pes—4

5 billones de dólares.
_

, , __

— quero de arrastre japonés, matando a 9 personas; se… estima qu "



los contagios de SIDA en el año 2000 ascienden a 5,3 millones y
que ha causado 21,8 millones de muertes; nuevos avistamientos
de <<energia oscura» y <<materia oscura» obligan a reconsiderar la
cosmología tradicional; la aeronave Helios, impulsada con enere
gía solar, alcanza los 2.940 m de altura; en torno al 55% de los
hogares estadounidenses cuentan con un ordenador; el congreso
y el senado cerrados por contaminación por antrax, y al menos
5 personas mueren a causa de ello en varios lugares; las fuerzas
armadas entran en Afganistán.

Í)2 El presidente Bush percibe un eje del mal y muchos le escuf
chan atentamente; Corea del Norte anuncia que ha fabricado
bombas nucleares en secreto; el Euro se convierte en la mo»
neda oficial de Alemania, Austria, Bélgica, Francia, Grecia,
Holanda, Irlanda, Italia, Luxemburgo, Portugal y España; em-
piezan los juicios por los crimenes de guerra de Milosevic; salen
a la luz los masivos fraudes de contabilidad y las subsiguientes
bancarrotas ñnancieras estadounidenses; las ventas de música
se desploman en todo el mundo y se culpa a la piratería y no a
la calidad de la misma.

)5 Cortes de electricidad generalizados durante el verano en el no
reste estadounidense y el este de Canadá; Europa se cuece en
una ola de calor sin precedentes: las muertes de más de r r .ooo
personas solo en Francia son atribuidas a las temperaturas pro-
longadas superiores a 40 ºC ; la sonda espacial Galileo se estrella
en Júpiter tras su misión de 14 años entre los planetas exteriores;
se descubre una misteriosa especie de primates en el norte del
Congo, previamente desconocida por los primatólogos, parecida
a una mezcla entre un gorila y un chimpancé, pero más grande
que ambos.

'4 Un atentado terrorista en cuatro trenes de Madrid mata a
192 personas; 3 35 personas muertas y al menos 700 heridos
cuando las fuerzas armadas rusas terminan con el secuestro de
una escuela en Beslán, en Osetia del Norte; el barco de pasajeros
más grande del mundo, el Queen Mary 2, llamado así en honor
a su majestad la reina Isabel II, parte en su viaje inaugural; la
Investigación Hutton en Londres expresa su satisfacción al exo—

nerar al gobierno británico de la acusación de haber <<inñado» el
informe sobre su posible participación en la guerra de Irak; la
CIA admite que no habia una amenaza inminente de armas de
destrucción masiva antes de la invasión de Irak; el Monte Santa
Helena vuelve a estar activo; se inaugura el Taipei 101, el rasca—
cielos más alto del mundo con 509 m.

5 El huracán Katrina golpea la Costa del Golfo estadounidense, ma-
tando a más de 1.800 personas; el Global Flyer de Virgin Atlantic
bate el récord mundial de vuelo en solitario alrededor del mundo;
se añade un segundo intercalado al concluir el año.

5 Corea del Norte asegura haber realizado su primera prueba nu—

clear; se celebra el 25o aniversario del nacimiento de Wolfgang
Amadeus Mozart.

' Rusia anuncia la reanudación de sus maniobras con bombarderos
'

estratégicos; se publica Harry Potter y las reliquias de la muerte,
que se convierte en el libro con más ventas en su primer dia de la

editorial.

2006 Bernard Madoff es arrestado por cometer el mayor fraude fi?

nanciero de la historia; Barack Obama es elegido presidente de
EE. UU., el 440 y primero de orígen afroamericano; se despren—
de la barrera de hielo Wilkins de la Antártida, exponiendo al
resto de la plataforma a una rotura; Lehman Brothers entra en
bancarrota, propiciando la Crisis Financiera Global; los actos de
piratería se incrementan en la costa de Somalia.

2009 El sistema bancario islandés se colapsa; un brote de la cepa H]Nl
del virus de la gripe, la <<gripe porcina», alcanza proporciones de
pandemia; el eclipse solar más largo del siglo XXI tiene lugar el
22 de julio, con una duración de 6 minutos y 39 segundos, sobre
Asia y el Océano Paciñco.

2010 La plataforma petrolífera Deepwater Horizon explota en el Golfo
de México, matando a 1 1 trabajadores y vertiendo crudo por su
pozo durante 7 meses; el volcán Eyjaljallajókull entra en erupa
ción bajo un casquete de hielo islandés, escupiendo ceniza a la
atmósfera y cancelando el tráfico aéreo en toda Europa; cien?
tos de miles de cables diplomáticos publicados por la página
web WikiLeaks.

2011 EE. UU. declara finalizada la guerra de Irak; un terremoto de 9, I

en la escala de Richter sacude Japón, el tsunami que origina in-
crementa el total de muertos y causa una crisis en cuatro plantas
nucleares costeras; se estima que la población mundial alcanza
los 7.000 millones; fuerzas especiales estadounidenses matan a
Osama bin Laden, lider de Al—Qaeda, en Paquistán; el vende-
dor callejero Mohamed Bouazizi se prende fuego en Túnez y
su muerte inspira un movimiento revolucionario que derroca al
gobierno tunecino; revoluciones similares se suceden por todo
Oriente Medio.

2012 Jubileo de diamante de la reina Isabel II; Primavera árabe;
Venus completa su segunda y última órbita solar del siglo; Tokyo
Skytree, la torre sin apuntalamiento más alta del mundo (634 m),
se abre al público; el CERN anuncia el descubrimiento del Bosón
de Higgs, la <<partícula de Dios»; el paracaidista austriaco Felix
Baumgartner se convierte en la primera persona en romper la
barrera del sonido sin ayuda de ninguna máquina al saltar desde
una altura de 38 km sobre Roswell, Nuevo México.

El vertido de la plataforma petrolífera Deepwater Horizon.
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© Petrolero, 35 nudos (66 km/h).VELOCIDADES Y DISTANCIAS
© Buque factoría, 25 nudos (46 km/h).

Hasta la Primera Guerra Mundial y durante la misma, los © Crucero, 30 nudos (56 km/h).
medios princ1pales de transporte eran el barco/devapor, el

© Ferry aero desliza do, 50 nudos (93 km/h).
tren de vapor, el carro de caballos y el tranv1a electrico.

La Primera Guerra Mundial mejoró sustancialmente el au-
tomóvil y el aeroplano, pero no se convirtieron en medios VELOCIDAD MEDIA A CABALLO

de transporte de larga distancia hasta después de la Segunda © 18 km/h.
Guerra Mundial, cuando se invirtieron enormes sumas de
dinero en nuevos aeropuertos y autopistas interestatales. Al
mismo tiempo, se empezó a desmantelar el ferrocarril a lo VELOCIDAD MEDIA EN CARRUAJE

largo y ancho de EE. UU. a pesar de su eficacia tanto para el © 16 km/h_
transporte de viajeros como el de mercancías. Esta revolu—

ción se detuvo recientemente, después de haber desmantela-
do una enorme red ferrºviaria, VELOCIDAD MEDIA DE LOS AUTOMÓVILES, ANOS 20

Los precios de los transportes pueden consultarse en Precios © 40 km/h; carreteras comarcales 24 km/h.

de equipamiento, viajes y armas según el periodo (véase la

Pag… 242)“ VELOCIDAD MEDIA DE Los AUTOMÓVILES, ACTUALIDAD

Las siguientes velocidades y distancias para los medios de © 110 km/h en una autopista estadounidense.
transporte civiles son representativas.

VELOCIDAD v AUTÓNOM¡A MEDIA DE
VELOCIDAD MEDIA DE UN TREN DE LARGA DISTANCIA

LAS AERONAVES, HACIA I928 © 55 km/h. En EE. UU., la velocidad no ha cambiado
demasiado en un siglo. En comparación, los trenes de
alta velocidad de Francia y Japón circulan rutinaria—

mente al triple de velocidad o más.

© Aeronave monomotor, 190 km/h, 480—800 km.

© Aeronave bimotor, 144 km/h, 800—1200 km.

© Zepelín, 112 km/h, 1.600 km.

. _ _ _

[ff*yºxgºs—7.(——º?s&f?v- ººw1vºre—”W >

Con c1ertos preparativos, las distanc1as aumentaban expo— ¡Kfa—Míá-33r_e>í&fézu . “¿%%áºé5í?º:a$$; . ¡,
nencialmente: Lindbergh voló desde Long Island hasta París
en una aeronave monomotor; durante la Primera Guerra
Mundial, un zepelín cubrió una distancia de 16.000 km desde
Alemania a África, ida y vuelta.

VELOCIDAD V AUTONOMIA MEDIA DE

LAS AERONAVES, ACTUALIDAD

© Aeronave monomotor, 320 km/h, 1.200-1.600 km.

© Aeronave bimotor, 440 km/h, 3.200 km.

© Aeronave Learjet, 800 km/h, 4.800 km.

© Boeing 747, 880 km/h, 11.200 km.

© Helicóptero civil de dos plazas, 224 km/h, 640 km,
altura máxima 2.930 m.
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ora, 22 nudos (40 km/h).
14 nudos (25 km/h).

' 25 nudos (46 km/h).
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Distancias aéreas, mundiales
…
u: — m '" .x: º ,: _=_ … 2 º ¡ L
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'

'
“

:

1

,

k

,

'T,

_
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f
.… …“ ,—º 11,820 16 ¿11130 9329“… 17.784 _7390 9.036 134791 8524, _

.79_6 18.359Aires —
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—_
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El Cairo 11.820 — 5.695 7.242 8.144 14.223 3.509 12.102 9.179 12.372 8.712 2.901 9.015 14.406 9.551

Calcuta 16.519 5,695 ¿',- ' 9.594 ¡2.652 11.341 ¿1.961 13019 3545 ,12¿742— 9149 5.140

C'"g::0de' 61870 7242 9.694 - 11.868 18,562 9.675 16.080 12.047 13.706 12,763 10.138 12.494 11.012 14.735

Hong Kong 11.868: 8330… 9.627 11.579 “1115 14.133 12.454 “7.1f43' 12.961 7.377 2.887

Honolulu 12.168 14.223 11341 18.562 8.930 — 11.632 4.142 8527 6081 7.901' 11.324 7.988 7.954 6202

Londres… 11.130, '?'_8_82_2 10.737 8.931 5.281“ 2.502 5.565 17.001 9.559

Los
, 9.929 12.102 13.019 16080 11.579 4.142 8.661 » 11.685 2.557 3905 9.660 3.944 12.118 8.743Angeles

Manila 17.784
,

9.179'g3.545 12.047 1.115 8.527]1d.737511.685" — 14Q218313.QQ_3_J3257 13.676 6.347 3.003“

º'"º!ºf* de
7.390 12372 15.275 13706 14.133 6.081 8.931 2.557 14.218 - 3.730 10.723 3.359 12.958 11.299Mex¡co

Montreal 9.0357 " 12,1í63…y…12.435 f—7_í.901_ —5281_ ,3;905 13.174 3.730“
'

! V_' 7.058 514 16019 10.272

Moscú 13.479 2.901 5.344 10.138 7.143 11.324 2.502 9.660 8.257 10.723 7.058 — 7507 14.503 7.478

Nueva _

— …5565 3.944' 13.676 3.369 514 7.507 - 15.985 10.846'Yark,

Sídney 11.796 14.406 9.149 11.012 7377 7940 17.001 12.118 6347 12.958 16.019 14.503 15.985 v 7.831

Tokio 18359 9.3551f5.140 14.735 2.887— '6……200_ 9,559_ 8743 3.006 11.299 10.272 7,478 106% 7.831 —

* aíor en k'5óaníros.
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pRECIOS DE EQUIPAMIENTO. VIAJES
Y ARMAS SEGÚN EL PERIODO

Si no se indica lo contrario, todos los precios son los de un
objeto normal. Los precios pueden variar en función de la
escasez yla demanda, y el Guardián podrá reducirlos o au-
mentarlos en consecuencia.

