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PRÓLOGO

Es un honor poder compartir con vosotros mi experiencia con La llamada de Cthulhu, el

mejor juego de rol de terror de todos los tiempos. Lo compré en Londres en 1983. Desde en—

tonces se ha convertido en una obsesión. He ido adquiriendo compulsivamente todo lo que se
publica hasta poseer una sobrecogedora biblioteca del horror Cósmico Módulos, campañas,
ayudas al jugador y el director de'juego. Inolvidables partidas como Strange Eons, Los harapos
del Rey, Horror en el Orient Express y tantas otras.

Ahora tenéis en vuestras manos la 73 edición; síntesis de un proceso de adaptación a las ne—

cesidades de los jugadores con un sistema de reglas que podría deñnirse como perfecto. Pero
no quiero hablaros de dados y porcentajes, quiero hablaros de la emoción. La emoción de
sentir que accedes a un universo ignoto de saberes arcanos. Quiero hablaros de la esencia de
La llamada de Cthulhu.

La llamada de Cthulhu marca un antes y un después en el mundo del rol. Ya no se trata de
conseguir tesoros y subir de niVel. El mundo es mucho más siniestro. No hay moral, los ali—

neamientos son para niños. Aquila cosa va de sobrevivir. Se muere fácil, y en la mayor parte
de los casos (como en la vida) no sabes por qué. Abres una puerta. Un olor infect'o llena tus
fosas nasales, y de pronto yaces en el suelo con la cabeza separada del cuerpo. Algo, una si—

lueta confusa y aberrante, ocupa tu campo de visión unos segundos y te sonrie; estás muerto.
En la siguiente partida tu jugador ya no es como tú pensabas. Primero, tiene 70 años, porque
necesitas que nada se le escape. Una conversación, un manuscrito, un criptograma. Después,
no es que lleve una Thompson, es que bajo su abrigo guarda dos docenas de cartuchos de
dinamita y cuatro granadas. Por último, te aseguro que no vuelve a abrir una puerta porque si.

Disfruto jugando con ancianos armados hasta los dientes (ése y no otro fue el origen del cura
de El día de la Bestia). Me encanta saber cepto, sánscrito y swahili. Me apasiona leer libros
prohibidos y presenciar aberraciones obscenas. Me fascina saber que para acumular el máxi-
mo de poder voy a volverme irremisiblemente loco, y que para luchar contra el enemigo tengo
que ser, en definitiva, uno de ellos. Me entusiasma ser consciente de que controlo el 5% del
contenido de una partida, y que es muy posible que me pierda el otro 95% porque no hablé
con el celador del psiquiátrico, o no abrí, precisamente, aquella puerta.
La preparación de una partida puede llevar horas o meses (llevo años preparando la misma),
y da igual que los jugadores se pierdan todo lo que pasa en El Cairo, o no lleguen a conocer a
Armitage o se les escapen docenas de pistas. Eso es precisamente lo que hace al juego único.
La llamada de Cthulhu es inabarcable, como un cielo de Estrellas Negras. Nunca llegaremos
a comprender en su complejidad los oscuros designios de los Primigenios, y está bien que
sea así. Nos derrotarán, Cthulhu surgirá del abismo y destruirá para siempre esta farsa de
sociedad mojigata en la que vivimos. Acabaremos con este mundo previsible donde reina la
mediocridad y la estulticia. Si, perdonad que hable así, pero llevo 35 años jugando y ya no es—

toy seguro del bando al que pertenezco. Espero que os unáis a nosotros, porque somos legión.

Id!1¿il Cthulhu jhtugn! Ph'nglui mglwhafh Cthulhu R'lyeh wguhhuglfhtagn!

Alex de la Iglesia





PREFACIO
:

Lo que ha emergido puede hundirse,
y lo que se ha hundido puede emerger

de nuevo… Cthulhu sigue vivo.

—H. P. Lovecraft

Mi propio acercamiento a H. P. Lovecraft tuvo lugar durante mi niñez, cuando encon—
tré un libro desmenuzado de relatos, impreso mucho antes de que yo naciera. Aquella
noche lo leí en la cama y quedé hechizado para siempre. Si te gustan los relatos de
Lovecraft, ahora puedes experimentar los Mitos de Cthulhu de una forma diferente.

Soy diseñador de juegos desde hace más de 30 años, y un fan de Lovecraft desde mu—

cho antes. He sido escritor, profesor universitario e incluso productor ejecutivo en una
película. Puede que hayas oído hablar de alguno de los juegos que he ayudado a crear,
y puede que hasta hayas jugado a alguno de ellos. En el campo de los videojuegos pro—
bablemente sea más conocido por los juegos de estrategia en los que trabajé. Pero de lo
que estoy más orgulloso es de mi aportación a la creación del género de los juegos de
rol de terror como autor/desarrollador original del juego La llamada de Cthulhu, allá
por 1980.

A veces he tenido éxito en mis otros proyectos. Algunos de los videojuegos en los que
colabore' vendieron millones de copias. Pero cuando me invitan a asistir a una conven—
ción de juegos, cuando un fan me invita a una copa, me piden un autógrafo o disfruto de
cualquier otra de las prebendas que me ha reportado mi modesta fama, siempre es por
La llamada de Cthulhu, y nunca por otro de mis juegos. La llamada de Cthulhu despierta
un cariño como no se ha visto nunca; y esto es debido al poder del mundo de Lovecraft
y a los esfuerzos de Chaosiun'r por ponerlo a vuestro alcance, amigos míos.

A través de La llamada de,Cthulhu, Chaosium popularizó el terrorífico universo de
H. P. Lovecraft en los juegos y ha hecho que <<Cthulhu» se convierta en una palabra de
uso cotidiano. Ahora, Chaosium ha reunido a un equipo de profesionales de los juegos
con décadas de experiencia. En esta 78 edición, Chaosium ha vuelto a conseguir com—
binar con éxito la aventura y el horror lovecraftiano, dos elementos a los que tengo un
gran cariño. Fueron, y son, el equipo perfecto para este trabajo.

Los fans de siempre se alegrarán de escuchar que la nueva edición no ha perdido nada
en el tránsito, y que está plagada de terror, horror y formas de introducirte a tí y a tus
amigos en el espantoso mundo que construyeron H. P. Lovecraft y sus amigos.

Sandy Petersen

2014
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¡BIENVENIDO A
LA LLAMADA DE CTHULHU!

A LLAMADA DE CTHULHU Es UN JUEGO LLENO DE SECRE—

tos, misterios y horror. Interpretando el papel de un
resuelto investigador, viajarás a lugares extraños y

peligrosos, desenmascararás conspiraciones malignas y te
enfrentarás a los terrores de la noche. Te toparás con entida—
des que desafían la cordura, monstruos y sectarios dementes.
Entre extraños y olvidados tomos de conocimiento encontra—
rás secretos que el hombre no debería conocer.

Es muy probable que tus compañeros y tú 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 norteame-
ricanos de terror del siglo veinte, que ha influenciado a mul—

titud de autores y directores cinematográficos y ha amasado
una cantidad enorme de entusiastas y devotos seguidores.
De hecho, el mismo Lovecraft podría considerarse una figu—

ra 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».

UNA VISIÓN GENERAL DEL JUEGO

El objetivo de jugar La llamada de Cthulhu es divertirte con
tus amigos mientras creáis y exploráis un relato lovecraftiano.
Un jugador asumirá el papel de moderador del juego, conoci—

do como el Guardián del Conocimiento Arcano (<<Guardián»
a abreviar), y su papel dentro de las reglas es dirigir la
tida para el resto de jugadores. Estos asumirán el papel

'dos investigadores de lo desconocido (<<Investiga—

ue pretenden perseguir, comprender y finalmente
¡se a los horrores, misterios y secretos de los Mitos
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El Guardián elige una historia para dirigir. Estas historias re—

ciben el nombre de <<aventuras», y encontrarás dos al final
de este libro. Una aventura proporciona al Guardián la es—

tructura de un relato que presentar a los jugadores. El papel
del Guardián es parecido al de un director que rueda una
película en la que los actores no saben cómo se va a desarro—
llar la historia. Para ampliar esa analogía, los jugadores son
como actores que tienen total libertad para improvisar sus
propios guiones.

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

nas que los interpretan. De hecho, para los jugadores suele
ser más gratiñcante 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 recurren a los dados para determinar si una acción tie-
ne éxito o 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 decidir el resultado de ese tipo de conflictos.

En La llamada de Cthulhu, el Guardián tiene la responsabili—
dad de preparar aventuras y dirigir el juego de forma impar—
cial. El Guardián tiene el deber de hacer que los adversarios
de los investigadores sean malvados y astutos.

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 de cualquier forma que deseen los jugadores. Gran
parte de la diversión del juego se halla en el ingenio de las
conversaciones entre jugadores dentro y fuera del personaje,
así como en las aterradoras o divertidas direcciones inespera—
das que puede tomar la historia.



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. El juego suele ser coo—

perativo. Los participantes colaboran para lograr un objetivo
común; normalmente descubrir 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 investigadores será una situación extraña u
hostil controlada por un Guardián imparcial, no otro jugador.

Ganar en una situación así dependerá de si los investigado—
res logran sus objetivos. Perder será lo que ocurrrirá cuando
fracasen al intentar cumplir sus objetivos (puede que sean
capaces de volver a intentarlo más tarde). Durante el juego,
los investigadores podrán resultar heridos, sufrir experien—
cias enloquecedoras, ¡o incluso morir! Sin embargo, alguien
tiene que enfrentarse a los horrores cósmicos del universo, y
la muerte de un simple investigador no significa tanto si con
ella se consigue rechazar el plan maestro de Cthulhu para es—

clavizar ala Tierra.

Los investigadores que sobrevivan obtendrán poder de ar—

canos volúmenes de saber olvidado, conocimiento acerca de
monstruos horrendos y el progreso en sus habilidades a me—

dida que vayan adquiriendo experiencia. Así, los investiga-
dores de los jugadores continuarán evolucionando hasta que
mueran, enloquezcan o se retiren, lo que ocurra primero.

EJEMPLO DE JUEGO

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

davía te estés preguntando cómo funciona todo esto. El si—

guiente ejemplo de juego puede darte una idea de cómo es
una sesión de juego típica. No te preocupes por algunos de
los términos utilizados, que ya irás familiarizándote con ellos
a medida que leas el resto del libro (también hay un Glosario
muy útil en la página 414).

Este ejemplo de juego utiliza la clásica ambientación de los
años 20. Los investigadores están intentando descubrir por
qué Boss Morgan, una personalidad importante del hampa,
ha desaparecido.

Los jugadores son Marina, josé, Sofi y Sebas, y cada uno de
ellos controla a un investigador. Gabo ejerce las funciones de
Guardián y está dirigiendo la partida (planteando la historia
y controlando a los personajes no jugadores y los monstruos
en el juego). Nótese que, mientras los jugadores tienen diver—

sas formas de aludir a sus personajes, Gabo el Guardián pone
en orden sus intenciones y no se preocupa por la coherencia.
Nos unimos al juego en mitad de una sesión...

CAPÍTULO 1: INTRODUCCIÓN …Ws'á … 'x :…M'Wáí

…

Marí¡,suf novio y dos amigos se encuentran en casa de
fº M¿ariaiun*viernes por la tarde a eso de las siete en punto
' Después de ponerse al día de las novedades de la semana

'

vir unas bebidas y aperitivos, se sientan en el salón de
na, qUe reparte papel y lápices; luego les explica cómo

¿crear sus investigadores La gente comparte sus ideas pa—

ra_pErsonajes mientras tiran dados y rellenan sus hojas de
_Lpersonajei Son casi las ocho en punto.

1?Í_Maria arranca el juego describiendo la escena inicial, con-
tándole—s que los investigadores se encuentran hablando

on Un hombre que quiere que inspeccionen una vieja ca—

ona desu propiedad; ¡dicen los rumores que podria es—

,
tar encantada! Uno de losjugadores responde a esto de
“'nmedtato poniendo la voz de su investigador para decir

“ ué ésas cosas son <<auténticas chorradas» Todos se van
literando a medida que se desarrolla la historia, des—

'cribjendo loque dicen y hacen sus personajes. Surgen
onflíctos dramáticos y se tiran los dados para determinar

el desenlace. A veces los jugadores se salen con la suya;
otras veces los acontecimientos parecen conspirar contra
ellos. Se juega simplemente hablando y tirando algunos
dados para determinar el desenlace de ciertas situaciones;

»? la gente no se levanta de la silla para interpretar, no llevan
disfraces, ni usan utilería.