ANOS 20
_Ropa de _c__ab_a_l_ler_o

Traje de lana de estambre ............................................. 17, 95 $

Traje de cachemir ........................................................... 18,50 $
Traje de angora ............................................................... 13,85 $

Traje de pana ..................................................................... 9,95 $

Ropa interior de una pieza, Forest Mills .......................... 69 (?

Abrigo ..................................................................... 9,95 $ - 35 $

Abrigo de piel ................................................... 37,50 $

Abrigo Chesterñeld ..................................................... 19,95 $

Zapatos de vestir Oxford ..................................... 6,95 $

Zapatos de cuero para el trabajo ........................ 4,95 $

Pantalones de franela blanca ..................................... 8 $

Calzones de lazada ........................................................... 4,95 $

Camisa de percal ................................................... 79 G — 1,25 $

Camisa de vestir de paño ñno ....................................... 1,95 $

Jersey Shaker ..................................................................... 7,69 $

Sombrero de fieltro .......................................................... 4,95 $

Gorro de golf de lana ........................................................... 79 $

710relsQu_ality
""

,, ...

Sombrero de paja ............................................................. 1,95 $

Casco de fútbol americano de cuero ............................ 3,65 $

Suéter ..................................................................................... 98 G

Gorro de piel de foca ..................................................... 16,95 $

Corbata de seda de nudo cuádruple ................................. 96 a
Corbata de seda .................................................................... 50 C

Pajarita ................................................................................... 55 (t

Ligas para calcetines ............................................................ 39 $

Ropa interior de algodón ................................................ 1,48 $

Gemelos ................................................................................. 40 €

Cinturón de cuero ............................................................ 1,35 $

Tirantes .................................................................................. 79 $

Botas de senderismo ........................................................ 7,25 $

Zapatos con tacos ............................................................. 5,25 $

Traje de baño .................................................................... 3,45 $

Zapatillas de baño de tela ................................................... 75 42

Ropa de señor_a
Vestido elegante de diseño .............................................. 90 $+
Vestido de seda crepé .................................................... 13,95 $

Vestido de seda tafetán ................................................. 10,95 $

Vestido de noche de satén ............................................ 10,95 $

Vestido Gingham ............................................................. 2,59 $

Vestido de rep francés ................................................... 10,95 $

Falda plisada de seda ....................................................... 7,95 $

Blusa de algodón .............................................................. 1,98 $

Jersey de lana de estambre .............................................. 9,48 $

Salto de cama de crepé de algodón ................................... 88 4:

Zapatos parisinos de tacón de aguja ............................. 4,45 $

Sandalias de cuero ............................................................... 98 d:

Sombrero ajustado de terciopelo ................................... 4,44 $

Sombrero de seda estilo turbante .................................. 3,69 $

Corsé elástico de rayón ................................................... 2,59 $

Combinación con bordados ........................................... 1,59 $

Medias de seda (3 pares) ................................................. 2,25 $

Bombachas de seda ............................................ 3,98 $ — 4,98 $

Chaqueta de tweed acolchada ........................................ 3,95 $

Chaqueta de terciopelo con guarnición de piel ........ 39,75 $

Abrigo de piel de zorro rojo ............................................. 198 $

Gabardina de algodón ..................................................... 3,98 $

Gabardina con cinturón de seda cruda ........................ 8,98 $

Bolso de seda .................................................................... 4,98 $

Cepillo para el pelo .............................................................. 98 (t

Camisa de campo:
Tela vaquera caqui ..................................................... 1,79 $

De lana o de lino ........................................................ 2,98 $

Pantalones bombachos cortos de campo:
Tela vaquera caqui ..................................................... 1,79 $

Tweed de lana gris ...................................................... 2,98 $

Lino blanco ................................................................. 2, 98 $

Mallas caqui (del tobillo a la rodilla) ......................... 98 G:

Botas de campo .................... ._ ........................................... 2, 59 $

Traje de baño .................................................................... 4,95 $

Gorro de baño ...................................................................... 40 €

Zapatillas de baño de tela ................................................... 54 €

Zapatillas de deporte ....................................................... 1,29 $



513193£R££59£9l
.

Conjunto de maquillaje .................................................. 4,98 $
Conjunto de baño masculino (10 piezas) .................... 9,98 $

Conjunto de baño femenino (15 piezas) .................... 22,95 $

Tinte para el pelo ................................................................. 79 (t

Tenacilla para el pelo marca Wavette ........................... 2,19 $
Cepillo para el pelo .............................................................. 89 €
Redecilla para el pelo marca Zephyr (4) .......................... 25 º;

Colutorio marca Listerine ....................... …79 €

Champú de aceite de coco .................................................. 50 €

Jabón (12 pastillas) .......................................................... 1,39 $
Polvos de talco ...................................................................... 19 $

Pasta dentífrica marca Pepsodent ..................................... 39 €

_C_9_l_nj£9_9…£€bida

Beicon curado con azúcar ............................................ 50 ºt/kg
Ternera asada .................................................................. 20 <t/kg
Salchichas de Bolonia y Viena ..................................... 38 <t/kg
Mantequilla marca Brookfield Creamery .................. 86 <t/kg
Zanahorias ............................................................ 10 <t/manojo
Galletas rellenas de higo ............................................... 50 <I/kg
Mazorca de maíz ....................................................... 10 $

Huevos .................................................................... 13 <t/docena
Jamón ahumado ............................................................. 26 <£/kg
Cordero, pata .................................................................. 80 <t/kg
Manteca pura marca Swift ............................................ 34 <t/kg
Lechuga ......................................
Aceite de oliva importado ............................................ 1,15 $/l
Naranjas .................................................................. 50 <I/ docena
Melocotones ............................................................... 15 <I/ cesta
Guisantes ...................................................................... 25 <t/2 kgPatatas ............................... .…45 <t/4 kg
Pasas de California ..................................................... 24 G/ 1 kg
Arroz ........................................................ 30 <t/2 kg
Tomate ......................................................... 10 $/lata de 500 gr

Comidas
__ _ _ … _

Pollo, cena ........................................................ 2,50 $/persona
Desayuno ............................................................................... 45 $
Almuerzo ............................................................................... 65 $
Cena ................................................................................... 1,25 $

Precios de ((speakea_syy
Ginebra <<matarratas» (Chupito) ......
Cóctel ..................................................................................... 25 (I:

Vino (Copa) .......................................................................... 75 $

Cerveza (Vaso) ..................................................................... 20 (£

Whisky (Vaso) ....................................................................... 25 ct

Coca—Cola (12 oz.) ................................................................. 5 (t

CAPÍTULO 10: REFERENCIA
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Casas pre—fabricadas:
<<The Clyde» (6 habitaciones) ................................ 1.175 $

. . <<The Columbine» (8 habitaciones) ....................... 2.135 $
Alº aml?n_tº…_—…

……………. … ___—.….. _ .… .- … <<The Honor» (9 habitaciones) ........... .3.278 $

Hotel (por noche): <<The Atlanta» (24 apartamentos
de una habitación) ................................................... 4.492 $Hotel corriente

(con servicio, a la semana) ........................................... 10 $

Tugurio .................................................................................. 75 $ Muebles
Hotel bueno ..................................... 9 $ -— »——A — * ——

(con servicio, a la semana) ........................................... 24 $ Conjunto de dormitorio de madera de nogal .199 $

Hotel de lujo ....................................................................... 30 $+ Sillón de bambú .................................................................... 25 $

YMCA, habitación amueblada. ........................ 5 $ Mecedora ............................................................................... 25 $

Casa (alquiler anual) ..................................................... 1.000 $ Escritorio ..................................................... .80 $

Casa Normal (alquiler al mes) ........................................... 55 $ Conjunto de comedor de madera de nogal ................... 295 $

Casa de veraneo (alquiler por temporada) .................... 350 $ Conjunto de sala de estar tapizado de angora .............. 395 $

Apartamento (alquiler semanal) ................................. 12 50 $ Alfombra oriental ...................................... ..20 $ — 50 $

Piso corriente (alquiler semanal) ...................................... 10 $

Enseres domésticos
Ventilador, <<G-E'Whiz» ...................................................... 10 $

— -— - … Vajilla, 52 piezas ............................................................. 19,95 $
.

i nes,2 graneros) ........ 20.000 $+ Lámpara, tulipa de cristal.. ............ 5$

............. 7. 000 $+ Cocina degas77$....4000$- 8.000$ Nevera .............................................................................. 49,50$

................... 2.900 $+ Aspiradora......................…... …..…..48$
“

“ 3.100$ Lavavajillas .......................................................................... 125$
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¿Sº…slpiríina
(12 pastillas) ................................................ 10 €

aes eE som '
.........

A……dcf
.........

lÍllfff?f7f?¿gnººº) """""""""""" 18 “kg

… ……ed… n……….…..11::::::::11j:11 """"""""""""""""" ííí
Maletín médico .............................................................. 1045 $Forceps ............ 3,59 $

Juego de escalpelos ............. 1,39 $

]eringuillas hipodérmicas........…….......….…..… …“”…“12,50 $
Pulverizador ................................................................ 1,39 $
Vendas de gasa (5 m) ..................................................... ,69 <t

Termómetro clínico ..................................
Alcºhºl(21) ............................................

69 $

]eringuilla de caucho .........................................................
20 $

Cuña ....................................................................................
69 $

s…………………..…….……………111:1::::ijij::::::11 """"""""""""""""""" ¿$"Zíí
Muletas de madera ................ 1,59 $

Apósito adhesivo ........................................................... $29 ct

Plantillas ortopédicas de metal....….…..….
'

198 $
Tobilleras de cuero (el par) ............ )98 ©

Actividades_ql_a_i_re_libr__e_g_x_riajes
Utensilios de cocina ........................................

8 98 $
Cocina de acampada ..................................................... 6,10 $
Termo ..................................................................

,

B……eg……… """""""""""""""""" ¿332

Manta impermeable (147 >< 243 cm) ................. 5 06 $
Catre plegable ........................................................... 3,65 $
Lámpara de carburo (haz 90 m) .................................. 2,59 $
Lata de carburo (1 kg) ........................................... ,25 ºt

Reflector ............................................................... 595 $

Linterna de gasolina (con bomba incorporada)..íííííí 6,59 $
Linterna de queroseno .................................. 139 $
Linterna sellada ................................................ 1368 $
Linterna eléctrica ..................................................

,

Baterías ......................
1,35 $ _

2,2(5)Í

Linterna pequeña ......................................... 1 $

Bengala (de un solouso) 27 €

Telescopio .................................................................. 845 $
Prismáticos (de 3 a 6 aumentos)$ —,23 $
Binoculares .............................
Brújula adornada .................. 22,322

Brújula con tapa ........................................................... 2,85 $
Cuchillo decaza ....................... 2,35 $
Navaja de bolsillo de 2 hojas .................................... 1,20 $
Destral.....…………f .................................................. )98 ©

Trampa para animales pequeños .....
,

248 $
í

Trampa de resorte para animales pequeños…
V

)

Cepo para osos .................................. ..
Caña de pescar desmontable y aparejos .....

"

Bramante ............................. ”

Podómetro .............



:“;

Zurrón de lona .................................................................. 3,45 $

Velas de 15 horas (12) ......................................................... 62 <F

Caja de cerillas estanca ....................................................... 48 (t

Bote de remos de acero (4 plazas) ............................... 35,20 $

Motor de 2 caballos para botes de remos .................. 79,95 $

Canoa de madera y lona ..................................................... 75 $

Equipaje
… _ “ _

Bolsa de mano (4 kg) ....................................................... 7,45 $

Maleta (8 kg) ..................................................................... 9,95 $

Baúl (25 kg) ........................................................................... 12 $

Baúl ropero (50 kg) ........................................................ 54,95 $

Baúl ropero (60 kg) ........................................................ 79,95 $

Maleta de charol negro ................................................. 12,50 $

Tiendas de campaña
Tienda de 2,10 >< 2,10m ............................................... 11,48 $

Tienda de 3,60 >< 4,80 m ............................................... 28,15 $

Tienda de 4,80 >< 7,30 m ............................................... 53,48 $

Lona impermeable de 7,30 >< 10,90 m ........................ 39,35 $

Carpa para coche de 2,10 >< 2,10 m ............................. 12,80 $

Piquetas de hierro de 35 cm (docena) .......................... 1,15 $

Cama para automóvil ...................................................... 8,95 $

Cantimplora (95 cl) ......................................................... 1,69 $

Bidón estanco (201) ......................................................... 3,98 $

Bolsa de agua (4 l) ..................................................... 80 $

Bolsa de agua (8 l) ........................................................... 1,04 $

Bolsa de agua (201) .......................................................... 2,06 $

Herramientas _ _ _ _( _

Juego de herramientas (20 piezas) .............................. 14,90 $

Taladro manual (con 8 brocas) ...................................... 6,15 $

Polea grande de acero ..................................................... 1,75 $

Candado ................................................................................ 95 €

Cuerda (15 m) .................................................................. 8,60 $

Cadena fina (por m) ............................................................ 30 $

Herramientas de relojero ..................................... 7,74 $

Palanca .................................................................... 2,25 $

Serrucho ....................................................................... 1,65 $

Soplete de gasolina ................................................ 4,45 $

Guantes de electricista .................................................... 1,98 $

Cinturón de herramientas y arnés de seguridad ........ 3,33 $

Crampones para postes ................................................... 2,52 $

luego de herramientas de joyero (48 piezas) ............. 15,98 $

Lijadora .............................................................................. 6,90 $

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Magnetófono de alambre ..... ................. 129,95 $

Reloj de muñeca ............................................................... 5,95 $

Reloj de bolsillo de oro ................................................. 35,10 $

Estilográñca recargable ................................................... 1,80 $

Portaminas ............................................................................ 85 (£

Atril de escritura .................................................................. 20 º;

Camisa de fuerza .............................................................. 9,50 $

Cuaderno de dibujo ............................................................. 25 €

Traje de buceo completo ............................................... 1.200 $

Máquina de escribir Remington ....................................... 40 $

Máquina de escribir Harris .......................................... 66,75 $

Microscopio de bolsillo ..................................................... 58 (I

Microscopio de mesa de 110x ...................................... 17,50 $

Caja fuerte (1 m de altura, 500 kg) ............................. 62,50 $

Paraguas ............................................................................. 1,79 $

Pipa de agua turca ................................................................ 99 (t

Cigarrillos (por paquete) .................................................... 10 ct

Caja de puros .................................................................... 2,29 $

Diccionario universal ...................................................... 6,75 $

Enciclopedia de 10 volúmenes .......................................... 49 $

Mascarilla de esponja ...................................................... 1,95 $

Lupa de bolsillo de tres lentes (de 7 a 30 aumentos) . 1,68 $

Biblia .............................................................................. 3,98 $

Maletín ............................................................................... 1,48 $

Globo terráqueo ............................................................... 9,95 $

Escritorio abatible .......................................................... 16,65 $

Librería de madera de roble con
puertas de cristal ...................................................... 24,65 $

Carrito para bebés ......................................................... 34,45 $

Extintor químico ............................................................ 13,85 $

Monóculo de relojero .......................................................... 45 (t

Educp_gión _______¡m _ _á___ __ _ _

Enseñanza universitaria (1 semestre) ............... 275 $ — 480 $

Alojamiento de estudiante

y régimen alimenticio (1 año) ..................... 350 $ — 520 $

Libros de texto (1 semestre) ............................................... 30 $

EEE?BQFÍQ… _, … .… …… _

Automóviles (precio de un modelo de gama media):
Motocicleta Norton ............................................................. 95 $

Buick modelo D—45 ....................................................... 1.020 $

Cadillac Tipo 55 ............................................................. 2.240 $

Chevrolet Capitol ............................................................... 695 $

Chrysler modelo P—58 ............................................... 1.045 $

Dodge modelo S/1 ............................................................. 985 $

Duesenberg ] ................................................................. 20.000 $

Ford modelo T .................................................................... 360 $

Ford modelo A ................................................................... 450 $

Hudson Super Six Serie ] ...... _. ....................................... 1.750 $

Oldsmobile 43—AT ................. e. ....................................... 1.345 $

Packard Twin Six Turismo ........................................... 2.950 $

Pierce-Arrow .................................................................. 6.000 $

Pontiac 6—28 Sedan ............................................................ 745 $

Studebaker Stnd./Dictator ................................................ 995 $



Chevrolet Roadster ............................................................ 570 $

Hudson, berlina (7 plazas) ................................ 1.450 $

Studebaker, turismo (5 plazas) .................................. 995 $
Chevrolet EB. Coupe (usado) ...................................... 300 $
Buick de 1917 (usado) ......................................................... 75 $
Camioneta Chevrolet ........................................................ 545 $
Camión Dodge de 1/2 tonelada ................................... 1.085 $
Camión Ford modelo TT ................................................. 490 $

thícq!9539_ºétédºantdws…
… …

Bentley 3— Litros, Inglaterra .......................................... 9.000 $
BMW Dixi, Alemania ................................................... 1.225 $
Citroen C3, Francia ........................................................ 800 $

Hispano—Suiza Alfonso XIII, España .......................... 4.000 $
Lancia Lambda 214, Italia ............................................ 4.050 $
Mercedes—Benz SS, Alemania ...................................... 7.750 $
Renault AX, Francia .......................................................... 500 $

Rolls—Royce, Inglaterra:
Silver Ghost .............................................................. 6.750 $
Phantom I ............................................................... 10.800 $

Accesorios___para _ve_híc__ulogs__w
… _

Neumático ............................................................ 10, 95 $
Kit de reparación de neumaticos ........................... 32 (t

Cadenas para la nieve ...................................................... 4,95 $
Gato .......................................................................................... 1 $
Batería de automóvil ..................................................... 14,15 $
Radiador ............................................................................ 8,69 $
Faro de repuesto ................................................................... 30 $
Bomba de aire portátil .................................................... 3,25 $
Poco de automóvil ................

_ ........................................... 2,95 $

Portaequipajes .................................................................. 1,35 $

Transporte a_g__e_o£
¡_ _ __ … _ _ _ ,

Precio medio del billete (por cada 15 km) ........................ 2 $

Internacional (por cada 150 km) ...................................... 18 $

Biplano de entrenamiento ................................................ 300 $
Biplano Travel Air 2000 ................................................ 3.000 $

353339395. 99.339] __ - …… …… .… … … .,

80 km ....................................................................................... 2 $

Pasaje de barco (EE. UU.¡Inglaterra)
Primera clase (Ida) ............................................................. 120 $
Primera clase (Ida y vuelta) .............................................. 200 $
Tercera clase .......................................................................... 35 $
Globo aerostático (4 personas) .................................. 1.800 $+
Billete de tranvía .................................................................. 10 €
Billete de autobús ................................................................... 5 €

CAPÍTULO 10: REFERENCIA

_C_omunipacion_e_s
__ _

Telegramas:
Por 12 palabras ............................................................... 25 (C

Por palabra adicional ...................................................... 2 (F

Internacional, por palabra ....................................... 1,25 $
Envío postal, por cada 30 grs ............................................... 2 ºt

Postal ............................................................................. 5 $ — 20 (£

Receptor de radio de consola ....................................... 49,95 $
Teléfono de sobremesa .................................................. 15,75 $

Equipo telegráfico ............................................................ 4,25 $
Periódico ................................................................................. 5 €

9.939…- …… …- _ ...… … .