;

María y sus jugadores dejan de jugar a eso de las diez y
media, luego charlan un rato antes de dar por concluida la

velada a eso de las once en punto. Todos están deseando
volver a quedar la semana siguiente para descubrir cómo
continúa la historia. Obviamente, esto es solo un ejemplo.
El número dejugadores y la duración dela sesión dejuego
variarán de un grupo a otro.

¡ ¡¡¡¡
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(Gabriel) Guardián: Muy bien, chavales, ¿cuáles vuestro plan?

Marina: Vamos a ir a husmear por la casa de Boss Morgan, en
busca de pruebas. (Todos los investigadores están de acuerdo
con elplan de Marina).

José: ¡Vamos allá! Yo os llevaré al volante de mi Hupmobile.
¿Hay alguien en la calle? Vamos a medianoche.

(Gabriel) Guardián: Cuando llegáis a la casa de Morgan, com—

probáis que la calle está bastante oscura debido a que dos de
las farolas no funcionan. Parece desierta. No veis a nadie.

Sofía: lake, mi detective privado, puede forzar la cerradura de
la puerta trasera. (Los jugadores están de acuerdo con este plan).

Marina: Yo vigilare' desde la calle.

Sebastián: De momento permaneceré en el coche haciendo
guardia; mi investigador sigue estando muy nervioso.

José: Yo iré con Sofia.

(Gabriel) Guardián: Sofía y José, haced una tirada de Escuchar.
_

$bfía:_…—(Tira un dado de cien) ¡La supero!

he fallado la tirada. Asique, Sofía, ¿qué es lo que has

LA LLAMADA DE CTHULHU

(Gabriel) Guardián: Escuchas el crujido de la madera; suena
como si la puerta delantera de la casa se abriera discretamen—
te. Como has tenido éxito, no olvides hacer una marca en tu
habilidad de Escuchar.

Sofía: Vale. (Hace una marca en su hoja). Agarro a José e
intento escondernos detrás de los cubos de basura.

(Gabriel) Guardián: Muy bien, necesitará que ambos hagáis
una tirada de Sigilo.

José y Sofía: ¡Toma! Los dos hemos tenido éxito (ambos
hacen una marca en su habilidad de Sigilo). Estamos bien
escondidos detrás de la basura.

(Gabriel) Guardián: Genial. Como es de noche y no hay farolas
encendidas cerca, no podéis ver gran cosa. La silueta de una
figura enorme abandona la casa y avanza arrastrándose hacia
la calle. Cuando llega a la mitad de la calle, levanta una tapa
de alcantarilla y se deja caer dentro. Escucháis un chapoteo.
(Gabriel hace un sonido húmedo bastante cuestionable...)

Sofía: ¿Cerró la puerta tras él?

(Gabriel) Guardián: No solo no la cerró, sino que la dejó abier—

ta de par en par.

Sofía: Me escabullo de vuelta y aviso a los demás.

(Gabriel) Guardián: Los demás, Sofía os ha dicho que la puerta
principal está abierta.

José y Marina al unísono: Entramos.

(Gabriel) Guardián: ¿Tú qué haces, Sebastián?

Sebastián: ¿Estás de broma? ¿Sugieres que mi profesor se
meta ahí dentro? De eso nada.

Sofía: Puede hacer guardia mientras los demás vamos para
dentro.

Sebastián: ¿Yo solo? ¡Venga ya! ¡Irá para dentro!

(Gabriel) Guardián: Dentro está muy oscuro y silencioso.

Marina: José, déjame usar tu linterna. Yo iré delante. Los de—

más, apagad vuestras luces; no queremos que nos vean desde
la calle.

(Gabriel) Guardián: Estáis en un recibidor. Podéis atravesar
un arco hacia la sala de estar o ir a la derecha, a través de
una puerta abierta, hacia lo que parece ser un estudio. Frente
a vosotros hay una escalera que sube. Bajo las escaleras hay
una puerta cerrada. Ante vosotros, el haz de luz se posa sobre
unas manchas húmedas que hay en el suelo, probablemente
pisadas. El agua de las manchas está sucia y apesta.

Marina: ¿De dónde vienen las pisadas y hacia dónde van?

(Gabriel) Guardián: No sabrias decirlo. Que todo el mundo
haga una tirada de Descubrir. (Ninguno consigue advertir las
gotitas de agua que se escurren por la parte inferior del pasa—

manos). ¿Qué queréis hacer?



Marina: Voy al estudio e intento registrarlo.

José: Yo inspeccionaré la sala de estar.

Sebastián: El profesor echa un vistazo al armario del recibi—

dor.

Sofía: lake sube las escaleras.

(Gabriel) Guardián: (Como el grupo se ha dividido, ahora el
Guardián trata con cada jugador por separado) Marina, en
el estudio hay unas estanterías, pero curiosamente solo hay
unos pocos libros. Hay dos archivadores abiertos, un escrito—

rio cerrado, una silla para el escritorio y tres butacas de cuero.

Marina: Empezare' abriendo el escritorio.

(Gabriel) Guardián: Está cerrado con llave. Si quieres forzar la
cerradura haz una tirada de Cerrajería.

Marina: He sacado un 23, eso es menos que mi puntuación
de 34 en Cerrajería, ¡lo consigo! (Marina añade una marca a
la habilidad).

(Gabriel) Guardián: Bien. Dentro del escritorio encuentras dos
cosas de interés: un sobre lacrado en el que pone <<Últimas
voluntades y testamento» y un pequeño libro de contabili—
dad titulado <<Compañía Naviera de Innsmouth». ¿Quieres
echarles un vistazo en este momento? (Marina se muere de

ganas, pero para mantener el ritmo y la tensión el Guardián
centra ahora su atención en Sofía). Sofia, cuando lake sube a
lo alto de las escaleras puede sentir unas gotas de agua en la
parte inferior del pasamanos de madera, como si el agua se
hubiera acumulado alli después de que algo mojado tocara la
barandilla.

Sofía: Oh—oh. lake continúa con mucha cautela.

(Gabriel) Guardián: En esta planta hay dos dormitorios y un
cuarto de baño. La puerta del dormitorio de la derecha está
abierta. Aquí hay un olor húmedo y dulzón.

Sofía: Me asomo por la puerta abierta.

(Gabriel) Guardián: Cuando entras en el dormitorio, el olor
se hace más intenso y ves sangre y vísceras por todas partes.
El cadáver totalmente vestido de Boss Morgan yace sobre la
cama. Le han arrancado la parte superior de la cabeza y han
rebañado salvajemente su contenido. Puedes ver todo esto
gracias a una tenue fosforescencia verdosa que cubre gran
parte de la habitación. Por favor, haz una tirada de Cordura
para Jake.

Sofía: Uy, fallé.

(Gabriel) Guardián: Muy bien, lake pierde 1D6 Cordura.
(Gabriel obtiene un 4 en 1D6). lake pierde 4 Puntos de Cor—

dura: se pone verde, emite un grito y luego vomita ante esta
macabra escena. Los demás escucháis a Jake gritando en el

piso de arriba.

Todos: Vamos corriendo a ayudarle.

CAPÍTULO 1: INTRODUCCIÓN

(Gabriel) Guardián: Vale. Debéis hacer todos una tirada de
Cordura al entrar en la habitación y ver la terrible escena. (Lo
hacen, con distintos resultados).

Sofía: Cuando lake recupera el control de si mismo, busca un
cuarto de baño y limpia su gabardina.

(Gabriel) Guardián: ¿Qué vais a hacer los demás?

José: Quiero inspeccionar el cuerpo detenidamente, pero
sin tocarlo. Además, aviso a los demás para que no pisen la
sangre.

Marina: lnspecciono las otras habitaciones que hay en esta
planta.

Sebastián: El profesor te acompaña.

(Gabriel) Guardián: losé, puedes ver más salpicaduras de agua
sucia sobre el cadáver. Incluso hay un poco de agua dentro de
su cavidad craneal. Hay algunas abrasiones en lo que le queda
de cara. Haz una tirada de Descubrir.

José: Lo consigo. ¿Qué pasa?

(Gabriel) Guardián: En la pared, a unos 2 m de altura, hay una
huella ensangrentada y aguada de una mano. Hay marcas de
garras visibles yla huella tiene unos 20 cm de ancho, aunque
los dedos son bastante rechonchos. La huella apenas se ha
corrido y puedes distinguir las lineas de la palma.

José: ¡Ahi va! Chisto a Marina, lake y el profesor para que
vengan aqui. ¿Lleva la cámara el profesor, Sebastián?

Sebastián: ¡Rayos! ¡Sabia que el profesor se estaba olvidando
de algo! Eh... aprieto la hoja de papel de un cuaderno sobre la
huella para obtener una copia.

(Gabriel) Guardián: Consigues una copia. Sebastián, tu pro—
fesor también distingue unos simbolos extraños en la pared
opuesta. Cuando los examina, parecen moverse, girando de
forma hipnótica.

Sebastián: Oh—oh. Quiero examinarlos con más detenimiento.

(Gabriel) Guardián: No te da tiempo. Haced todos una tirada
de Escuchar para vuestros investigadores (]ose', Sebastián y
Sofía fallan. Marina tiene éxito). Marina, escuchas un ruido
metálico procedente de la calle. Los demás no ois nada.

Marina: ¿Qué podrá ser? ¡Espero que no sea el ruido de una
tapa de alcantarilla!

(Gabriel) Guardián: ¡La puerta principal se cierra de repente
y podéis oir unas fuertes pisadas que suben las escaleras! (El
Guardián pega pisotones en el suelo y se encaje de hombros

para causar más impresión).

Sebastián: Mi profesor espera junto a la ventana... ¡listo para
saltar!

Marina: Enfoco mi linterna hacia la puerta del dormitorio,
intentando ver qué se nos viene encima. '
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Sofía: Jake desenfunda su revólver calibre .38 de cañón corto
y mira por encima del hombro de Marina.

José: Me agazapo detrás de Jake y de Marina, pero estoy des-
envainando mi cuchillo de trinchera, por si acaso.

(Gabriel) Guardián: Lo que entra en la habitación arrastrando
los pies es una abominable parodia de un hombre. Tiene casi
2,5 m de estatura, y extremidades deformes y retorcidas. Su
rostro es una aglomeración de arrugas. Carece de rasgos visi—

bles. Su piel de un marrón-verdoso enfermizo está fláccida, y
de sus miembros cuelgan tiras de carne en descomposición.
Chorrea el mismo líquido sucio y marrón que habíais visto
antes. Tenéis que hacer una tirada de Cordura. Si tenéis éxito
perdáis 1 punto, ¡pero si falláis serán 1D10 puntos!

José: He conseguido superar mi tirada.

Sebastián: ¡Yuju! Yo también.

Sofía: La pifié. (Gabriel hace la tirada de pérdida de Cordura y
obtiene un 3). ¡Jake pierde 3 Puntos de Cordura!

(Gabriel) Guardián: (Marina también falla la tirada. Gabriel
hace la tirada de pérdida de Cordura del investigador de Ma—

rina y obtiene un 9). Marina, tu investigador está realmente
conmocionado por el horror que hay frente a él. Pierde 9
Puntos de Cordura.

Marina: Oh-oh. ¡Estoy realmente aterrada!

(Gabriel) Guardián: Vamos a ver (examina laficha del investi—

gador de Marina). Marina, como tu investigador ha perdido
más de 5 Puntos de Cordura podría sufrir locura temporal.
Si no obtienes un resultado mayor que su Inteligencia en
1D100, será incapaz de asimilar todo esto y se desmayará
(Marina obtiene un 04 y su investigador se desmaya).

(Gabriel) Guardián: Como el investigador de Marina tenía
la linterna, ahora está rodando por el suelo iluminando la
habitación de forma incontrolada. El profesor de Sebastián
acaba de darse cuenta de que las ventanas están protegidas
con una celosía de hierro. La única forma de salir es a través
de la Criatura.

Todos (una algarabía): ¡Intento arrancar el enrejado golpeán-
dolo con una silla! ¿Dónde está mi linterna? ¿Alguien sabe
lo que es ese bicho? Le pego un tiro en la cara. ¡Socorro!
¡Socorro!

¿Se abrirá la celosía de la ventana? ¿Qué significan los símbolos
de la pared? ¿Atacará el monstruo? ¿El investigador de Marina
se habrá acordado de coger el libro de contabilidad y los docu—

mentos legales que encontró? ¿El revólver calibre .38 de Jake
afectará al monstruo?