Entrada de cine, butaca ....................................................... 15 €
Entrada de cine, <<nickelodeon» (pases económicos) ...... 5 €
Entrada a un partido de béisbol profesional ..................... 1 $
Entrada a una sala de conciertos, patio de butacas .......... 4 $
Entrada a una sala de conciertos, palco ........................... 10 $

Banjo de jazz de 4 cuerdas ............................................. 7,45 $
Saxofón de bronce .......................................................... 69,75 $

Fonógrafo de aparador ........................................................ 98 $
Discos de fonógrafo ............................................................. 75 €
Cámara de cajón Brownie ......................... 2,29 $ — 4,49 $
Película, 24 Exposiciones ............................................. 38 €

Equipo de revelado .......................................................... 4,95 $
Cámara plegable Kodak No. 1 ....................... 4,25 $ — 28,00 $
Cámara comercial Eastman ............................................. 140 $
Cámara de 16 mm y proyector ........................................ 335 $

Receptor de radio portátil .................................................. 65 $
Acordeón ........................................................................... 8,95 $
Ukelele (kit) ...................................................................... 2,75 $
Guitarra (kit) .................................................................... 9,95 $
Violín (kit) ....................................................................... 14,95 $
Cometa .............................................................................. 3,45 $

Órgano de salón....…………., ................................................ 127$
Reproductor de piano ....................................................... 447 $

PEP.ºIÍ?P.3LI“J“…-
…… ....- .… _ … …

150 canicas de arcilla ........................................................... 15 (i:

25 canicas de vidrio ............................................................. 33 €
Guante de béisbol ............................................................ 5,45 $
Bate de béisbol .................................................................. 1,30 $
Protecciones y máscara de receptor de béisbol ........ 14,10 $
Pelota de béisbol ................................................................... 55 (t

Pelota de baloncesto ........................................................ 6,75 $
Pelota de rugby ................................................................. 4,15 $
Patines ................................................................................ 1, 65 $
Raqueta de tenis y 3 pelotas ........................................... 4, 82 $
Conjunto de golf para principiantes con bolsa '

9 ,25
Palo de acero de golf profesional .............
Bolsa de golf ............................................
Guantes de boxeo ...................................
Mancuernas de 3 kg (2) ..... ..

Pértiga de bambú de 3 m .......—

32'$



a……w ,, .

Baraja de cartas .....................................................
Tablero de ouija .................................................................... 98 €

Dominó .................................................................................. 59 (t

Ajedrez ............................................................................... 1,39 $

Bicicleta ........................................................................... 23,95 $

Set de cróquet ................................................................... 2,30 $

Palo de billar ..................................................................... 1,99 $

Juego de Mahjong ............................................................ 1,80 $

ARMAS Y MUNICIÓN

Muniºi.án dº…?!9199,519,f“990
.22 largo para fusil (caja de 100) ........................................ 54 €

.22 punta hueca (caja de 100) ............................................ 53 (t

.25 percusión anular (caja de 100) ................................ 1,34 $

.30-06 gubernamental (caja de 100) ............................. 7,63 $

.32 especial (caja de 100) ............................................ 5,95 $

.32—20 repetidora (caja de 100) .................... 2,97 $

.38 corto (caja de 100) ..................................................... 1,75 $

.38—55 repetidora (caja de 100) ...................................... 6,60 $

.44 alta potencia (caja de 100) ........................................ 4,49 $

.45 automática (caja de 100) ........................................... 4,43 $

Cartuchos calibre 10 (caja de 25) ........................................ 1 $

Cartuchos calibre 10 (caja de 100) ................................ 3,91 $

Cartuchos calibre 12 (caja de 25) ...................................... 93 €

Cartuchos calibre 12 (caja de 100) ................................ 3,63 $

Cartuchos calibre 16 (caja de 25) ...................................... 86 $

Cartuchos calibre 16 (caja de 100) ................................ 3,34 $

Cartuchos calibre 20 (caja de 25) ...................................... 85 CF

Cartuchos calibre 20 (caja de 100) ................................ 3,30 $

Herramientas para escopeta de un cañón,
calibre 12 (76 cm)….……f ........................................... 9,20 $

Herramientas para escopeta de doble cañón,
calibre 12 (76 cm) .................................................... 21,35 $

Cargador adicional para Colt automático
calibre 32 ......................................................................... 95 $

Cargador adicional para pistola Colt calibre 22 ......... 1,90 $

Para consultar el precio de las armas de fuego, véase la Tabla
de armas, páginas 252-257.

Armas cuerpo a cuerpº

GUÍA DEL INVESTIGADOR

gales enel
' llevara cabo una

“nºtes precios son nominales para los años 20. En

l caso de comprarmUnición militar reciente, si es que se
“' ued_e encontrar, hay que duplicar el precio que se indica

n——lfá_flista[y, además, esperarun mes.

trailetaThompson: 1D6><50 $ la unidad. '

'etralladora calibre .30: 1D100X 50 $ la unidad.
' Munición AP calibre .30: 25 $ cada cinta de 500 balas

excedentes de la Primera Guerra Mundial).

¡¿ Aní1etralladora calibre .50 (refrigerada por agua):
_f0100“><30$ + 300 $ la unidad.

Munición—AP calibre .50: 45 $ cada cinta de 500 balas

¿cédehtesde la Primera Guerra Mundial).

Moa¿¿aideeoammz 1D6><200 $ la unidad.

Vy,ectil HE de 60 mm: 2 $ cada uno (daño 4D6, radio

_.m, 30% defectuosos);

_

Bengala de 60 mm: 100.000 candelas (intensidad
luminosa), 25 Segundos de suspensión en el aire.

Cañón de campaña de 75 mm: 1D100><100 $ + 800 $

;, la unidad; aquellos cuyo precio de venta sea inferior a

3.000 $ solo son precisos a distancias no superiores a

los 200 m.

Proyectil HE 0 AP de 75 mm: 10 $ cada uno (excedentes
de la Primera Guerra Mundial, 50% defectuosos).

Granada de mano: 50 $ por caja de 24 unidades (exceden—

te de la Primera Guerra Mundial, 50% defectuosas).

¿¡¡ ¡





……ww… GUÍA DEL INVESTIGADOR .» ….

,

ACTUALIDAD Electrónica
__ _ __

Radio Banda Ciudadana con escáner policial ................ 90 $

Ropa de caballero _ _
Walkie—Talkie tribanda ....................................................... 35$

Traje de seda a medida ................................................ 1.000 $+ Escaner de radares """""""""""""""""""""""""""""""" 40 $

Camara digital 35 mm SLR .............................................. 450 $

Traje de lana a rayas ........................................................... 350 $ , .

. _ , Camara de bolsillo desechable ........................................... 10 $

Traje de dos piezas de mezcla de rayon .......................... 200 $
D t t de metales 240 $

Chándal con rodilleras ........................................................ 50 $
e ec or

.
""""""""""""""""""""""""""""""

Contador Geiger ................................................................ 400 $

Chaqueta de cuero Bomber ............................................. 200 $
S" terna de alarma or detección de movimiento 200 $

Gabardina de cuero ........................................................... 250 $ Alls ,
p

. , .
"""""

_ _

arma de perrmetro inalambrica .................................. 260 $
Camisa amplia de sarga """"""""""""""""""""""" 35 $ Modulador de voz telefónico ............................................. 60 $
Pantalones de doble costura .................................... 36 $ Cámara boli f 250 $

, gra o ...............................................................
Jersey de cuello plano de algodon """"""""""""""""""""""" 35 $ Detector de escuchas telefónicas ..................................... 400 $

Vaqueros ............................................................................. 40 $+ Detector de micrófonos ocultos _____________________________________ 900 $

Zapatos de cuero """"""""""""""""""""""""""""""""""""""" 50 $ Cámara espía corporal ...................................................... 200 $

Calzado deportivo """""""""""""""""""""""""""""""""" 100 $ Grabadora digital disimulada ....................................... 300 $+

Corbata de seda """
_'
""""""""""""""""""""""""""""""""""""" 35 $

Dispositivo de escucha ................................................... 200 $+
Ropa 1nter10rterm1ca """""""""""""""""""""""""""""""" 15 $ Gafas de visión nocturna ............................................... 600 $+
Bañador de nailon ................................................................ 15 $

Chaleco de acampada ............................................... 60 $

Botas de senderismo de buena calidad .......................... 200 $ 9.910
. …… ..… .. .- .. …… …… …… ,. … …

Chaleco antibalas ............................................................ 600 $+ Televisor LED ............................................................... 1.000 $+

Televisor 3D .................................................................. 2.000 $+

Ropa de señora Entrada de cine ........... ..
......................................................... 10 $

,.… ' — — "* Entrada para un concrerto ............................................... 50 $+

Vestido de diseño (de una sola puesta) ....................... 500 $+ Entrada para un partido de fútbol profesional
Vestido de seda fina ........................................................... 400 $ (asientos baratos) ........................................................... 55 $

Dos piezas acrílico ......................................................... 150 $ Entrada para un ballet (asientos baratos) ........................ 65 $

Traje de chaqueta de rayón ................................................. 90 $

Pantalón de pinzas de dacrón ............................................ 25 $ Alojamiento
Vaqueros lavados a la piedra .............................................. 35 * '“ * "
Chaqueta de cuero de motorista _____________________________________ 260 $ Hotel económico .................................................................. 40 $

Chaqueta de punto ____________________ _
________________________________________

1 90 $ Hotel corriente .................................................................. 90 $+

Polo _________________________________________________________________________________________ 3 5 $ A la semana (con servicio) ......................................... 500 $

Falda estampada de moda _________________________________________________ 50 $ Hotel bueno ..................................................................... 200 $+

Zapatillas de tenis .............................................................. 100 $ Hotel de lujº ------------------------------------------------------------------ 600 $+

Botas (de moda) _________________________________________________________________ 160 $ Casa (alquiler anual) ................................................. 20.000 $+

Botas de senderismo de buena calidad .......................... 200 $ Apartamento, bueno (alquiler semanal) -------------------- 350 $+

Bolso .............................................................................. 350 $

Pantalón corto de ciclista…. ..................................... 20 $ Equipo médico
h lec ca ..........................................................(Clhílecg Í;t?bal;1£ada 6

08953 Maletín médico .................................................................. 100 $

""""""""""""""""""""""""""""""""" Respirador desechable 30 $

Botiquín de primeros auxilios ........................................... 60 $

CO…HHÍC___&__CÍQII£S_
…… “ ___ … " _ __

Equipo de urgencias para quemaduras .......................... 160 $

Servicio telefónico local ..................................................... 20 $
Unidad portat11 de ox1geno ................................................ 70 $

Teléfono inalámbrico .......................................................... 50 $

Teléfono móvil ...................................................................... 50 $ A(_]ltDú/_l_(_lñd68__al ¿11lelil)l:_6 H__Í_BJES_
* Utensilios de cocina (4 personas) ..................................... 25 $

Cocina de camping de propano ........................................ 60 $

' '” ' ' Inodoro químico portátil .................................................. 110 $

bremesa barato ------------------------ 100 $+ Saco de dormir (algodón y poliéster) ............................... 30 $

- ----------------- 400 $+ Saco de dormir polar .................... ? .................................... 200 $

d uena cahdad ------ 1 500 $+ Lámpara fluorescente de 6 W ............................................ 30 $
“

----------- 1300 $+ Prismáticos de enfoque automático ............................ 1.300 $

---- 400 $ Cuchillo de supervivencia..................…........…..............,...65 $

electronico —————— 200 $ Cuchillo multiusos ............................................................... 30 $



Machete barato ..................................................................... 20 $
Cuerda rígida de 10,5 mm (50 m) ................ 250 $
GPS portátil ......................................................... 260 $

Material de escalada (1 persona) ................................. 2.000 $

Kayak de paseo (1 persona) ......................................... 1.000 $

Equipo de submarinismo de buena calidad ............ 2.500 $+
Pistola de bengalas ............................................................. 100 $

Equipaje
__ _ _ _ “

Mochila de calidad (1 /2 kg) ............................................... 60 $

Equipaje de mano con ruedas (3 kg) ................................ 90 $
Petate (3 kg) .......................................................................... 30 $

Tiendas de campaña g caravanas _ _ ” ,

Tienda familiar (3 habitaciones) ....................................... 70 $

Tienda geodésica (3 plazas) ..............
Autocaravana Winnebago ................. ..

Generador eléctrico ........................................................... 200 $

!I_errarnjenta_s_w _ … __ ___ ________ _ … ¡_ _, V

Compresor de aire (12 l) ................................................... 600 $

Caja de herramientas de mecánico (255 piezas) .......... 500 $

Equipo de soldador ........................................................ 1.400 $

Herramientas de cerrajero .................................................. 90 $

Yehícul_os de motor
Motocicleta BMW ....................................................... 23.000 $

Motocicleta Ducati Streetñghter ............................... 13.000 $

Rolls Royce Ghost Sedan ....................... 260.000 $

Aston Martin DB9 ............
'

.............................. 200.500 $

Cadillac SUV ................................................................ 62.000 $

BMW Serie 1 ................................................................. 38.000 $

Corvette descapotable ................................................. 54.000 $

Dodge SUV ................................................................... 33.000 $

Toyota Prius .................................................................. 27.000 $

Ford Focus ..................................................................... 16.500 $

Transporte aéreo
Precio medio del billete (por cada 15 km) 1,40 $ — 9,80 $

Internacional (por cada 150 km) ........................... 22 $ — 28 $

Billetes de tren
80 km ................................................................................. 6,25 $

160 km ............................................................................. 12,50 $

800 km ............................................................................. 62,50 $

Pasaje de barco (EE. UgQ/lnglaterra)g
Primera clase (Ida) ....................................................... 3.500 $+
Clase turista (Ida) ........................................................ 1.600 $+
Contenedor de carga ................................................... 1.400 $+

CAPÍTULO 10: REFERENCIA

ARMAS Y MUNICIÓN

Munición de armas de fuego
Para consultar el precio de las armas de fuego, véase la Tabla
de armas, páginas 252—257.

.22 largo para fusil (caja de 500) ........................................ 21 $

.220 Swift (caja de 50) ......................................................... 24 $

.25 automática (caja de 50) ................................................. 15 $

.30 carabina (caja de 50) ..................................................... 15 $

3006 fusil (caja de 50) ....................................................... 15 $

.357 Magnum (caja de 50) .................................................. 22 $

.38 especial (caja de 50) ...................................................... 17 $
5.56mm (caja de 50) ............................................................ 24 $

9mm Parabellum (caja de 50) ............................................ 12 $

.44 Magnum (caja de 50) .................................................... 39 $

.45 automática (caja de 100) ............................................... 23 $
Cartuchos calibre 10 (caja de 25) ...................................... 40 $

Cartuchos calibre 12 (caja de 25) ...................................... 30 $
Cartuchos calibre 16 (caja de 25) ...................................... 26 $

Cartuchos calibre 20 (caja de 25) ............................... 28 $

Silenciador de pistola (ilegal) .............................. 1.000 $+
Mira láser ......................................................................... 300 $+
Mira telescópica .............................................................. 200 $+
Pistola eléctrica .................................................................. 50 $+
Porra eléctrica ....................................................................... 65 $

Aerosol de pimienta ............................................................ 16 $
Nudilleras de aluminio ....................................................... 20 $
Ballesta, compuesta ........................................................ 600 $+
12 saetas de ballesta ............................................................. 38 $
Cerbatana (con dardos) ...................................................... 35 $

Bandolera .............................................................................. 60 $

Nunchaku .............................................................................. 25 $

,…;g 3if$



| Armas cuerpo a cuerpo

¡Tabla XVII: Armas ¡

»

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Carg Coste FD Epoca
25 años 20,

“

Aerosol de pimienta* Combatir (Pelea) aturdimiento 2 m 1 chorros —/ lo $ - actual

(

1D6 + años 20, …

“

Antorcha encendida Combatir (Pelea) quemadura Toque 1 - 0,05 $/0,50 $ - actual
“

_

Armas de fuego años 20,

Arcos y flechas (i) (Arco) 1D6 + V2BD 50 m 1 l '? $/'75 $ 97 actual

Armas de fuego años 20,

Ballesta (i) (Arco) 1D8+2 50 m 1/2 1 lo $/100 $ 96 actual

Bumeran de guerra Lanzar 1D8 + 1/2BD FUE m 1 - 2 $/4 $ — rara
“

,

2D8 +

Cable eléctrico, (220 V) Combatir (Pelea) aturdimiento Toque l - - 95 actual
años 20,

Cable estrangulador* Combatir (Cable) 1D6 + BD Toque l — 0,50 $/3 $ - actual

Cachiporra
años 20,

(Bastón y similares) Combatir (Pelea) 1D8 + BD Toque 1 - 2 $/ 15 $ - actual

Cuchillo, grande años 20,

(machete, etc.) (i) Combatir (Pelea) 1D8 + BD Toque 1 - 4 $/50 $ - actual

Cuchillo, mediano …y

años 20,

(cuchillo de trinchar, etc.) (i) Combatir (Pelea) 1D4+2 + BD Toque 1 - 2 $/ 15 $ - actual

Cuchillo, pequeño años 20,

(navaja, etc.) (i) Combatir (Pelea) lD4 + BD Toque l — 2 $/ 6 $ — actual
años 20,

Destral/hoz (i) Combatir (Hacha) 1D6+1 + BD Toque 1 — 25 $/9V $ - actual

Espada, ligera
_

años 20,

(florete, bastón espada) (i) Combatir (Espada) 1D6 + BD Toque 1 —

, 25 $/100 $ - actual

Espada, mediana ,

años 20,

(estoque, espada) (i)“ Combatir (Espada) 1D6+1 + BD Toque 1 - 15 $/ 100 $ - actual

Espada, pesada años 20,

(sable de caballería) (i) Combatir (Espada) 1D8+1 + BD Toque l — 30 83/75 $ — actual

—

años 20,

Hacha de leñador (i) Combatir (Hacha) 1D8+2 + BD Toque 1 - 5 85/10 $ - actual

Lanza años 20,

(lanza de caballería)(i) Combatir (Lanza) 1D8 + BD Toque 1 , 25 $/ 150 $ - actual

Lanza, arrojada (i) Lanzar 1D8 + 1¿2BD FUE m 1 - 1 $/ 25 $ — rara

Látigo Combatir (Látigo) 1D5 + 1/zBD 3 m 1 - 5 $/ 50 $ — años 20

Combatir
Motosierra* (i) (Motosierra) 2D8 Toque l —

' -/500 $ 95 actual
años 20,

Nudillera Combatir (Pelea) 1D3+1 + BD Toque 1 — 1 $/10 $ - actual
— años 20,

Nunohalguq, Combatir (Mayab 1D8 + BD Toque 1 - 1 $/10 $ - actual

——r'”Palo, grande
(bate de béisbol, palo de años 20,

criquet, atizador) Combatir (Pelea) 1D8 + BD Toque 1 — 3 $/55 $ - actual

Palo, pequeño años 20,

(porra de policia) Combatir (Pelea) 1D6 + BD Toque 1 - 3 35/55 $ — actual
años 20,

Piedra, arrojada Lanzar 1D4 + 1/2BD FUEXO,5 m 1 - - - actual
1D3 +

Pistola eléctrica (contacto)* Combatir (Pelea) aturdimiento Toque l varia -/ 200 $ 97 actual

Armas de fuego 1DB +

Pistola eléctrica (dardos) (Arma corta) aturdimiento 5 m 1 5 -/400 $ 95 actual
años 20,

Shuriken (i) Lanzar 1D5 + l/2BD 20 m 2 - 0,50.$/5 $ 100 actual



[Tabla XVII: Armas |

|Armas cortas (i)*

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Coste FD Epoca
Armas de fuego

V

Beretta M9 (Arma corta“)… 1D10 15 m 1 (5) -/ 500 $ 98 actual
Armas de fuego

Derringer .25 (l bala) (Arma corta) 1D6 3 m 1 12 $/ 55 $ 100 años 20
Armas de fuego —

IMI Desert Eagle (Arma corta) 1D10+1D6+5 15 m 1 (3) -/ 650 $ 94 actual
Armas de fuego

»

&“

años 20,
Luger modelo P08 (Arma corta) 1D10 15 m 1 (5) 75 $/ 600 $ 99 actual
Pistola automática .22 Armas de fuego años 20,
corto (Arma corta) 1D6

¡ 10 m 1 (5) 25 $/ 190 $ 100 actual
Pistola automática .32 Armas de fuego años 20,
o 7,65 mm (Arma corta) 1D8 15m 1 (5) 20 $/350 $ 99 actual

Armas de fuego años 20,
Pistola automática .45 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (B) 40 $/575 $ 100 actual
Pistola automática Armas de fuego *

__

Glock l'? 9 mm (Arma corta) 1D10 15 m 1 (5) -/500 $ 98 actual
Armas de fuego años 20,

Pistola automática. 58 (Arma corta) 1D10 15 m 1 (5) 30 $/575 $ 99 actual
Armas de fuego “

x

Pistola de chispa (Arma corta) 1D6+l 10 m 1/ 4 ¿3085500 $ 95 rara
Armas de fuego xx años 20,

Revólver .52 o r7,65 mm (Arma corta) 1D8 15 m 1 (5) 15 $/200 $
1

100 actual
Armas de fuego años 20,

Revólver .58 o 9 mm (Arma corta) 1D10 15 m 1 (5) 25 $/200 $ 100) actual
Armas de fuego años 2.0,

Revólver .4l (Arma corta) 1D10 15 m 1 (3) 50 $/— 99 rara
Armas de fuego _ años 20,

Revólver .45 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (5) 50 $/ZOO $ 100 actual
Armas de fuego

Revólver Magnum .35'7 (Arma corta) 1D8+1D4 15 m 1 (3) -/425 $ 100 actual
Armas de fuego

Revólver Magnum .44 (Arma corta) 1D10+1D4+2 15 m 1 (5) -/475 $ 100 actual

| Fusiles (i)*, véase también Fusiles de asalto
Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Coste FD Epoca

Armas de fuego años 20,
Carabina de palanca .5O (Fusil) 2D6 50 In 1 19 $/150 $ 98 actual