LA LLAMADA DE CTHULHU

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 blasfema en los eones hasta épocas que no eran
las suyas; entidades monstruosas que han yacido eternamente
aletargadas en criptas increíbles y cavernas remotas, más allá
de las leyes de la razón yla 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

Este juego está basado en los Mitos de Cthulhu tal y como fue-
ron concebidos por H. P. Lovecraft; sin embargo, hay ciertos
conceptos y creaciones interesantes de algunos contemporá—
neos de Lovecraft y otros autores posteriores que también se
han utilizado para garantizar que se pueda hacer uso de todos
los horrores de los Mitos. Muchas aventuras de La llamada de
Cthulhu se desarrollan en los Estados Unidos durante 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 clási—

ca como nuestra propia Actualidad como ambientaciones tem-
porales. Hay muchos suplementos y aventuras publicados para
eras distintas, incluyendo la victoriana Luz de gas y la Edad
Oscura. Ambienta tus partidas en la época que prefieras. Un
Guardián podrá cambiar la época a una fecha más reciente o
más antigua si así lo desea. Los Mitos de Cthulhu trascienden
el espacio y el tiempo, y las inconmensurables maquinaciones
de los Antiguos podrían infiltrarse en cualquier ambientación
y periodo histórico imaginables.

La nueva edición
La llamada de Cthulhu se publicó por primera vez en 1981,

y desde entonces Chaosium la ha apoyado y la ha mantenido
disponible. Este libro, la séptima edición, se ha revisado por
completo y contempla algunos cambios significativos, mien-
tras mantiene la compatibilidad con ediciones anteriores. En
la sección Conversión a las reglas de la 7a Edición de la pá—

gina 418 se proporcionan indicaciones para utilizar material
publicado anteriormente.

Awso PARA LOS GUARDIANES

Se recomienda a todos aquellos que pretendan dirigir una
partida de La llamada de Cthulhu que se familiaricen con la
obra de H. P. Lovecraft. Al leer los relatos de Lovecraft, no solo
aprenderás mucho sobre los Mitos de Cthulhu, sino que tam—

bién empezarás a comprender algunas de las temáticas del ho—

rror fundamentales que se utilizan en este juego. Puedes leer
cualquier cosa escrita por él, pero las siguientes obras son el
corazón de los Mitos y serán un buen punto de partida.
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El miedo que acecha

El horror de Red Hook

El color surgido del espacio
El horror de Dunwich

La sombra sobre Innsmouth

Los sueños de la casa de la bruja

©

©

©

©

©

©

© El morador de las tinieblas

© La casa maldita

© La llamada de Cthulhu

© El caso de Charles Dexter Ward

© El que susurra en la oscuridad

© En las montañas de la locura

© En la noche de los tiempos

Un Guardián que lea al menos la mitad de las obras indi—

cadas, casi todas ellas novelas cortas, estará preparado para
dirigir este juego. Se anima a los posibles jugadores a leer al

menos un relato antes de intentar investigar alguno de los
misterios de los Mitos.

QUE NECESITAS PARA JUGAR

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

© Este manual.

© Dados para juegos de rol.

© Papel… '

© Lápices y una goma.
© Dos o más personas con las que jugar.
© 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 cuatro
caras (D4), un dado de seis caras (D6), un dado de ocho caras
(D8) y un dado de veinte caras (D20). Lo ideal, para que el

ritmo no se resienta, es que tanto los jugadores como el Guar-
dián 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 tiendas online; probablemente también en el lugar
en el que compraste este libro.
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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, DS 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.

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 cara superior de los dados para obtener el resultado. El dí—

gito 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 resultado 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 de 1 y 0 se considerará 10. Un resultado de 0 y 0 se
considerará un 100.

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).
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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+1, 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—

flige 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 <<Bonif1cación
al daño» (0 ED) 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 en hojas de personaje, que se pueden encontrar al final de
este libro (páginas 460—463), listas para fotocopiar; también
hay hojas de personaje disponibles para descargar de forma
gratuita en edgeent.com. Hay una versión distinta para par—

tidas ambientadas en los años 20 y otra para la actualidad. La
hoja de personaje contiene toda la información que necesita
el investigador para resolver misterios. El próximo capítulo
explica cómo rellenar esta hoja.

Miniaturas y otra parafernalia
Se puede jugar a La llamada de. Cthulhu de forma verbal, sin
miniaturas ni más parafernalia que los dados y las hojas de
los investigadores. Sin embargo, puede que sientas que las
miniaturas, contadores o marcadores te ayudan a visualizar
la acción, indicando la posición de cada investigador durante
una escena de combate o determinando quién se encuentra
en la vanguardia cuando se investiga por unas antiguas ca—

tacumbas y cosas por el estilo. Se usen miniaturas 0 no, los
jugadores suelen encontrar de utilidad que el Guardián haga
un croquis de la zona en la que se desarrolla la acción o el

encuentro en un folio 0 una hoja cuadriculada.

Del mismo modo, a algunos grupos de juego les gusta usar
utileria en sus partidas, como estatuillas, cartas, libros e inclu—

so tablillas de barro. Si se preparan con esmero, tales objetos
pueden otorgar dramatismo y atmósfera a una partida. Sin

embargo, también pueden acabar pareciendo algo tontos si
la presentación es pobre. Algunos jugadores no pueden creer
que un trozo de poliestireno sea otra cosa que un trozo de po-
liestireno; ¡incluso aunque el Guardián haya pasado horas ta—

… 'llándolo para que se parezca al <<Obelisco Negro de Thantos»l
jor forma de decidir si la utilería funcionará con tu
es hablar de ello y acordar si todos vosotros creéis que

pena el tiempo y el esfuerzo que requieren.
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ste—Í libro centienetodolo'qu ¡necesitas para júgar a La“

…— _.»uqmáda Edéthhúlhú, míends'ffdadosjlápices, papel y unos
“ amigo; Existe'uhacantidad ingente de material para es—

f'¿Í te,juego,_incluyendo'aventuras Cortas y rápidas, campañas
dé…éScala global parajugárlas durante muchas sesiones de

, juego/librosºde ambientación, foros online, etcétera.

Ví ¿Antes;die dirigir estejuego por primera vez deberías familia—

rizarteºcon las reglas y conceptos de La llamada de Cthulhu.

Este manual se divide en una serie de secciones clave.

La sección de reglas: todo lo que necesitas saber parajugar

a estejuego, incluyendo la creación de investigadores, las

reglas deljuego y consejos para sacar el máximo partido a
Í

! *La llamada de Cthulhu.

Lasect:íón de referencia para el Guardián: esta es solo pa—

—f¿r”ay_aquellos que vayan a dirigir partidas de La llamada de
Cthulhu (el Guardián). La llamada de Cthulhu es un juego
de misterios y secretos, y leer estas páginas de referencia

: podria echar a perder tu disfrute si no estás planeando ser
“

;el;Guardián del Conocimiento Arcano.

_
i—¿eresrnUevo en La llamada de Cthulhu te recomendamos

que leas— completamente esta Introducción (sobre todo el

¿Ejemplo de juego en las páginas 16—18). Luego lee las re—

_glás. Ademásde esto, si planeas ser tú el que dirija eljuego,
mbién'deberías leer el Capítulo 10: Dirección de juego

_

yfamiliarízate con el resto dela Sección de referencia para
3 el Guardián (páginas 186—369). Por último, elige una de las

aventuras que hay al final del libro (Entre los árboles cente—

narios es una buena opción). ¡Entonces ya estarás listo para
dirigir tu primera partida!

“Sin embargo, si ya estás familiarizado con H. P. Lovecraft y
con versiones anteriores deljuego de La llamada de Cthulhu,
es probable que quieras pasar directamente al Capítulo 3:
Creación de investigadores y famillarlzarte con las reglas
dela nueva edición.





Al oeste de Arkham las colinas se elevan salvajes,
y hay valles con bosques espesos que ningún
hacha ha cortado jamás. Hay cañadas angostas y
sombrías donde los árboles se inclinan de formas_'
fantásticas, y donde finos arroyuelos corten sin
haber recibido jamás un destello de luz solar.'
-éH. P. Lovecraft, <El colºr surgido del espacio»

quíd'L
¿í ' “£; '¿

Cap1t



.

?…

x..…,3.



wL's'.

HOWARD Dmruvs Lovrcwr
LO LARGO DE sus 46 Años, LOVECRAFT (HPL) ESCRI-

bió o colaboró en más de 65 relatos, docenas de
artículos y ensayos y cientos de poemas, además de

escribir unas 100.000 cartas. A pesar de que nunca consiguió
el éxito de crítica y público en vida, el legado de Lovecraft
y su contribución a la narrativa de horror moderna no se
puede ignorar. Sus obras han llegado a millones de personas
por todo el mundo y sus creaciones, especialmente Cthulhu
y el Necronomicón, se han convertido en célebres iconos del
horror para una legión de devotos seguidores. Hoy día, se
reconoce que Lovecraft hizo una aportación fundamental a
la literatura americana y que se trata de uno de los más desta—

cados escritores de horror del siglo veinte.

Su VIDA Y LA CREACIÓN

DE LOS Mnos DE CTHULHU

A pesar de que ciertos trastornos nerviosos de carácter cró—

nico impidieron a Lovecraft mantener una asistencia regular
a clase, resultó ser un niño precoz y un ávido lector. A los
tres años, cuando su padre fue internado en un psiquiátri—
co, Lovecraft y su madre se mudaron a la casa de su abue—

lo materno. Fue en la biblioteca del abuelo Whipple donde
Lovecraft descubrió Las mil y una noches, la mitología griega
y romana y a Edgar Allan Poe. Escribió su primer relato, <<La

pequeña botella de cristal», a la edad de seis años, más o me—

nos cuando comenzaba a tener sus primeros sueños acerca de
los terribles ángeles descarnados de la noche carentes de ros—

tro (tuvo sueños muy vividos alo largo de toda su vida). Fue
también gracias a aquella biblioteca que Lovecraft desarrolló
un gusto por el pensamiento yla literatura georgianos que lo
acompañó a lo largo de su vida. Lovecraft, que más tarde se
describiría a si mismo como <<materialista mecanicista», tam-
bién se sintió atraído por las ciencias. En 1899 comenzó a pu-
blicar una pequeña revista llamada Scientific Gazette, seguida
poco después por la Rhode Island Journal of Astronomy. Estas
pequeñas publicaciones a ciclostil se vendían puerta a puerta
por un HPL montado en bicicleta. A los trece años, su amado
abuelo murió. Su padre ya había fallecido, tras sucumbir a
su enfermedad en 1898, todavía confinado en el Hospital de
Butler. Una serie de fracasos comerciales habian dilapidado la
fortuna de la familia Whipple, forzando a la madre y a las tias
de Lovecraft a vender la mansión familiar y trasladarse a una
vivienda más pequeña. Este fue un duro golpe para Lovecraft.

Otro ataque de nervios le forzó a abandonar la facultad en
1905 y de nuevo en 1908. A falta de dos años y medio para su

graduación, no regresó jamás. Lovecraft nunca tuvo un tra—

bajo, y se mantuvo con la menguante fortuna familiar y con lo

oco que podía sacar como corrector o escribiendo las obras
“ sentido aristócrata, y a lo largo de su

eo del éxito y los ingresos de un es-
s 'afic "nado distante por alcanzar
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nuevos objetivos estéticos sin preocuparse de las exigencias
comerciales. A pesar de ello, sus primeros intentos de vender
sus relatos se toparon con un éxito incomparable, al aceptar
Edwin Baird, editor de Weird Tales, los cinco primeros relatos
que le envió. Sus historias aparecieron en nueve de los on—

ce números publicados entre finales de 1923 y principios de
1925. Pero la suerte de Lovecraft cambió cuando la dirección
editorial de Weird Tales pasó a manos de Farnsworth Wright.
Wright, un buen editor a pesar de todo, no era capaz de apre—
ciar la obra de Lovecraft y, a partir de entonces, HPL se en—

contró con más trabajos rechazados que aceptados. Relatos
que ahora pueden considerarse clásicos, como <<La llamada
de Cthulhu», solo vieron la luz tras ser rechazados repetidas
veces por Weird Tales. Sus intentos poco entusiastas de pro-
porcionar lo que Wright esperaba de la ñcción comercial solo
tuvieron éxito en parte. Wright rechazó tanto <<En las monta—
ñas de la locura» como <<En la noche de los tiempos», relatos
ahora famosos que finalmente se publicaron en Astounding
Stories. El magnífico <<El caso de Charles Dexter Ward» no
vio la luz hasta años después de la muerte de Lovecraft. Des—

animado por los continuos rechazos, Lovecraft dejó de pre—

sentar sus relatos y <<Los sueños de la casa de la bruja» solo
fue publicado porque su amigo August Derleth lo envió en
secreto a Wright, instándole a que lo publicase.