Armas de fuego
v

Carabina SKS (Fusil) 2D6+1 90 m 1 (2) 500 $ 9'7 actual
Fusil de aire comprimido Armas de fuego
Coronel Moran (Fusil) 2D6+1 20 m 1/5 200 $ 88 años 20
Fusil de caza de elefantes Armas de fuego 400 $/ años 20,
(2 balas) (Fusil) 5D6+4 100 m 1 o 2 1.800 $ 100 actual

Armas de fuego años 20,
Fusil de cerrojo .22 (Fusil) 1D6+l 30 m 1 13 83/70 $ 99 actual

Armas de fuego años 20,
Fusil de cerrojo .ZO—06 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 75 $/175 $ 100 actual

Armas de fuego II GM,
Fusil Garand Ml, M2 (Fusil) 2D6+4 l 10 m 1 400 $ 100 posterior

Armas de fuego
Fusil Marlin .444 (Fusil) 2D8+4 110 m 1 400 $ 98 actual

Armas de fuego
Fusil Martini-Henri .45 (Fusil) 1D8+1D6+Z 80 m 1/5 20 $/200 $ 100 años 20
Fusil semiautomático Armas de fuego
.30—06 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 275 $ ' 100 actual

Armas de fuego ' años 20,
Lee—Enfield .503 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 50 $/C'>OO $ 100 actual

Armas de fuego
Mosquete Springfield .58 (Fusil) 1DlO-lg4: 60 111 1/4 25 $/350 $ 95 rara



|Tabla XVII: Armas |

[Escopetas*

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Garg coste rn Epoca
Benelli M$ calibre 12 Armas de fuego _

(culata plegable) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/50 111 1 o 2 '? —/ 895 $ 100 actual

Escopeta calibre 10 Armas de fuego 4D6+2/ años 20 '

(2 cañones) (Escopeta) 2D6+1/1D4 10/20/50 m 1 o 2 2 rara 100 rara
Escopeta calibre 12 Armas de fuego

_

años 20,
(2 cañones) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/50 111 l o 2 2 40 $/200 $ 100 actual
Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(2 cañones, recortados) (Escopeta) 4D6/1D6 5/10 111 1 o 2 2 N/A 100 años 20

Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(de corredera) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/50 m 1 5 45 $/ 100 $ 100 actual

Escopeta calibre 12 Armas de fuego
(semiautomática) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/50 111 2 5 45 $/ 100 $ 100 actual

Escopeta calibre 16 Armas de fuego 2D6+2/
(2 cañones) (Escopeta) 1D6+1/1D4 10/20/50 111 1 o 2 2 40 $/rara 100 años 20

Escopeta calibre 20 Armas de fuego
(2 cañones) (Escopeta) 2D6/1D6/1D5 10/20/50 m 1 o 2 2 35 $/rara 100 años 20
SPAS calibre 12 Armas de fuego
(culata plegable) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6

_

10/20/50 m 1 8 -/ 600 $ 98 actual

| Subfusiles (i)

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Carg Coste FD Epoca

Bergmann MP181/ Armas de fuego 1 (2) o fuego
,

1.000 $/
MP2811 , (Subfusil) 1D10 20 m automático 20/50/52 20.000 $ 96 años 20

Armas de fuego 1 (2) o fuego
Heckler & Koch MP5 (Subfusil) 1D10 20 m automático 15/50 N/A 97 actual

' Armas de fuego 1 (5) o fuego
Ingram MAC—11 (Subfusil) 1D10 15 m automático 32 '—/'750 $ 96 actual

1

Armas de fuego 1 (5) o fuego
“Subfusil Skorpion

_

(Subfusil) 1D8 15 m automático 20 N/A 96 actual
(

—

'

…, Armas de fuego 1 (2) o fuego
Sul)qujl UZI_ (Subfusil) 1D10 20 m automático 52 —/ 1.000 $ 98 actual

Armas de fuego 1 o fuego
Thompson (Subfusil) 1D10+2 20 m automático 20/ 50/ 50 200 $/— 96 años 20

|Fusiles de asalto (i)
Nombre

_

Habilidad Daño Alcance Usos (¡arg Coste FD Epoca
Armas de fuego 1 (2) o fuego

AK»47 o AK1VI (Fusil) 2D6+1 100 m automático 230 —/ 200 $ 100 actual

_

Armas de fuego 1 (2) o fuego
(AK—¡72 (Fusil) 2D6 l 10 m automático 50 —/1.000 $ 97 actual

.

Armas de fuego 2D10+
Barrett modelo 82 (Fusil) 1D8+6 250 m 1 11 -/5.000 $ 96 actual

Armas de fuego 1 o fuego
Beretta M70/ 90

,
(Fusil) 2D6 110 m automático 250 -/ 2.800 $ 99 actual

FN FAL ligera Armas de fuego 1 (2) o

automática (Fusil) 2D6+4 110 m ráfaga 3 20 —/1.500 $ 97 actual
Armas de fuego 1 o fuego

Fusil de asalto Galil (Fusil) 2D6 110 m automático 20 —/ 2.000 $ 98 actual
Armas de fuego 1 (2) o

M16A2 (Fusil) 2D6 110 m ráfaga 5 50 N/A 97 actual
Armas de fuego

'

M4 (Fusil) 2D6 90 m 1 o ráfaga 5 50 N/A 97 actual
Armas de fuego 1 (2) o fuego

_

:
Steyr AUG (Fusil) 2D6 110 m automático

V

50 —-/ l . 100 $ 99 actual
.;

254



|Tabla XVII: Armas |

¡Ametralladoras (i)

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos
“

Carg Coste FD Epoca
Ametralladora Vickers Armas de fuego fuego
.303 (Ametralladorajhº “ …2D6+4 110 m automático 250 N/A 99 años 20 |

Armas de fuego 1 o fuego 5.000 $/
Bren (Ametralladora) 2D6+4 1 10 m automático ¿BO/100 50.000 $ 96 años 20
Browning automática Armas de fuego “_ 1 (2) o fuego 800 $/
M1918 (Ametralladora) 2D6+4… 90 m automático 20 1.500 $ 100 años 20

Armas de fuego *

,
fuego 5.000 $/

Browning M191'7A1 .SO (Ametralladora) 2D6+4 150 m automático 250 50.000 $ 96 años 20
Armas de fuego

,

… fuego
FN Mim"mi, 5.56 mm (Ametralladora) 2D6 110 m automático 30/ 200 N/A 99 actual

Armas de fuego
x

fuego 2.000 $/ años 20,
Gatling modelo 1882 (Ametralladora) 2D6+4 100 m

'

“ automático 200 14.000 $ 96 rara
Armas de fuego fuego 3.000 $/

Mark 1 Lewis (Ametralladora) 2D6+4 1 10 m automático 27/97 20.000 $ 96 años 20
Armas de fuego fuego

Minig1m* (Ametralladora) 2D6+4 200 m automático “4.000 N/A 98 actual

| Explosivos, Armas pesadas, Misc. (i)

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Carg (leete
_

FD Epoca
un solo

X

_

años 20,
Bomba casera Demolición 1D10/ 3 m colocada uso un solo uso N/A 495 actual

años 20,
Cañón 75 mm Artillería 10D10/ 2 m 500 m 1/4 individual 1.500 $/— 99 Viactual
Cañón de tanque
120 mm (estabilizado) Artillería 15D10/4 m 2.000 m 1 individual N/A 100 actual

años 20,
Cartucho de dinamita* Lanzar 4D10/5 m FUEXO,15 111 1/2 un solo uso 2 ¿3/5 $ 99 actual

años 20,
Cóctel Molotov Lanzar 2D6 + fuego FUE><O,15 m 1/2 un solo uso N/A 95 actual

años 20,
Detonador Electricidad 2D10/ 1 m N/A N/A un solo uso 20 $/ caja 100 actual
Explosivo plástico

_
un solo

(0-4), 110 gr Demolición 6D10/ 3 m colocado uso un solo uso N/A 99 actual
Fusil de 5 pulgadas carga
montado, estabilizado Artillería 12D10/4 m 3.000 m 2 automática N/A 98 actual

años 20,
Granada de mano* Lanzar 4D10/5 m FU'EXO, 15 111 1/2 un solo uso 'N/A 99 actual

Armas de fuego
Lanzacohetes* (Pesada) 8D10/ 1 m 150 m 1 1 N/A 98 actual

Armas de fuego
Lanzagranadas M'79 (Pesadas) 5D10/ 2 m 20 1/5 1 N/A 99 actual

Armas de fuego años 20,
Lanzallamas (Lanzallamas) 2D6 + fuego 25 m 1 minimo 10 N/A 95 actual

años 20,
Mina antipersonal Demolición 4D10/5 m colocada colocada un solo uso N/A 99 actual

Mina Claymore* Demolición 6D6/ 20 m colocada colocada un solo uso N/A 99 actual

Mortero 81 mm Artillería 6D10/6 m 500 m 2 individual N/A 100 actual
Pistola de señalización Armas de fuego 1D10+1D5 años 20,
(de bengalas) (Arma corta) fuego 10 1/2 1 15 $/'75 $ 100 actual



|Tabla XVII: Armasl

| Leyenda:

+ BD: más Bonificación al daño, que varía de una persona
a otra.

(i): indica una categoría de armas o un arma específica capaz
de empalar. Cuando se obtiene un éxito Extremo en la tirada
de ataque se habrá producido un empalamiento: daño máxi—

mo (y la Bonificación al daño máxima en el caso de las armas
cuerpo a cuerpo) y añade a esto la tirada de daño del arma.
No se aplica el empalamiento al contraatacar. A muy largo
alcance, cuando solo un éxito Extremo conseguirá impactar
al objetivo, el empalamiento solo sucederá cuando se obtenga
un crítico (una tirada de 01).

10,26: 1 cañón, 2 cañones.

1/2, 1/8: se puede disparar de forma precisa una vez cada
dos o tres asaltos.

1 o 2: se pueden disparar uno o dos cañones en el mis»

mo asalto.

3 m, 3 m, etc.: radio del daño de una explosión en metros;
desde esa distancia hasta el doble de la misma, el daño se
reduce a la mitad. Desde el doble hasta el triple de la misma,
el daño se reduce a un cuarto. Más allá de esa distancia se

ignora el daño.

Alcance; la distancia normal a la que ataca el arma.

Aturdimiento: puede que el personaje no actúe durante'
1D6 asaltos (o el tiempo que indique el Guardián).

Balas en el arma (Carg): pueden darse varias opciones, en
función del tamaño del cargador 0 el tambor que se utilice.

Común en la época: indica la disponibilidad según la época.

I/…j—?—.WW%MCPLUNEGAR
QUINN & SONS, CO.
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superioridad en penetración. eficiencia y resultados, le instamos a probar
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Coste: dividido entre el de los años 20/ época actual (los pre—

cios de la época actual toman como referencia el mercado de

coleccionistas, los de los años 20 no).
'

Daño: tira los dados indicados para determinar el daño cau—

sado por el arma… El daño aumenta cuando se obtiene un
éxito Extremo en la tirada de ataque… Las armas se dividen

en dos grupos a efectos de determinar el incremento de daño:

empaladoras y no empaladoras. Las armas no empaladoras
causan el daño máximo (y la Bonificación al daño máxima
si fuera aplicable). Es importante recordar que solo aquellos

que inician un ataque son capaces de causar más daño cuan»

do obtienen un éxito Extremo; cualquier ataque exitoso que
se hace al contraatacar no causa daño aumentado, ni siquie-

ra obteniendo un éxito Extremo.

Fuego: el objetivo deberá superar una tirada de Suerte para
evitar arder. En el asalto siguiente sufrirá el daño minimo.
Dobla esta cantidad cada asalto hasta extinguir el fuego (su—

poniendo que el objetivo sea inflamable).

Funcionamiento defectuoso (FD): si una tirada de dados ob—

tiene un resultado igual o mayor al Índice de funcionamiento
defectuoso del arma, el tirador no solamente fallará, sino que
el arma no disparará.

Habilidad: habilidad requerida para usar el arma.

N/A: no suele estar disponible comercialmente (en su confi—

guración de fuego automático o ninguna).

Ráfaga/Fuego automático: el modo de disparo de algunas

armas automáticas se puede cambiar entre ráfaga y fuego
automático; esas armas de fuego no suelen estar a disposi—

ción de los civiles; los precios reflejan el del mercado negro…

Bara: tal vez obsoleta; un ejemplar digno de coleccionistas o

puede que ilegal.

Usos: cantidad de ataques que se pueden iniciar en un asalto
de combate (no afecta a cantidad de veces que un persona—

je puede contraatacar con un arma cuerpo a cuerpo). La"

mayoría de las armas de fuego disparan una sola bala sin

penalización alguna; es posible disparar más balas hasta al—

canzar el máximo (el número que se muestra entre parénte—

sis), pero cada disparo se hará con un dado de penalización.

Algunas armas tienen la capacidad de ráfaga o fuego auto-

mático; cuando utilices alguna de ellas, aplica las reglas de

fuego automático.
* VEASE LA NOTA A CONTINUACIÓN:

Aerosol de pimienta: esta arma no utiliza las reglas para
disparos a bocajarro. El objetivo deberá obtener un resultado
igual a la quinta parte de su DES o menos en 1D100 para
evitar quedar cegado temporalmente. Solo resulta efectivo

contra seres humanos u otros adversarios similares.

Arma corta: si se hace más de un disparo por asalto se aplica

un dado de penalización en todas las tiradas. El número en—

tre paréntesis indica la cantidad máxima de disparos que se

pueden hacer e'niin solo asalto.
¿i



|Tabla XVII: Armas |

Cable estrangulador: requiere que la víctima supere una Ma—

niobra de combate para poder escapar o sufrirá 1D6 puntos
de daño cada asalto. Solo es efectivo contra seres humanos 11

otros adversarios similares.

Cartucho de dinamita y granada de mano: causan 4D 1 O pun—
tos de daño a aquellos que se encuentren en un radio de 5 m,
2D10 a aquellos que se encuentren de 3 a 6 m y 1D10 a
aquellos que se encuentres de 6 a 9 m.

Escopetas: tienen tres niveles de daño dependiendo del al—

cance, indicado como <<corto alcance/medio alcance/largo al:
cance». Los fusiles y las armas cortas pueden empalar; sin
embargo, las escopetas, que disparan una masa de proyecti-
les más pequeños, no pueden empalar (aunque una escopeta
cargada con balas en lugar de postas si podrá empalar). Esto
no quiere decir que las escopetas no sean letales; obtener
un nivel de éxito Extremo a corto alcance con una escopeta
causará 24 puntos de daño.

Fusil de aire comprimido Coronel Morgan: utiliza aire com—

primido en lugar de un propulsor explosivo, lo que permite
disparar de forma relativamente silenciosa.

Fusil de asalto: utiliza la habilidad Fusil/Escopeta cuando
hagas disparos individuales; utiliza la habilidad de Subfusil
cuando dispares ráfagas o en modo de fuego automático.

Fusiles: la mayoría de los fusiles, excepto el Martini-
Henry .45 y el Coronel Moran de aire comprimido, disparan
1 vez por asalto Lo que lleva tanto tiempo es la recarga,
no el amartillado de la bala, Los fusiles de asalto tienen un

selector del modo de fuego que permite hacer disparos indivi»
duales, ráfagas de 3 disparos o fuego automático…

GE Minigunz se trata de una ametralladora pesada parecida
a una gatling, a menudo montada en helicópteros Para poder
disparar un arma como esta sin contar con un trípode se
requiere un minimo de Corpulencia 2.

Lanzamisiles: arma antitanque ligera, desechable.

Mina Claymore: la explosión del arma produce un cono de
efecto de 120º.

…Motosierra: es muy complicado usarla como arma; dobla las
posibilidades de pifiar del usuario. Las piñas de la motosierra
son terribles y causan 2D8 puntos de daño al usuario, ya que
es probable que rebote hacia su cabeza o su hombro o contí-
núe cortando hacia sus piernas o sus pies. Otra posibilidad
es que la cadenase rompa y golpee al cuerpo del usuario
(2D8 puntos de daño)… Un funcionamiento defectuoso hace
que el motor se gripe o qUe la cadena se atasque o se suelte.
Una Herida grave producidáfpor una motosierra amputa un
miembro al azar.

Pistola eléctrica (contacto o dardos): afecta solo a objetivos
de Corpulencia 2 como máximo, los objetivos aturdidos que—

darán incapacitados durante 1D6 asaltos (o el tiempo que
decida el Guardián)

Proyectiles sólidos para escopeta: calibre 10 1DIÓ+7,
calibre 12 1D10+6, calibre 16 1D10+5, calibre 20 1D10+4;
alcance básico 50 in. Pueden empalar.

azar
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SUBFUSIL THOMPSON
El. ARMA DE FUEGO PIIHTÁTII. MÁS EFICAZ QUE EXISTE
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. Avda. Railroad, Nº 1437 Bridgepon. Conn.
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CONVERSION DE MATERIAL DE EDICIONES

ANTERIORES DE LA LLAMADA DE CTIIULIIU

Si estás habituado a ediciones anteriores de estas reglas, nota—

rás que se han hecho algunos cambios en la 7a edición. Estas
reglas pretenden permitir que el material de todas las edicio—

nes anteriores de La llamada de Cthulhu sea compatible con
la 7a edición invirtiendo un esfuerzo minimo. Algunos de los
cambios se comentan aquí con la intención de que el lector
comprenda el razonamiento que hay tras ellos.

CONVERSION DE INVESTIGADORES

Si los jugadores poseen investigadores preexistentes que
quieran convertir a las reglas de la 7a edición, sigue estas
instrucciones. Si tenemos en cuenta la esperanza de vida del
investigador medio, no es probable que esto preocupe dema—

siado a muchos jugadores.

Características
Se tomó la decisión de unificar las características y las ha—

bilidades; ambas comparten ahora un marco de referencia
porcentual. La intención es hacer más fácil comparar y hacer
tiradas enfrentadas utilizando una combinación de habilida—
des y características.

El objetivo es hacer todas las operaciones matemáticas en el

momento de crear al investigador y no en mitad de una par—

tida. No es necesario que escribas todos los valores de mitad

GUÍA DEL INVESTIGADOR

y quinta parte de la hoja de personaje; sin embargo, hemos
descubierto que hacer esto agiliza el juego, sobre todo cuan—

do se pide alos jugadores que hagan una tirada y declaren su
nivel de éxito.

Se tomó la decisión de escindir la Suerte del POD debido a

que este último es de gran importancia en otros aspectos del

juego. Por este motivo, la Suerte se determina ahora de forma
aleatoria (3D6><5).

EDU ya no es la única característica que se utiliza para gene—

rar los puntos para habilidades de Ocupación. Algunos per—

sonajes pueden tener un nivel muy bajo de educación pero
ser extremadamente capaces en algunas de las habilidades
menos académicas. Esto también hace que la APA cobre im-
portancia en el juego.

Consideramos la posibilidad de asociar una característica a
cada habilidad (como ocurre con Esquivar y DES) pero final-

mente descartamos esta opción. La idea tiene bastante sen—

tido: por ejemplo, es lógico que la puntuación básica de un
personaje sea la quinta parte de su Apariencia. Descartamos
esta opción por tres motivos:

© Utilizar los valores de las características añade más
trabajo durante la creación del investigador.

© La quinta parte de una característica será un valor
entre 3 y 18. Si se trata de una habilidad enla que
es probable que inviertas puntos, el beneficio que
reportaba utilizar una quinta parte del valor de la
característica no parecía lo bastante significativo como
para incluir esta complicación.

© Las características siguen teniendo cierto impacto en
la puntuación de las habilidades. Se utilizan varias
características para calcular los puntos de habilidad,
en función de la ocupación elegida por tu investigador.

Decidimos mantener el vínculo entre Esquivar y DES, ya que
siempre ha sido así.

U)

… Tabla XVI: Conversión de EDU …

EDU (63 edición) EDU (73 edición)



El valor de las caracteristicas FUE, DES, CON, TAM, APA,
INT y POD (véase la nota siguiente) en ediciones anteriores
es ahora la quinta parte del valor. Multiplicalos por cinco para
obtener el valor total, y divide ese nuevo valor por dos, redon-
deando hacia abajo, para obtener la mitad de la característica.

Los Puntos de Vida y de Suerte se pueden conservar sin
modificar. La característica de COR servía solo para deter-
minar los Puntos de Cordura iniciales, y ya no se considera
una característica.

Volvamos, como siempre, con nuestro viejo amigo
Harvey Walters.

Sus características de la edición previa son las siguientes:

FUE 4 CON 14 TAM 16 DES 12

APA17 EDU 16 INT17 POD9

Al multiplicarias por 5 obtenemos las siguientes caracterís—

ticas para la 7º edición:

FUE 20 CON 70

APA 85 EDU 80

TAM 80 DES 60

INT 85 POD 45

Las puntuaciones de la edición anterior son iguales a la

quinta parte de las puntuaciones nuevas; solo falta la mi—

tad. Por lo tanto la FUE se apunta así: 20 (10/4)

Un 9 con una tirada de 3D6 multiplicado por 5 le otorga a

Harvey una puntuación de Suerte de 45.

El TAM de Harvey es mayor que su DES o su FUE, por lo que
su MOV comienza en 7. Harvey tiene 42 años, así que su
MOV se reduce en 1, para un total de 6. La FUE y TAM de
Harvey suman 105, así que su Corpulencia es 0.