Irónicamente, fue durante esta época cuando Lovecraft llevó
a cabo el grueso de su labor de corrección editorial, gran parte
de la cual no era sino escribir para que firmara otra persona.
Lovecraft podía escribir el texto prácticamente completo de
un relato basándose en unas pocas ideas sueltas proporciona-
das por el <<autor». De hecho, Lovecraft escribió el 90% o más
de algunos de ellos, como <<La maldición de Yig» de Zealia
Bishop y <<Horror en el museo» de Hazel Heald. Wright no
dudaba en aceptar esos relatos, mientras seguía rechazando
todo lo que llegara firmado por Lovecraft.

A pesar de que consiguió atraer a un pequeño núcleo de segui—
dores acérrimos (muchos de ellos también escritores), nunca
logró nada más allá de una publicación medio regular en las
revistas de relatos de la época. Lovecraft, nunca tan popular
como escritores del tipo de Seabury Quinn, ganó gran parte
de sus siempre escasos ingresos corrigiendo y reescribiendo
las obras de otros, o incluso ejerciendo de escritor fantasma
como en el caso de <<Encerrado con los faraones» (1924), fir—

mado por el artista del escapismo Harry Houdini. Fue a tra—

vés de la publicación en revistas de aficionados, y más tarde
en Weird Tales, como Lovecraft se puso en contacto con otros
escritores de relatos macabros.

Lovecraft fue un escritor de cartas prodigioso; mantenía una
correspondencia frecuente con otros autores de ficción, co-
mo Robert E. Howard (creador de Conan el Bárbaro), Clark
Ashton Smith (creador de Averoigne y Zothique) y Robert
Bloch (que más tarde escribiría Psicosis). Los mundos ficticios
de Lovecraft y sus relatos se comentaban a menudo, al igual
que pasó con los mundos creados por Smith y otros autores.
No pasó mucho tiempo antes de que Smith y Lovecraft tras—

ladasen esas ideas comunes a sus obras, haciendo referencia



en sus relatos a las creaciones del otro. Fue Smith el que creó
a dioses como Tsathoggua, Atlach-Nacha y Abhoth, y quien
inventó el tomo de magia titulado El libro de Eibon. La mági—

ca Hiperbórea prehistórica de Smith apareció con frecuencia
en la obra de Lovecraft. Otros autores no tardaron en adop—

tar también esa idea. Robert E. Howard, creó el espantoso
Unaussprechlichen Kulten y al poeta loco Justin Geoffrey, au-
tor del terrible El pueblo del monolito. Estos fueron incorpo—
rados también a los relatos de Lovecraft, junto a varias refe—

rencias a la Cimmeria prehistórica de Howard.

El joven Robert Bloch aportó los blasfemos libros De vermiis
mysteriis y Cultes des goules, asi como al invisible vampiro
estelar que devoró a un poco disimulado Lovecraft en el
relato <<El vampiro estelar» (1935). Las creaciones de Bloch
fueron absorbidas rápidamente por Lovecraft, que vengó su
<<muerte» despachando a Robert Blake, el protagonista de
<<El morador de las tinieblas» (1936). Su viejo amigo Frank
Belknap Long añadió al repertorio a los perros de Tíndalos y
a Chaugnar Faugn, que apareció en <<El horror de las colinas»,
un relato de Long basado en uno de tantos sueños vividos
de Lovecraft.

August Derleth fue quien hizo una mayor aportación a la
creciente colección de Primigenios y razas alienígenas. Este
continuó escribiendo relatos de los Mitos mucho después de
la muerte de Lovecraft en 1937 y creó, entre otros, a Cthugha,
el pueblo Tcho—Tcho, Ithaqua y los habitantes de la arena. Ba—

sando varios de sus cuentos en las ciudades ficticias lovecraf—
tianas de Arkham, Dunwich, lnnsmouth y Kingsport, intro—

dujo a personajes como el Dr. Shrewsbury. Aunque muchos
están en desacuerdo con las interpretaciones de Derleth (sus
deseos de crear un panteón de dioses bondadosos basados
en el Nodens lovecraftiano y sus intentos por definir como
fuerzas elementales a Cthulhu y a Nyarlathotep), nadie puede
negar el incansable esfuerzo realizado por este hombre por
mantener la obra de Lovecraft publicada y disponible durante
décadas después de su muerte fundando la editorial Arkham
House Publishing.

Una de las aportaciones favoritas de Derleth a los Mitos fue
Hastur, una enorme criatura supuestamente atrapada en
el fondo del Lago de Hali, cercano a la ciudad de Carcosa,
en un planeta en órbita alrededor de la estrella Aldebarán.
Aunque Lovecraft solo los mencionó brevemente en sus pri—

meros relatos, en realidad se trata de creaciones de Ambrose
Bierce (1842—1914 aprox.), periodista norteamericano y uno
de los primeros exponentes del relato fantástico. Bierce fue
una influencia temprana de Lovecraft, al igual que de muchos
otros escritores. Su autor favorito siempre fue Edgar Allan
Poe (1809-1849), cuya influencia puede verse claramente en
algunos de sus primeros relatos para adultos. <<El extraño»
(1921) quizá sea el que emula en mayor medida el estilo y
la temática de Poe. Arthur Machen (1863—1947) fue otra de
sus primeras influencias; su relato <<El gran dios Pan» (1894)
es muy similar en su temática a <<El horror de Dunwich».
Robert W. Chambers (1865—1933) también dejó su huella en
Lovecraft. La misteriosa obra teatral El Rey de amarillo figura
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en alguna de las historias de Chambers, y tal vez inspirase a
Lovecraft a crear el Necronomícón, los Manuscritos pnakóticos
y otros volúmenes de saber arcano por los que su obra es fa—

mosa. Chambers fue el primero en tomar prestado el Lago de
Hali y la Carcosa de Bierce, lo que quizá animó a Lovecraft a
intentar ese tipo de intercambios.

Puede que Lord Dunsany (1878—1957) fuera la influencia
contemporánea más fuerte de Lovecraft. La obra de Dunsany
Los dioses de Pegana (1905) fue el que animó a Lovecraft a
escribir varias historias oníricas y el que sembró en él la idea
de un panteón artificial de dioses. Algernon Blackwood, otro
contemporáneo admirado por Lovecraft, utilizó las leyendas
nativas norteamericanas para su versión del Wendigo, adap—

tada más tarde a los Mitos por August Derleth bajo el nombre
de Ithaqua.

Antes de la muerte de Lovecraft, este círculo de correspon-
dientes incluiría nombres tan reconocibles como Henry
Kuttner, C. L. Moore, ]. Vernon Shea, E. Hoñman Price y
Fritz Lieber. Algunas de estas cartas se encuentran recopila—
das en cinco volúmenes editados por Arkham House, y otras
han sido publicadas por Necronomicon Press. La Universi—
dad Brown de Providence, Rhode Island, ciudad de origen
de Lovecraft, conserva una colección catalogada con miles
de ellas.

No fue hasta muy tarde en la carrera de Lovecraft, y proba—

blemente solo a instancias de alguno de sus correspondientes
más jóvenes, que comenzó a integrar en sus relatos tardíos
algunas de las creaciones que había en los primeros. En <<La

sombra sobre Innsmouth» (1931) nos encontramos con los
profundos híbridos que adoran a Dagón, una criatura a la

que no se había mencionado desde el relato <<Dagón» (1917),
su segundo relato para adultos. De forma parecida, la ciudad
ficticia de Arkham y su Universidad Miskatonic, que se utili—

zaron por primera vez como telón de fondo en <<El grabado en
la casa» (1920) y <<Herbert West: Reanimador» (1921-1922),
acaban por desarrollarse en sus relatos tardíos, comenzando
por <<El horror de Dunwich» (1928) y continuando hasta <<El

ser en el umbral» (1933). Los relatos <<En las montañas de la
locura» (1931) y <<En la noche de los tiempos» (1934—1935)
contienen una detallada historia prehumana de la Tierra, que
describe los diferentes seres alienígenas que visitaron y colo-
nizaron el planeta en el pasado. Algunas de estas razas, como
los hongos de Yuggoth y la semilla estelar de Cthulhu, prove—
nían de relatos anteriores y se integraron cuidadosamente en
los tardíos.

El terrible Necronomicón, una de las creaciones más famo-
sas de Lovecraft, sufrió una evolución gradual. Se mencionó
por primera vez 'en <<El sabueso» (1922), donde se le atribuye
a Abdul Alhazred, un poeta árabe mencionado en un relato
anterior titulado <<La ciudad sin nombre» (1921). ¿Álhazred
era, de hecho, la personalidad ñcticia que adoptó “Lovecraft

a los cinco años, cuando su imaginación infantil se encendida
gracias al ejemplar de Las mil y una noches de su
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Lovecraft murió prácticamente en el anonimato en Marzo
de 1937, a los 46 años, víctima de la enfermedad de Bright
y de un cáncer fulminante. Su madre había muerto en 1921

tras dos años de confinamiento en la misma institución
mental en la que había muerto su padre. Un breve matri—
monio de dos años, durante los que residió en Nueva York,
tuvo un resultado desastroso, aunque el divorcio nunca se
llevó a cabo y, en 1926, Lovecraft regresó a Providence para
vivir el resto de sus días como soltero en casa de sus tías.

Durante esos últimos años, su producción fue menos abun—

dante, pero también fue en ese periodo cuando escribió la

mayoría de sus relatos más memorables. También encontró
tiempo para viajar y visitó lugares que llamaban a su cora—

zón de anticuario: Maine, Filadelfia, Quebec, San Agustín,
Charlotte, Nueva Orleans, Salem y Nantucket. Lovecraft pu—

do ver complacidos sus gustos por los viajes, lo antiguo y lo
decadente gracias a los desplazamientos en autobús, las no—

ches en albergues de la Young Men,s Christian Association
(YMCA o Asociación Juvenil Cristiana), y una alimentación
basada en las galletas, el queso y las judías enlatadas.

Hay muchas pruebas de que Lovecraft fue un individuo ex—

travagante en todos los sentidos. Predispuesto a la hipocon—
dría y de una prematura conducta senil, durante toda su vida
estuvo más comprometido con una visión social y artística
más propia de tiempos pasados que del suyo. Alérgico al
frío y asqueado por el marisco, fue también un científico y
filósofo poseedor de una mente inquisitiva y una aguda in—

teligencia. Muchos de los que llegaron a conocerlo en vida
cambiaron profundamente gracias a su amistad. Fueron bas-
tantes los que, animados e iluminados por su erudición y su
filosofía práctica, consiguieron alcanzar una fama mayor que
la que su mentor jamás disfrutó en vida. Hoy, generaciones
después de su muerte, sigue causando ese efecto. Su nombre
es más conocido que nunca, y todos los que lo descubren, ya
sea por medio de sus relatos o por películas, juegos, cómics o
cartas coleccionables, quedan tan fascinados por sus extrañas
creaciones y mundos de pesadilla como lo hicieron sus pro—

pios contemporáneos hace muchos años.

LA LLAMADA DE CTHULHU

l
, »>

l No existen datos de'que Lºvecraft utilizara nunca el con—
! cepto Mitos de Cthulhu para referirse a sus relatos, a los que
l alUdía cómo su ciclorde Cthulhu y su ciclo de Yog—Sothoth.

A pesar de que todos sus relatos se pueden conectar me-
diante referencias comunes a personas, lugares y cosas, en

1 su mayoría carecen de una auténtica estructura troncal o
¡

de cualquier cosa que pudiera parecerse a una historia y

¡

¡mitología preconcebidas.

l

El concepto Mitos de Cthulhu suele atribuirse a August
Derleth—. Desde entonces, seguidores y eruditos han debati—

do la definición de este término, discutido el contenido de
los Mitos de Cthulhu en varios de los relatos de Lovecraft,
elaborado panteones experimentales de dioses y divinida—

des, prºpuesto cronologías, y afrontado intentos vanos de
explicar todas las facetas de los Mitos literarios.

Entre tanto, docenas, tal vez cientos de escritores, tanto pro-
fesionales como aficionados, han continuado escribiendo

! relatos inspirados en los Mitos que expanden los conceptos
originales de Lovecraft mientras que, al mismo tiempo, de—

sarrollan también los suyos; en ocasiones de forma contra—

dictoria a la de Lovecraft y con escasa coherencia entre ellos.
En lo que a La llamada de Cthulhu respecta, Chaosium ha

l
incorporado casi todas las creaciones de Lovecraft, así como
la de otros autores, formando un entramado impreciso de

[ Mitos que permite al Guardián añadir o eliminar determina
das criaturas y conceptos a su antojo.…Después de Lovecraft

Los años 40 y 50 vieron una nueva expansión de los Mitos.
Robert Bloch y James Wade añadieron unos cuantos relatos
al canon, pero fue August Derleth quien hizo la mayor con-
tribución, produciendo gran cantidad de relatos originales y
realizando colaboraciones póstumas basadas en anotaciones
de Lovecraft. Derleth también fundó Arkham House con Do—

nald Wandrei, un negocio editorial creado con el [in de ga—

rantizar que los relatos de Lovecraft no cayeran en el olvido.

No fue hasta 1964 que la aparición de un joven autor británi—

co llamado Ramsey Campbell precedió un interés renovado

por los Mitos de Cthulhu. Animado por August Derleth, El
habitante del lago y otros indeseables vecinos (como se llamó
la primera recopilación publicada de Campbell en 1964), fue
una serie de pastiches inspirados en Lovecraft y situados en el
Valle del Severn en Inglaterra. Estos relatos describen ciertas
historias, criaturas y razas similares en el fondo pero distintas
en la forma a las de Lovecraft. Sus creaciones de los Mitos más
famosas incluyen a Y)golonac, Gla)aki, los insectos de Shaggai
y una hueste de otras criaturas y deidades. 1971 presenció la

aparición de Brian Lumley, otro británico que trajo a los Mi—

tos sus chthonians subterráneos, los misteriosos Fragmentos
de Glharne y al hechicero contemporáneo Titus Crow.



Entre los numerosos autores contemporáneos influidos por
Lovecraft se encuentran Gary Myers, Basil Copper, T.E.D.
Klein, David Drake y Thomas Ligotti, así como otros autores
actuales como W. H. Pugmire, Joseph S. Pulver Sr. y Laird
Barron. Muchos otros, como Stephen King, han colaborado
en nuevas antologías de los Mitos. Son pocos los autores mo—

dernos de relatos de terror que pueden afirmar que su obra
no tiene influencias de Lovecraft.

Las historias de inspiración lovecraftiana han extendido sus
tentáculos más allá de las publicaciones y se han adentrado
en el celuloide. En la actualidad se han producido muchos
largometrajes y cortometrajes basados en las historias de
Lovecraft. Sin duda Re—Animator, de Stuart Gordon (una ac—

tualización de <<Herbert West: Reanimador») y Dagon (una
interpretación moderna de <<La sombra sobre Innsmouth»)
han contribuido a trasladar la obra de Lovecraft al cine co—

mercial. Directores como John Carpenter, Frank Darabont,
Guillermo del Toro y Sam Raimi han incorporado temas y
referencias lovecraftianos a sus obras.

Los Mnos DE CTHULHU

Es un error pensar que el horror está inextricablemente asocia-
do a la oscuridad, el silencio y la soledad.

—H. P. Lovecraft, Aire frío

Lovecraft escribió en una ocasión: <<Todos mis relatos están
basados en la premisa fundamental de que las leyes, los inte—

reses y las emociones consensuadas de la humanidad carecen
de validez y significado dentro del inmenso universo infini—

to». El autor también imaginaba que las verdades fundamen—
tales del universo eran tan alienígenas y horrendas que la
mera exposición a ellas podía provocar la locura y el suicidio.
Aunque la humanidad anhele tanto la verdad como el bienes—

tar, solo le es posible tener la una o el otro. La mente humana
es un recipiente inflexible. Es incapaz de contener al mismo
tiempo la verdad y la cordura; cada gota que se vierte sobre la
primera debe hacer desbordar parte de la segunda. Aquellos
seres humanos que ansían alcanzar el poder que hay ocul—

to en la verdad pueden abandonar todo retazo de cordura a
cambio de la capacidad de manipular los secretos del tiempo
y el espacio. Una vez ñrmado su pacto con el Diablo, esos
hechiceros inmisericordes traerán la muerte y la desolación a
este mundo con tal de conseguir más conocimiento y poder.

El desarrollo de estas ideas en los relatos de Lovecraft se co—

noce por el nombre de Mitos de Cthulhu. El término abar—

ca un conjunto tan amplio de relatos, narraciones, ensayos,
cartas y deducciones, a veces contradictorios, que resulta
imposible resumirlos (entre otras cosas, porque hoy en día
continúa escribiéndose material relacionado con los Mitos
en todo el mundo). Para complicar más las cosas, una de sus
premisas era que, por definición, no se puede llegar a com—

prender algo verdaderamente alienígena. Los Mitos no solo
son misteriosos, sino cambiantes y contradictorios; no solo
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no los comprendemos, sino que jamás podremos llegar a ha—

cerlo. Por lo tanto, solo disponemos de los nombres que no—

sotros mismos hemos creado para muchas de estas criaturas.
Ni siquiera sabemos cuáles son los <<auténticos» nombres con
los que ellas se denominan, o si los tienen siquiera.

Una visión general
Aunque las relaciones entre entidades de los Mitos de
Cthulhu no están claras, sabemos que algunas son claramen—
te superiores o inferiores en poder a otras. Los dioses son
las criaturas más poderosas, seguidas (a cierta distancia, al
parecer) por los Primigenios. Dependiendo de cada autor, el
universo está dirigido por los seres conocidos como <<Dioses

Exteriores», <<Dioses Arquetípicos» u <<Otros Dioses». Solo se
conoce por su nombre a algunas de estas entidades. La mayo—
ría son ciegas y estúpidas en términos humanos. Se trata de
seres alienígenas extremadamente poderosos, algunos de los
cuales podrían tener un origen extracósmico. Los Dioses Ex-
teriores gobiernan el universo y tienen poco trato con la hu—

manidad, excepto en el caso de Nyarlathotep. Los humanos
que se entrometen en los asuntos de estas entidades sufren las
consecuencias, y suelen acabar locos o muertos. Se conoce el
nombre de algunos Dioses Exteriores. Parecen ser auténticos
dioses, no como los horrores alienígenas de los Primigenios,
y puede que algunos encarnen algún principio cósmico. So—

lo algunas de estas divinidades parecen interesarse por los
asuntos humanos o reconocer siquiera nuestra existencia.
Cuando lo hacen, se les suele mostrar intentando atravesar
los muros del cosmos o las dimensiones con el fin de sem—
brar la destrucción. Todas las razas y divinidades menores de
los Mitos responden ante los Dioses Exteriores, y muchos de
ellos incluso los adoran.

Los Dioses Exteriores están controlados hasta cierto punto
por su alma y mensajero, Nyarlathotep. Cuando algo inco-
moda a los Dioses Exteriores, es él quien se dedica a investi—

gar. Azathoth, el sultán demoníaco y gobernante del cosmos,
se retuerce estúpidamente en el mismo centro del universo al
son de una flauta diabólica. Yog—Sothoth, segundo al mando
o cogobernante, existe a la vez en todo el tiempo y el espacio,
pero se encuentra encerrado fuera del universo mundano.
Yog—Sothoth solo puede ser invocado a esta realidad median—
te el uso de poderosos hechizos mientras que, teóricamente,
es posible encontrarse con Azathoth solo con adentrarse lo
suficiente en el espacio. Un grupo de otros Dioses Exteriores
y seres extraños danzan lentamente alrededor de Azathoth,
pero ninguno de ellos tiene nombre.

El término Dioses Arquetípicos suele hacer referencia a otra
raza de divinidades de carácter neutral y, posiblemente, ri-
vales de los Dioses Exteriores. Los Dioses Arquetípicos, si es
que existen, no parecen resultar tan peligrosos para la hu—

manidad como Azathoth y los suyos, pero tienen aun menos
contacto con ella. Nodens es el más conocido de ellos

En ocasiones, los Dioses Exteriores y arque—

grado en un todo denominado confusam
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a pesar de tratarse de deidades de otros planetas distintos de
la Tierra. Pocas veces se los invoca, pero cuando aparecen
producen un horror indescriptible. Para añadir más confu—

sión, algunos de los Dioses Exteriores menores se conocen
colectivamente como <<Otros Dioses menores». Las especies
asociadas a estos dioses, como los shantaks, horrendos caza—

dores, servidores de los Otros Dioses y retoños oscuros de
Shub—Niggurath, resultan difíciles de encontrar en la Tierra.

Los Primigenios no son tan sobrenaturales como los Dioses
Exteriores, pero para la humanidad siguen siendo divinos y
terribles. Los seres humanos prefieren adorar a los Primige-
nios antes que a los Dioses Exteriores, ya que se encuentran
comparativamente más cerca y, en ocasiones, intervienen en

los asuntos de la humanidad o contactan con algún indivi-
duo. Hay sectas y familias enteras que adoran en secreto a

,,

losPrimigenioscombatieron yperdieron contra los Dioses
“ :*Arquetip|cos supuestas deidades bondadosas en oposi—

j—Íí una guerra cósmica nunca—apareció en las obras del propio
“Í lóvecraft; y—lo que es más alarmante, vicia parte del crudo

horror que se puede encontrar en sus ideas originales. lr

?“ por ahí llevandº Simbolos arcanos como si fueran crucifijos

y agua bendita y tener siempre ayunos bonachones Dioses

,—Arquetí_pims en la recámara, listos para salvarte el pellejo si

Í2

" las cosas se ponen feas, debilita profundamente el lúgubre
,

_

horror original de un“universo indiferente en el cual la hu—

* manidad se encuentra desnuda e indefensa. También dejó
(fuera la idea de que los Primigenios estuvieran conectados
de alguna fºrma con los elementos griegos de la tierra, el

,

'_agUa—,xel fuego y el aire (ejemplificados en Nyarlathotep,
_,Cthulhu,ºCthugha y Hastur respectivamente). Esta idea no

_ rési—steunáriálisis (si Cthulhu es un dios acuático, ¿cómo es

,

_p0$iblelqueahora mismo está muerto por encontrarse en
¿él fondo del mar?), y debilita la premisa de que los Primi—

genios son entes alienígenas monstruosos.

Además, paraésta edición, los diseñadores han omitido la

clasificación de las razas de los Mitos entre Sewidoras e
_

Independientes (variantes mayores y menores). Tales cla-
“ ,sifícaciones tienden a mitigar la naturaleza alienígena de

estos seres, arrebatando parte de la naturaleza incognosci—

ble que les fuera otorgada por Lovecraft. La organización,
jerarquía y lealtades de las razas de los Mitos deberían ser
misteriosas, inhumanas y desconcertantes.

Obviamente, si el Guardián considera que estas nociones
son buenas y están bien hechas, puede utilizarlas a placer.
La llamada de Cthulhu es tu juego.

LA LLAMADA DE CTHULHU

los Primigenios. Por otra parte, los locos solitarios prefieren
orientar su devoción hacia los Dioses Exteriores. Los seres

que sirven a los Primigenios suelen habitar en los parajes más
remotos de la Tierra. Lo habitual es que los investigadores se
enfrenten a sus adoradores y siervos alienígenas.

Los Primigenios parecen ser criaturas alienígenas inmen—

samente poderosas y poseedoras de facultades de carácter
sobrenatural, pero no dioses verdaderos como se considera

a los Dioses Exteriores. Cada Primigenio es distinto de los
demás y muchos parecen estar recluidos temporalmente de
alguna forma. Se dice que los Primigenios pueden saltar de

un mundo a otro <<cuando las estrellas se alinean» y que no
pueden vivir cuando estas no son propicias. Sin embargo,
<<no pueden vivir» no significa necesariamente que estén

muertos, como afirma el famoso verso del Necronomicón:

Que no está muerto lo que puede yacer eternamente, y con los

evos extraños aun la muerte puede morir.

Cthulhu, la creación más famosa de Lovecraft, es un Primi—

genio. Junto al resto de su raza, duerme en una tumba in—

mensa en el fondo del océano Pacífico. Cthulhu parece ser el

Primigenio más importante de los que se hallan en la Tierra.
Existen otros de formas diversas que son menos poderosos
pero disfrutan de mayor libertad. Ithaqua, el que camina en
el viento, vaga a su antojo por las latitudes árticas del planeta.
Hastur el innombrable habita cerca de la estrella Aldebarán, y
Cthugha cerca de Pomalhaut. No cabe duda de que otros Pri—

migenios infestan otros mundos, y quizá sea frecuente la exis—

tencia de planetas gobernados por un Primigenio dominante.
Los humanos adoran a todos los Primigenios cuya presencia
en la Tierra se conoce pero, como se evidencia en los relatos,
Cthulhu tiene más adoradores que todos los demás juntos.
Otros Primigenios de menor importancia, como Quachil
Uttaus, no suelen tener adoradores, aunque algún hechice—

ro podría saber cómo invocarlos. Las intervenciones de los

Primigenios en los asuntos humanos son escasas. Algunos
entendidos sospechan que estos seres superiores no suelen

pensar en los seres humanos ni tenerlos en cuenta siquiera.
Para ellos, la humanidad es despreciable e insignificante.