Edad
En ediciones anteriores se incluían reglas de envejecimiento
y, aunque eran algo distintas a las de la 76 edición, no es nece—
sario volver a calcular los efectos de la edad. No será necesa—
rio modificar la Bonificación al daño; sin embargo, se deberá
ajustar el Movimiento (véase Movimiento en la página 44) y
añadir la Corpulencia (véase Bonificación al daño y Corpu—
lencia en la página 43).

Bonificación al daño
En la 7& edición se han modiñcado las Bonificaciones al daño
más bajas (véase la tabla a la derecha).

Puntos de Vida

En la 73 edición, los Puntos de Vida derivan de sumar
CON+TAM y dividir el resultado por 10, redondeando hacia

CAPÍTULO 10; REFERENCIA ……ww…ww
abajo. Por lo tanto, sumando la CON 60 y el TAM 65 de un
sectario obtenemos un total de 125 que, al dividirlo por 10,
nos da 12,5. Tiene 12 Puntos de Vida.

En ediciones anteriores, los Puntos de Vida eran la suma de
CON+TAM dividido por 2, redondeando hacia arriba. El
mismo sectario tendría CON 12 y TAM 13 que, al sumarlas
y dividir el resultado por 2 (redondeando hacia arriba), nos
daría un total de 13 Puntos de Vida.

Es por esto que, a diferencia de ediciones anteriores, es posi—
ble que algunos enemigos y personajes no jugadores tengan
1 punto menos de vida en la 7& edición. Se recomienda al
Guardián que ignore esta diferencia en el caso de los mons-
truos y los enemigos.

Corpulencia
La 7a edición introduce la Corpulencia, que se utiliza en las
persecuciones y las maniobras de combate, y que deriva de la
FUE y el TAM (véase Bonificación al daño y Corpulencia en
la página 43).

Movimiento
En la 63 edición, la puntuación de movimiento de todos los
seres humanos es la misma (8), mientras que en la 7a edición
se introduce una escala de valores de movimiento (véase Mo-
vimiento en la página 44).

Reserva de puntos de habilidad
La mayoría de las habilidades siguen siendo las mismas, y
se pueden trasladar sus valores a la hoja de personaje de la
7a edición. En el caso de que se hubieran invertido puntos
en una habilidad que ya no exista, estos se deberán añadir a
una Reserva de puntos de habilidad para distribuirlos más
adelante. Cuando se añadan puntos a la Reserva de puntos de
habilidad ten cuidado de no incluir también las puntuaciones
básicas (nótese también que algunas de las puntuaciones bá—

sicas han cambiado entre una edición y otra).

Esta reserva se debe redistribuir entre las habilidades de
la 73 edición con el objetivo de crear un personaje similar.
Cuando distribuyas la reserva de puntos de habilidad, plan—
téate invertir puntos en las nuevas habilidades de la 7a edi—

ción, especialmente en Encanto e Intimidar.

ívtf'
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Se han amalgamado algunas habilidades de ediciones anterio—

res. Esto se ha hecho en aquellos casos en los que es evidente

que una habilidad que abarca un campo determinado mejora a

otra habilidad que abarca un campo relacionado, como ocurre
con Fusil y Escopeta. Estas dos armas tienen muchas diferen—

cias pero, ala hora de usar un fusil, alguien que sepa manejar
una escopeta tendrá una gran ventaja sobre alguien que no.

El jugador no podrá distribuir a su antojo todos los puntos
que se hayan acumulado en la reserva como consecuencia de
la desaparición o la amalgama de habilidades. Puede que el

Guardián quiera poner un límite de 75% en las puntuaciones
de habilidad iniciales.

Con el permiso del Guardián, se podrían transferir algunos

puntos entre habilidades para ajustar o equilibrar al investi—

gador si fuera necesario.

Se proporciona un listado de habilidades y sus nuevos nom—

bres en esta misma página.

.i4

… Habilidades …

7a edición
Armas de fuego
(Fusil/Escopeta)

Sº y 6a ediciones

Escopeta

GUÍA DEL INVESTIGADOR

Armas de fuego
(Fusil/Escopeta)

Arte/Artesanía (Fotografía)
Ciencia (Astronomía)

Ciencia (Biología)
Ciencia (Farmacologia)

Ciencia (Física)

Ciencia (Geologia)
Ciencia (Química)
Combatir (Pelea)
Combatir (Pelea)
Combatir (Pelea)
Combatir (Pelea)
Combatir (Pelea)
Combatir (Pelea)

Encanto
lntimidar

luego de manos
luego de manos

Naturaleza
Persuasión
Persuasión
Persuasión

Sigilo
Sigilo

Supervivencia
Tasación

Tirada de Idea (rara)
Tirada de Inteligencia

Fusil

Fotografía
Astronomía

Biología
Farmacologia

Física

Geología '

Qui mica
Artes marciales

Cabezazo
Cuchillo
Patada
Presa

Puño/Puñetazo

Ocultar
Vaciar bolsillos
Historia natural

Debate
Oratoria

Regatear
Discreción
Ocultarse

Tirada de idea
Tirada de Idea

%

l

i

l

i

i

l

i

l
i

l

Fusil y Escopeta eran dos habilidades distintas pero ahora se

han amalgamado. En la 6“ edición, Archie tenía Fusil 40%

y Escopeta 70%. Las puntuaciones básicas en la 6“ edición

eran Fusil 25% y Escopeta 30%. Archie ha asignado 75% a su

habilidad de Fusil y 40% a su habilidad de Escopeta.

En la 7“ edición, la puntuación básica de Archie en la habi—

lidad Armas de fuego es 25%, a la que añadimos el mayor
de esos dos valores (40%) para obtener una puntuación en

Armas de fuego (Fusil/Escopeta) de 65%. El 75% restante
queda sin asignar y se añade a la Reserva de puntos de ha-
bilidad de Archie.

Crédito
Si tu personaje ya tiene anotado un valor indicativo de su

riqueza, este se puede mantener sin cambio alguno. Si no,

determina la riqueza de tu investigador de acuerdo con su

puntuación de Crédito (véase la página 47).

Habilidades de combate (Patada. Duñetaz0.
Cabezazo. Presa. Cuchillo y Palo)
En ediciones anteriores, cada ataque desarmado tenia su

propia habilidad independiente. Ahora se han amalgamado
todas ellas en una misma habilidad: Combatir (Pelea). Si tu

investigador está muy cerca de otra persona, puede que un
cabezazo sea la forma de atacar más adecuada. Si el objetivo
se encuentra derribado, puede que lo más apropiado sea dar-
le una patada. Se anima al jugador a elegir el tipo de ataque

que se ajuste mejor a la situación, en lugar de utilizar su habi—

lidad más alta de forma táctica.

Las armas básicas, como los palos y los cuchillos, se incluyen
ahora en la habilidad Combatir (Pelea). Si tu investigador es

atacado, puede que prefiera agarrar un cuchillo de cocina
antes que seguir desarmado, ¿pero lo haría si eso significa—

ra utilizar un valor de habilidad menor? Es probable que un
luchador experimentado sea capaz de dar buen uso a un cu—

chillo o un palo.

Conclusión
Sandy Petersen creó La llamada de Cthulhu hace más de

35 años. En estos 35 años se han hecho muy pocos cambios.
El objetivo de esta nueva edición es conservar las caracterís—

ticas que hicieron que jugar a La llamada de Cthulhu fuera

tan divertido y a la vez introducir algunas reglas nuevas que
ofrezcan al Guardián y a los jugadores otras formas de crear
dramatismo y emoción, como la posibilidad de forzar las ti—

radas y representar persecuciones?

Esperamos que disfrutes de esta nueva edición.
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El .................................................. % D] [| Mecánica (10%) ....... % El:] ....... % D]
El Conducir automóvil (20%) ....... % El] El Medicina (01%) ....... % [:l:] ....... % El]

ARMAS COMBATE

Arma Normal Difícil Extremo Daño Alcance Ataques Munición Avería
_ …

Desarmado .............................. 1D3+BD — 1 — — .
B0mf' Dano D

............................................................................................. Corpulencia El
.................................................................................................. ES quivar



/
Descripción personal ........................................................................................

X
TRASFONDO

Rasgos ........................................................... 7 ....................................................

Lesiones y cicatrices ........................

Fobias y manías…

DINERO Y BIENES

Nivel de gasto ........................ , .......... 7 ....................................... 7 ........................

Dinero ........................................................

Bienes

Personaje…

Jugador ..............................................

Jugador .............................................

Personaje ..........................................

Jugador ......

Personaje ........................................... Personaje .......................................... Personaje ...... 7 ....................................

.

Jugador ........................................ , ..... Jugador ..............................................

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERÍSTICAS

Grado de éxito:
Piña ............................. 100/96+
Fracaso ....................... > Habilidad
Normal ............ ¿ .......... S Habilidad
Difícil… 1/2 Habilidad
Extremo ...................... 1/s Habilidad
Crítico ........................ 01

Forzar tiradas: debes justificar la repetición; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

X

REGLAS DE REFERENCIA RÁPIDA

HERIDAS Y CURACIÓN

Primeros auxilios curan +1 PV ........................... Medicina cura +1D3 PV

Herida grave : pérdida de ¿1/2 de los PV máximos en un solo ataque.

Llegar a 0 PV sin Herida grave : Inconsciente.

Llegar a 0 PV con Herida grave : Morihundo.

Moríbunda: Primeros auxilios : estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

Ritmo de curación natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al día.
Con Herida grave hay que hacer tirada de curación semanal.
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GUÍA DEL INVESTIGADOR

<< Vivimos en una plácída isla de ignorancia en medio de mares negros e
infinitos, pero nofue concebido que debiéramos llegar muy lejos»;

—H. P. Lovecraft

¿Te enfrentarás a los terrores nocturnos?
Ya seas un profesor instruido, un periodista metomentodo o un detective endurecido, los investigadores
necesitan toda la ayuda disponible. Deja que este libro sea tu guía. La Guía del Investigador es una ayuda
esencial para el jugador del juego de rol de La llamada de Cthulhu.

Escrito para aquellos que interpretarán el papel de investigadores, la Guía del Investigador contiene reglas
adicionales para la creación de personajes jugadores, la impresionante cifra de más de 100 ocupaciones y
descripciones de habilidades y sugerencias para aprovechar al máximo el juego. Además, un amplio abanico de
sociedades a las que puede pertenecer tu investigador, información detallada sobre la ambientación clásica de
los años 20, equipo y armas tanto para los años 20 como para la actualidad y consejos y recomendaciones de los
expertos para todos los investigadores primerizos.
Todo investigador de los Mitos de Cthulhu que se precie de serlo debería tenerlo.

Necesitas por lo menos una copia del Manual del Guardián para jugar a La llamada de Cthulhu.

Un juego de Sandy Petersen con Mike Mason, Paul Fricker,
Lynn Willis y algunos amigos.
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