Algunas especies de los Mitos suelen estar asociadas a Primi—

genios o Dioses Exteriores en particular, como los byakhee a
Hastur o los Ángeles descarnados de la noche a Nodens. A

menudo, los dioses o Primigenios se manifiestan acompaña—
dos de varios de estos seres, que pueden actuar como asesie

nos, mensajeros, espías o medio de transporte, espantar a los
investigadores o formar el grueso de las fuerzas de sus amos
en los enfrentamientos. Los investigadores se encontrarán
con estas razas servidoras mucho más a menudo que con sus
amos, los Primigenios y los Dioses Exteriores.

También son importantes otras especies alienígenas, y algu—

nas han llegado a enfrentarse a los Primigenios. El poder de
estos seres varía, y algunas especies podrían haberse extin—

guido. Además, están íntimamente relacionadas con nuestro
planeta, tal y como se describe en las obras <<En las montañas
de la locura» y <<En la noche de los tiempos». En estos rela—

tos Lovecraft nos muestra la auténtica historia de la Tierra.



Algunas de estas especies, como los pólipos volantes o los
dholes, no están asociadas con ningún dios en particular o
no tienen un interés especial en la magia, como los Antiguos
ola Gran Raza.

En los albores de la era Cámbrica, los seres conocidos como
los Antiguos volaron hasta la Tierra. Habitaron en gran parte
de la superficie, combatieron con otras especies y, finalmente,
fueron obligados a retroceder hasta la Antártida. Los Anti—

guos, quizá por error, engendraron los organismos que, en el
futuro, evolucionarían hasta convertirse en los dinosaurios,
los mamíferos y los seres humanos. De igual manera, crearon
a los terribles shoggoths, cuya última revuelta estuvo a punto
de causar la extinción de los Antiguos.

Hace eones, unas criaturas cónicas indígenas de la Tierra
fueron invadidas mentalmente por la Gran Raza de Yith,
unos seres mentales provenientes de las estrellas. La Gran
Raza sobrevivió en estos cuerpos ocupados hasta hace unos
50 millones de años, momento en el que fueron derrotados
por los terribles pólipos volantes de origen extraterrestre a
los que habían encerrado en inmensas cavernas subterráneas.
Sin embargo, antes de su caída, la Gran Raza logró transmi-
tir sus mentes en el tiempo hacia el futuro para escapar a
su destrucción.
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La semilla estelar de Cthulhu llegó también de las estrellas y
conquistó una gran parte del planeta en lo que algún día se—

ría el océano Pacífico, pero quedó atrapada cuando ese con-
tinente se hundió bajo las aguas. Los seres conocidos como
los Hongos de Yuggoth (o mi—go) establecieron sus prime—
ras bases en la Tierra durante el periodo Jurásico, hace unos
doscientos millones de años. Fueron retirándose poco a poco
hasta conservar únicamente las cimas de algunas montañas,
donde aún mantienen colonias mineras.

Fueron docenas las especies que participaron en este desñ—

le antediluviano como, por ejemplo, los hombres serpiente,
que construyeron ciudades y una civilización en la era Pér—

mica, antes de la evolución de los dinosaurios; 0 la especie
alada que sucedió a la Gran Raza de Yith. Incluso ha llegado a
mencionarse alguna especie del futuro de la Tierra, como los
organismos coleópteros que sucederán al hombre, y los arác—

nidos que, según se ha profetizado, serán la última especie
inteligente que habitará la Tierra, dentro de miles de millones
de años. Actualmente, los seres humanos comparten el pla—

neta con los profundos y los gules (razas con las que nuestra
especie parece estar relacionada de alguna forma) y; además,
con unos cuantos mi—go. También es posible que otras espe
cies visiten la Tierra en algún momento, ¿o que esté“ “

“

…

gadas o inactivas. ?

_
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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 ñr—

mes ante la oscuridad que se avecina.

Este capítulo proporciona las reglas para crear los personajes
investigadores. Al final de este capítulo también encontrarás
algunos métodos alternativos de creación de investigadores,
así como una página doble donde se ofrece un resumen muy
útil que te servirá de referencia rápida.

Crear a tu investigador desde cero es muy divertido. Las re—

glas detallan cómo tirar las características de tu investiga—

dor, elegir una ocupación y unas habilidades y desarrollar un
trasfondo personal. Cuando se comienza una aventura de La

llamada de Cthulhu, se recomienda que todos los jugado—

res <<creen» sus investigadores en compañía de la persona
que asumirá el papel de Guardián; esto garantiza que todo
el mundo ayuda a <<crear» el grupo, haciendo que cada in—

vestigador asuma un papel determinado y asegurándose de
conseguir un equilibrio de habilidades y ocupaciones.

CREANDO TU INVESTIGADOR

Hay más de una forma de crear un investigador. Algunas per-
sonas prefieren hacerse 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 guien
sus decisiones. A continuación se dan las reglas normales de
creación de investigadores, y se darán más opciones al final
de este capítulo. En el Capítulo 10: Dirección de juego se
proporcionan más indicaciones.

Los PASOS

Estos son los cinco pasos para crear a un investigador:

©3_fPaso 1: Generar las características

LA LLAMADA DE CTHULHU

PASO [: GENERAR LAS CARACTERÍSTICAS

Una característica es una de las ocho cifras que conforman
los cimientos de un investigador. Durante el juego, cada ca—

racterística representa un aspecto de un investigador (inteli—

gencia, destreza, etcétera). Estas cifras determinan la compe—
tencia relativa de un investigador y sugieren la forma en que
actuará y reaccionara' 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.

FUERZA (FUE)

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.

CONSTITUCIÓN (CON)

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.

TAMAFIO (TAM)

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 es capaz de
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 pa—

ra determinar los Puntos de Vida, la Bonificación al daño yla
Corpulencia. Alguien podría ver reducido su valor de TAM
para reflejar la pérdida de un miembro aunque, para eso, la so—

lución suele ser reducir la DES. Si el investigador perdiera todo
su TAM, desaparecería (¡y quién sabe adónde iría a parar!).
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Á—*_derf1 o del grupo de investigadores. A menudo, una o dos
—

_

puntuaciones de caracteristica bajas pueden ayudar a dar
1<<vida» al investigador y hacer que parezca más real, ¡a di—

;

…ferencia de un increíble superhombre!

_

¿En Iuga_rvde rechazar una mala tirada, intenta incorporarla a
Í __ Iaycomp05ición general de tu investigador. Tal vez una des—

treza Vbajaísignifique que el investigador ha sufrido algún
' tipo de herida en una pierna o una mano mientras servía

_

en el ejército, o que una educación baja sea eI resultado de
no haber ido nunca a la escuela y haberse visto oingado a
Crecer en las calles.

DESTREZA (DES)

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 actúa
primero (consulta el Capítulo 6: Combate).

APARIENCIA (APA)

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 y provoque
comentarios y conmoción allá donde vaya.

La APA puede ser de utilidad en encuentros sociales 0 cuan—
do se pretende causar una buena impresión.

INTELIGENCIA (INT)

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 lo

bien que resuelven 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 que se adjudican a un nuevo in—

vestigador (multiplica la INTX2, como se indica en Intereses
particulares en la página 41). La INT también es el valor que
se emplea para hacer las tiradas de Idea e Inteligencia (con—
sulta el Capítulo 5: Sistema de juego).
Si el valor de Inteligencia parece contradecir otra caracteris-
tica, nos encontramos ante una nueva posibilidad para inter-
pretar y definir aún más a nuestro investigador. Por ejemplo:
un investigador con una EDU alta pero una INT baja puede
ser un profesor 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 ciudad, pero no por ello será menos astuto.

PODER (POD)

Para generar la característica de Poder tira 3D6 y multipli-
ca el resultado por 5.

El Poder indica la fuerza de voluntad y, cuanto mayor es su
valor, mayores son también las aptitudes para la magia y para
resistirse a ella. Un personaje sin POD es casi como un zombi
sin <<aspiraciones» e incapaz de hacer uso de la magia. A no
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. Los Puntos de Cordura
se tratan con más detalle en el Capítulo 8: Cordura.
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 (consulta el Capítulo 9: Magia).

Es raro que el POD de los personajes e investigadores nor—
males varíe. Sin embargo, aquellos versados en los misterios
de la magia de los Mitos de Cthulhu podrán ser capaces de
aumentar su POD personal.

EDUCACIÓN (EDU)

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 infor—

mación de la que se dispone, no el uso inteligente de la misma
(véase Inteligencia). Un personaje sin EDU es como un niño” — ' —

recién nacido 0 como un amnésico sin ningún conocim ent0
acerca del mundo; probablemente curioso y créd' '

Una EDU de 60 significa que el person e—ha

bachillerato, mientras que una de 70 ind]…

ha pasado algunos años en la universida



aquellos que posean una EDU de más de 80 tengan un tí—

tulo universitario o hayan escrito una tesis, como se espera
de aquellos 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 sen“
tido tradicional, 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 38) dispone un personaje, y repre—

senta su porcentaje inicial de la habilidad de Lengua propia
(véase la página 74). También se utiliza la EDU para hacer
tiradas de Conocimiento (consulta el Capítulo 5: Sistema
de juego).

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 hara'
sobre ese valor.

Suerte
Al crear un investigador, tira 3D6 y multiplica el resultado por
5 para obtener la puntuación de Suerte. Consulta el Capítulo 5:

Sistema de juego para ver cómo se utiliza la Suerte.

Edad
Un jugador puede elegir una edad para su investigador de en—

tre 15 y 90 años. Si deseas crear un investigador cuya edad se

encuentre fuera de ese margen, deberás contar con la aproba—

ción del Guardián. Utiliza los modiñcadores correspondien—
tes ala edad que has elegido (no se acumulan).

© 15 a 19 años: Resta 5 puntos de entre FUE y TAM.
Resta 5 puntos de EDU. Tira dos veces para generar
la puntuación de Suerte (véase Suerte, más arriba) y
utiliza 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 AFA.

© 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.

¡ 80a 89 años: Haz 4 tiradas de mejora de EDU resta 80
V

, CON y DES, y resta 25 de APA

ora de EDU tira un D100. Si el

_
_

actual, añade 1D10 puntos
IU (nótese que la EDU no puede ser

LA LLAMADA DE CTHULHU

Valores de mitad y quinta
parte de característica
Una vez se han determinado los valores porcentuales de cada
característica, el siguiente paso es anotar en la hoja de perso—

naje los valores de la mitad yla quinta parte de cada caracte—

rística, escribiendo los valores junto al porcentaje.

© 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 un texto se refiere al <<valor de la característica», es—

to significa 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 Difícil

(mitad del valor) y Extrema (quinta parte del valor).

La mitad yla quinta parte son solo fracciones que se utilizan

en relación a las características y las habilidades del juego,

y todas las cifras se calculan de antemano para que el juego
no se vea entorpecido por cálculos mentales. En la página
51 se puede encontrar una tabla de Mitad 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 <<Boniñ--

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: Boniñca-
ción al daño y Corpulencia (en la siguiente página). Cada
intervalo de resultados se corresponde con un modificador
a las tiradas o una tirada de dados, de uno o más 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.

La Corpulencia se utiliza en las maniobras de combate y en
las persecuciones, y también ayuda a representar la propor-
ción (consulta Maniobras de combate, página 109).

Nota: La Boniñcación al daño no se aplica en los

ataques con armas de fuego.
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Determina el total de Puntos de Vida del personaje sumando
su CON y TAM, y luego dividiendo el resultado entre diez

N Tabla [: Bgnificación … ¡' (redondeando hacia abajo).

al daño y COFPUIQHCÍG La hoja de personaje ha sido diseñada para ayudar al jugador
º

a llevar la cuenta de los Puntos de Vida y las heridas. Anota
FUE+TAM Bonificación al daño Corpuiencia los Puntos de Vida totales del investigador en el cuadro con el

2 _ 64
¿

encabezamiento <<Puntos de Vida». Para obtener más detalles
65 _ 84

'
' "

acerca de los Puntos de Vida y las heridas, consulta Heridas
85— 124 Ninguna ¿

ycuración (página 121).

125 — 164 +1 D4
¿

165“ºº4
'

+1D6 '
' ' 7 Movimiento (MOV)

205 — 284 +2D6 *

285 _ 364 +3D6 Un investigador se puede desplazar una cantidad de metros

365 _ 444 + 4D 6 (o yardas) igual a c1nco veces su valor de MOV en un asalto.

445 " 524 +5D6* © 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

© Si tanto su DES como su FUE son mayores que su
TAM: MOV 9

© Si su edad está en la década de los 40: reduce su
Alguien que tenga una FUEy TAM combinados de 734 aña— MOV en 1_

¿; dirá 7D4 a sus tiradas de daño en combate cuerpo a cuerpo,
'

mientras que un investigador flojucho cuyo valor combina—

*Añade106 ala Bonificación al daño y un +1 ala Corpulen—
cia por cada 80 puntos adicionales o fracción de esta cifra.

© Si su edad está en la década de los 50: reduce su
v 2.

% do sea de solo 70 reducirá 7 punto de su daño en combate
MO en

¿¿ cuerpo a cuerpo. © 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.Puntos de Vldñ [CON H TAM]

© Si su edad está en la década de los 80: reduce su
Los Puntos de Vida se utilizan para llevar la cuenta del daño MOV en 5.
acumulado que ha recibido un investigador, personaje no ju—

gador 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.

Nota: No apliques estas reglas de movimiento a aquellos
que no sean humanos.

jesuv
Resaltado
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REFERENCIA RÁPIDA: CREACIÓN DE INVESTIGADORES

Genera las características ,

Tira 3D6 y multiplica el resultado por 5 para las ca—

racterísticas FUE, CON, DES APA y POD. Tira 2D6+6

y multiplica el resultado por 5 para TAM, NT y EDU, An-

tes de anotar estos resultados en la hoja, decide la edad
del investigador;

Edad Modificadores

*

20-39 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.
50—59

Resta 40 puntos entre FUE, CON y DES (de una
sola o repartidos entre dos o tres), y reduce 20

puntos la APA. Haz 4 tiradas de mejora de EDU.
70—79

“ Tirada de mejora de EDU: tira 1D100. Si el resultado es ma—

. yor que tu EDU…actual, añade 1DIO puntos a tu característica

de EDU (nótese Que la EDU no puede ser mayor de 99).

,
Ahora escribe el valor total, la mitad y la quinta parte de
cada característica en las casillas de la hoja de personaje

fDe erm¡na elMov1m¡emo
Si t t su DES omo su FUE son menores que su

L'

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.

"“vn mnus=—

Lugar de ………m

—P"“T05 ¡¡ VIDA“ ....... '”CºRWRA” lmcral [| Máx.… lj
In…. º'º"“º]'ºº 01 02 03 04 ¡… 01 02 03 04 05 06 07 03 09 10 11 12 13 14 15

Morihundo 05 06 07 05 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 25 27 20 29 30 31 32 33 34 35 35
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Elige una ocupación y asigna
puntos a las habilidades

_
Elige Una ocupación (páginas 42——43) y anota las ha—

dades y el Crédito de la ocupación. Calcula los puntos
ará1habilidadés de la ocupación utilizando las caracterís—

—s'indícadas en la ocupación. Distribuye estos puntos
j“las_ habilidades de la Ocupación, y no olvides asignar

ntos al Crédito. Añade los puntos a la puntuación básica
',Ic da untoa cada habilidad en la hoja de personaje. La

sobre las habilidades se encuentra a partir de



CAPÍTULO 3-. CREACIÓN DE LOS INVESTIGADORES ……u —e mame . …

Valores de combate
Determina la Bonificación al daño yla Corpulencia sumando FUE+TAM

y consultando el resultado:

Habilidades de
interés particular
Calcula los puntos de interés par-

ticular multiplicando la INT><2. Reparte
estos puntos entre cualesquiera habili-
dades para terminar de definir al inves—

_

FUE+TAM | BD [Corpulencia FUE+TAM | BD ¡Corpulencia
“

“

—2 — ==2 ” “205a2814
65a84 —1

tigador (sin olvidar las habilidades de
_

285 a 364
…

,_

…

combate y armas de fuego, si resultaran … …
…

0
_,

365 ¿14
*

——

*
_,

apropiadas).
“ ,

l251a l64 +1D4 l_
_

445 a 524 6
'

?i165º…ái204 +1D6 2
El valor para el combate sin armas es la
habilidad de Combatir (Pelea) de tu in-
vestigador. ¡Los puntos que no se asig—

nen se perderán!

*por cada 80 puntos o fracción, +1D6 BD y +1 Corpulencia

Anota tus puntos de habilidad enla casilla de Esquivar, de forma que todas tus ha—

bilidades de combate se encuentren en un mismo lugar como referencia rápida.

Otros antecedentes y Retrato
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—

. tinado al retrato de tu investigador (si estás utilizando una
hoja de personaje en PDF podrás arrastrar una imagen di—

gital a este espacio).

— TnAsrouno —

n…r.pn<m personal Rasgos

.lllugadu» ruh.…vmn……

| u,;.… slgnlt¡cmnvns To…… ar:.m0& heth/,us ,» …una…

re…—…..“ pm…… r—……… … entidades extrañas

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 espacio destinado a
las otras categorías se rellena durante eljuego.

NC0HPAÍÍERDS INVESTIGADORES—— --—NOTASº—-

MREGLAS DE REFERENCIA RAPIDA——

Kraus un ¡¡Amummzs y c,…c-r nls1'lcms

um… %+
> | lab.¡…d

Determina los ingresos
Consulta el Crédito de tu investigador en la Tabla II:
Dinero y propiedades (página 41) 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 Guardiánysi
no lo tienes claro. "

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.

—.——u

Las listas de Equipo se pueden encontrar en la pagiri
Las listas de Armas se pueden encontrar

' ¡)
si
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PASO 2: DETERMINAR LA OCUPACIÓN

Una ocupación indica de qué forma se gana la vida un inves—

tigador, ya se trate de un médico, un estudiante o un timador
de poca monta. La ocupación también indica el campo de es—

pecialización de un investigador determinado, y por lo tanto
dicta cuáles deberían ser sus mejores habilidades.

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, Inspector de policía, Médico, Periodista,
y Profesor de universidad. Hay otras ocupaciones que no en—

contrarás habitualmente en los relatos de Lovecraft; sin em—

bargo, puede que interesen a determinados jugadores y que
resulte divertido utilizarlas en una aventura de La llamada
de Cthulhu.

Cada ocupación reúne un conjunto de habilidades. En las
ocupaciones de ejemplo, la de Anticuario abarca: Arte/Arte-
sanía, Buscar libros, Descubrir, Historia, Otras lenguas, Ta—

sación, una habilidad interpersonal (Encanto, Charlatanería,
Intimidar o Persuasión), y una habilidad a elección del juga—
dor (para reflejar algo especial o relevante acerca del pasado
del investigador). Algunas ocupaciones no incluyen eleccio—

nes libres; otras pueden incluir dos o más.

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.

Se pueden encontrar ocupaciones de ejemplo en la página 42.

PASO 3: ELEGIR LAS HABILIDADES Y

DISTRIBUIR LOS PUNTOS DE HABILIDAD

Habilidades de ocupación
Una vez elegida una ocupación, calcula tus puntos para habi—

lidades de ocupación utilizando las características indicadas
en cada ocupación. Reparte el total resultante entre aquellas
habilidades indicadas en la ocupación: las habilidades profe-
sionales de tu investigador. También se deberán asignar pun—
tos al Crédito dentro del margen indicado en la ocupación.
No es necesario asignar puntos a todas las habilidades; sin
embargo, aquellos puntos que no se asignen se perderán. Nó—

tese que, en la hoja de personaje, cada habilidad tiene junto a
ella un número entre paréntesis: 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.

Ano “la puntuación: total de cada habilidad en la hoja de
(los puntos que has asignado más la puntuación

n la hbjaºde personaje). La hoja también

LA LLAMADA DE CTHULHU

Algunasºº'cosas quiégeonsfiderar“º

_
cuando se elige una ocupación

'

Intenta tener una imagen mental acerca de quién y qué
;y___ es tu investigador: el concepto del personaje. Busca una

' ocupación que se ajUste a ese concepto y añádele algo de
,_

color., Recuerda que la finalidad de la creación de tu inves-
» tigador es la de elaborar el relato de aquel a quien quieres
'

encarnar durante el juego. Tus características, ocupación,
,; género y edad ayudan a crear a un investigador <<vivo» y

bien definido.

Lee las habilidades asociadas a cada ocupación para ver
X

cuáles de ellas te gustan más. Algunas habilidades te ila-
marán más la atención que otras. Tal vez quieras que tu in—

º"ºº *

Vestigador sea un hombre o mujer de acción, lo que te Ile—

vará a elegir una ocupación que incluya habilidades como
”

Combatir, Trepar y Lanzar. También puedes decidir crear
a un investigador más estudioso, con talento para Buscar

libros, Descubrir y Psicología.

Puede que también quieras considerar las habilidades y la

_

ocupación de tu investigador en relación con los demás
5 jugadores y el tipo de investigadores que van a interpretar.

Buscar un equilibrio de ocupaciones implica que el grupo
“contará con “una buena mezcla de habilidades que bene-

ficiará a todos. Es posible que el Guardián tenga determi-
;__ nadas ocupaciones en mente para asignar a los jugadores,

:

dependiendo del estilo de juego y de la aventura a la que
_

vayáis ajugar. Comenta tus ideas con el resto dejugadores
I para crear el grupo de investigadores más adecuado para

¡_

vuestra partida. Después de todo, sería bastante extraño
; que en una aventura ambientada en la Antártida todos en—
:

carnaran a personajes músicos.

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 el juego!

¡¡¡

cuenta con un espacio para anotar la mitad y la quinta parte
de cada valor en todas las habilidades, lo que te proporcio-
na una referencia rápida durante el juego. En la página 51 se
puede encontrar una Tabla de Referencia Rápida de mitad
y quinta parte de un valor. Se recomienda repartir primero
los puntos para habilidades de ocupación y luego los puntos
para habilidades de interés particular antes de escribir los va—

lores 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 habilidades de interés particular para aumentar
las habilidades de ocupación, así como para otras habilidades
(véase Intereses particulares más adelante).
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, SIGN1FICADO DE LOS NÚMEROS

a de levantarse o de levantar una taza

_ que, débil.
5_ :'El promedio de la fuerza humana.

90: Una de las personas más fuertes que has visto nunca.
99: La persona más fuerte del mundo [levantador de pesas
olimpico]. Máximo humano.
140: Superior a la fuerza humana [gorila o caballo].
200+: Una fuerza monstruosa [por ejemplo, Gla'aki, véase el
Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas, página 341].

CONST1TUCIÓN

0: Muerto.
1: 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.
99: Constitución de hierro, capaz de soportar los dolores más
intensos. Máximo humano.
140: Más allá de la constitución humana [por ejemplo, un elefante].
200+: Una constitución monstruosa, inmune a casi cualquier en—
fermedad terrestre [por ejemplo, Nyogtha, consulta el Capitulo 14:
Monstruos, bestias y dioses alienígenas, página 347].

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].

__
200+: 1920 libras / 872 kg [por ejemplo, Chaugnar Faugn,"

'véase el Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas,
página 333).
Nota: Algunos humanos pueden superar el TAM 99.

Rápido,ágil y capaz de llevar a cabo grandes hazañas demo—
dad fin [poriejemplo, un acróbata o un bailarín profesion—al). f ('

_ 60:G

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.

[NTELIGENCIA

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.
140: Más allá del intelecto humano [por ejemplo, Antiguos,
véase el Capitulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas,
página 294].
210+: intelecto monstruoso, capaz de comprender y operar
en varias dimensiones [por ejemplo, el Gran Cthulhu, véase el
Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas, página 335].

PODER

0: Una mente frágil, sin fuerza de voluntad, sin potencial mágico.
15: De voluntad débil, fácil de dominar por aquellos que poseen
un 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 vínculo sólido con el <<reino» espiri—
tual 0 el mundo invisible.
140: Más allá de lo humano, probablemente alienígena [por
ejemplo, Yig, véase el Capitulo 14: Monstruos, bestias y dioses
alienígenas, página 355].
210+: Un potencial mágico monstruoso y un poder más allá de
la comprensión humana [por ejemplo, el Gran Cthulhu, véase el
Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas, página 335].
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.



fist1ntas reglas de La llamada de
esentar'te a Harvey Walters, el afamado

_ ,ga, or de lo sobrenatural neoyorquino de los
nguir entre la persona que encarnará a Harvey y

e: naje de Harvey (el investigador en el juego) la jugadora es
mujer y el investigador es un hombre.

Para empezar, tenemos que hacer las tiradas para las característi—
cas de Harvey… La jugadora coge una hoja de personaje en blanco y
un lápiz, y después tira unos cuantos dados de seis caras.

La jugadora de Harvey obtiene un 4 que, al multiplicarlo por 5, le
otorga una Fuerza de 20%. Esto es pésimo. Harvey es excepcional—
mente débil y esmirriado, pero a la jugadora no le preocupa de—

masiado; La llamada de Cthulhu es un juego diferente, y se nece—
sitan todo tipo de investigadores. Afortunadamente para Harvey,
la jugadora obtuvo después un 14 en los dados, lo que le otorga
una CON de 70%. Esto está muy bien, y Harvey será bastante ro—

busto. 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—
fica 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 lp
que Harvey comenzará el juego con Suerte 45.

La jugadora quiere que Harvey tenga 45 años de edad. Hace
dos tiradas de mejora de Educación. La EDU de Harvey es 80.
Primero obtiene un 86 en la tirada y recibe una recompensa de
4puntos (1D10) Ahora Harvey tiene Educación 84. Su segunda ti—

rada es de 82 y no consigue obtener ninguna recompensa Enton—
ces reduce su DES en 5 hasta 55 y su APA en 5 hasta 80; ya no es
tan deslumbrante como antaño pero todavía es un tipo atractivo.

Habiendo determinado todas sus características, la jugadora ano-
ta 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 hacia abajo, es

, igual a 16%). La jugadora de Harvey anota estas puntuaciones en
las casillas provistas en la hoja y repite este proceso con todas

'

las características.

Ahora se determinan la Boniñcación al daño y la Corpulencia de
Harvey Harvey Walters no tiene Bonificación al daño y tiene una
C0rpulencia 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 (15o+10=15).

ey Walters tiene FUE 20, TAM 80 y DES 55. Tanto su FUE
o o su DES son menores que su TAM, por lo que el MOV de

“Harvey esf7 Tiene 42 años de edad, por lo que su movimiento
ve reducido en un punto hasta MOV 6 Harvey no va a,ganarhascarreras. —

Harvey (multiplicada por 4) le proporciona 556 puntos para repar—
tir entre las habilidades indicadas en la ocupación de Periodista,
asi como a su puntuación de Crédito. La INT de Harvey es de 85,
por lo que contará con 170 puntos (85X2=170) para repartir en habi—
lidades de interés particular. Estos puntos se pueden gastar como
desee el jugador. La jugadora de Harvey ha asignado 41 puntos de
habilidades de ocupación a su Crédito, lo que signiñca que tiene
un nivel de vida Medio. Podrá alojarse en hoteles de precios mo—

derados, salir a comer (a sitios económicos) y tomar un taxi de vez
en cuando. Una vez gastados 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.

En cuanto a su trasfondo, la jugadora de Harvey escribe <<atracti—

vo, bien vestido y con algo de sobrepeso» en su descripción perso—
nal. Entonces utiliza las tablas para determinar el resto del tras—
fondo de Harvey. Tras anotar todo esto en la hoja, lee:

© Descripción personal: atractivo, bien vestido y con algo
de sobrepeso.

© Ideología / Creencias: cree en el destino. Busca presagios
y augurios.

© Allegadosz su tio Theodore, que le transmitió su amor por
la arqueología. Harvey demostrará ser mejor que su tío,
que se volvió loco a causa de sus obsesiones.

© Lugares significativos: un estudio en el primer piso de su
casa.

© Posesiones preciadas: piezas arqueológicas que pertene—
cieron a su tío, ahora en el estudio de Harvey.

© Rasgos: seductor.

Harvey no necesita nada más para empezar a jugar, solo una libre-
ta, una pluma y su moneda de la suerte. Si quisiera contar con un
coche como parte de su equipo inicial, tendria 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 listo para empezar sus aventuras!



………… CAPÍTULO 3; CREACIÓN DE Los INVESTIGADORES

Intereses particulares
Los investigadores también hacen uso de experiencias, habi—

lidades y conocimientos obtenidos mediante aficiones y otras
habilidades no profesionales llamados intereses particulares.
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 yla quinta parte de ca—

da valor en todas las habilidades, lo que te proporciona una
referencia rápida durante el juego. En la página 51 se puede
encontrar una Tabla de Referencia Rápida de mitad y quin-
ta parte de un valor.

Habilidades de armas y armas de fuego
Las habilidades de armas y armas de fuego, y sus distintas es—

pecialidades, permiten usar armas a un investigador. Se pue—
den invertir puntos de habilidades de ocupación (si proce—
de) o de interés particular para aumentar cualquiera de estas
habilidades. Cuando una ocupación incluye la habilidad de
Combatir 0 Armas de fuego, y no se especifica ninguna espe—
cialidad, será el jugador el que elija una o más especialidades
de esa habilidad (véase el Capítulo 4: Habilidades).
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Crédito
El Crédito inicial de un investigador se determina durante la
creación del personaje, en función de la ocupación elegida
(véase Ocupaciones de ejemplo en la página 42). Durante
el juego, el Crédito determina la cantidad de dinero que un
personaje tiene a su disposición (véase Tabla II: Dinero y
propiedades, página 41). El Crédito también indica el nivel
de vida que se puede permitir una persona, así como la po—

sición relativa de un personaje en la sociedad (véase Crédito
en el Capítulo 4: Habilidades, página 66).

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 deberia 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 9) 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, tipo de alojamiento, medios de transporte y
gastos que una persona se puede permitir tranquilamente en
el día a día.

… Tabla ll: Dinero y propiedades …

ANOS zo

Crédito

lndígente (CR 0 o menos)
Pobre (CR 1—9)

Clase media (CR 10—49)

Adinerado (CR 50—89)

Rico (CR 90—98)

lnmensamente 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 $

CRxl (l $—9 $)

CR><2 (20 $—98 $)

CRX5 (250 $-445 $)

CR><20 (1.800 $—1.960 $)

50.000 $

Dinero
10 $

CR><20 (20 $—180 $)

C'Rx40 (400 $-1.960 $)

CR><100 (5.000 $—8.900 $)

CR><4OO (36.000 $—39.200 $)

1 millón $

Propiedades Nivel de gasto
Ninguna

CRX10(10 $—90 $)

CR><50 (500 $—2.450 $)

CR><SOO (25.000 $—44.500 $)

CR><2.000 (180.000 $—196.000 $)

SM $+

Propiedades Nivel de gasto
10 $

40 $

200 $

1.000 $

5.000 $

100.000 $

Ninguna
CR><200 (200 $—1.800 $)

CRX1.OOO (10.000 $—49.000 $)

CRX10.OOO (500.000 S—890.000 $)

CR><40.000 (3,6M $—3,92M $)

100 millones $+



Ocupaciones de ejemplo
Las siguie“ntes“ocupaciones son solo un ejemplo de las posibilida—

des (La guía del investigadºr de Edge aporta datos sobre muchas
otras). Utilizalas corno guía a la hora de crear otras ocupacio—

nes que no aparezcan en esta lista. Las ocupaciones que apare—

cen en los relatos de Lovecraft están marcadas con la etiqueta
[Lovecraftiana], mientras que aquellas con la etiqueta [Actual]

solo están disponibles en ambientaciones contemporáneas.

Si creas una nueva ocupación, acota a ocho el número de habi-

lidades o elyconcepto de ocupación como una concentración de

pericias y conocimientos (habilidades) carecerá de sentido.

Algunas ocupaciones, como Pirata informático, solo existen en

ambientaciones determinadas, como el mundo contemporáneo.
Solo deberías elegir aquellas habilidades que sean adecuadas al

momento histórico en el que se desarrollan tus aventuras. Si no

estás seguro, consúltalo con el Guardián.

Puedes encontrar la definición de las habilidades en el

Capítulo 4: Habilidades.

N ¡
ABOGADO: Buscar libros, Contabilidad, Derecho, Psicología, dos

habilidades interpersonales (Charlataneria, Encanto, intimidar 0

Persuasión) y otras dos habilidades cualesquiera.
…

Crédito: 30—80
'

_
,

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

AGENTE DE POLICÍA: Armas de fuego, Combatir (Pelea), Derecho,
Descubrir, Primeros auxilios, Psicología, una habilidad interpersonal

(Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión) y una delas siguientes

como especialidad personal: Conducir automóvil 0 Equitación. '*

Crédito: 9—30
'

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

o FUEX2. “

ANTICUARIO [Lovecraftiana]: Arte/Artesania (cualquiera), Buscar

libros, Descubrir, Historia, Otras lenguas, Tasación, una habilidad

interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión) y una
— habilidad cualquiera.

Crédito: 30—70

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

ARTISTA: Arte/Artesania (cualquiera), Descubrir, Historia 0 Naturaleza,

Otras lenguas, Psicología, una habilidad interpersonal (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión) y otras dos habilidades cualesquiera.

Crédito: 9—50

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre POD><2 ?

o DES><2.

ATLETA PROFESIONAL: Combatir (Pelea), Equitación, Lanzar,

_

Nadar, Saltar, Trepar, una habilidad interpersonal (Charlataneria,
Encanto, lntimidar o Persuasión) yuna habilidad cualquiera.

¿
Crédito: 9—70

; Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + elegir entre DES>_<2

o FUEx2.

BIBLIOTECARIO [Lovecraftiana]: Buscar libros, Contabilidad,

Lengua propia, Otras lenguas y otras cuatro habilidades como

especialidades personales 0 lecturas especializadas. _,

¡ Crédito: 9—35
“

,

……

.,—

……m Puntos para habilidades de ocupación: EDUX4.

CLERIGO: Buscar libros, Contabilidad, Escuchar, Historia, Otras
4 lenguas, Psicologia, una habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto,

lntimidar o Persuasión) y una habilidad cualquiera.

Crédito: 9—60
,

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX4.

'_l CRIMINAL: Descubrir, Psicología, Sigilo, una habilidad interpersonal
. (Charlatanería, Encanto, lntimidar o Persuasión) y cuatro especialidades

de entre las siguientes: Armas de fuego, Cerrajería, Combatir, Disfrazarse,

Juego de manos, Mecánica yTasación.
Crédito: 5—65

5 Puntos para habilidades de oCupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

o PUE><2…

¡.
“ DILETANTE [Lovecraftiana]: Armas de fuego, Arte/

Artesanía (cualquiera), Equitación, Otras lenguas, una habilidad

interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión) y tres

'; habilidades cualesquiera.

Crédito: 50—99

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX2+APAX2.

'

ESCRITOR [Lovecraftiana]: Arte (Literatura), Buscar libros, Historia;

,,…………,,,

Lengua propia, Naturaleza 0 Ciencias ocultas, Otras lenguas, Psicología y

una habilidad cualquiera
Crédito: 9—30

*
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Puntos para habilidades de ocupación: EDUX4.

FANATICO: Historia, Psicología, Sigilo, dos habilidades interpersonales
= (Charlataneria, Encanto, lntimidar o Persuasión) y otras tres

habilidades cualesquiera.

Crédito: 0—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre APA><2

o POD><2.

GRANJERO: Arte/Artesanía (Agricultura), Conducir automóvil (0

camioneta), Conducir maquinaria, Mecánica, Naturaleza, Seguir rastros,

una habilidad interpersonal (Charlaraneria, Encanto, Intimidar o
* Persuasión) y una habilidad cualquiera.

, Crédito: 9—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

0 FUEX2.
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INGENIERO: Arte/Artesanía (Dibujo técnico), Buscar libros, Ciencia
(Ingenieria), Ciencia (Física), Conducir maquinaria, Electricidad,
Mecánica y una habilidad cualquiera.
Crédito: 30—60 ,

,
¡_

,

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

INSPECTOR DE POLICIA [Lovecraftiana]: Armas de fuego, Arte/
Artesania (Interpretación) o Disfrazarse, Derecho, Descubrir, Escuchar,

Psicologia, una habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto,
lntimidar o Persuasión) y una habilidad cualquiera.
Crédito: 20—50

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

o FUE><2.

INTERPRETE: Arte/Artesanía (Interpretación), Disfrazarse, Escuchar,

Psicologia, dos habilidades interpersonales (Charlataneria, Encanto,
Intimidar o Persuasión) y otras dos habilidades cualesquiera.
Crédito: 9—70

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2+APA><2.

INVESTIGADOR PRIVADO: Arte/Artesanía (Fotografía), Buscar

libros, Derecho, Descubrir, Disfrazarse, Psicología, una habilidad
interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión) y una
habilidad cualquiera (por ejemplo, Informática, Cerrajería 0 Armas

de fuego).
Crédito: 9—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

0 FUEX2.

MEDICO [Lovecraftiana]: Ciencia (Biología), Ciencia (Farmacología),
Medicina, Otras lenguas (latin), Primeros auxilios, Psicologia y otras dos

habilidades como especialidades personales o académicas (pºr ejemplº, un
psiquiatra podria elegir Psicoanálisis).

Crédito: 30—80

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

MIEMBRO DE UNA TRIBU: Ciencias ocultas, Combatir o Lanzar,
Descubrir, Escuchar, Naturaleza, Supervivencia (cualquiera) yTrepar.
Crédito: 0—1 5

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DESX2

o FUE><2.

MISIONERO: Arte/Artesanía, Medicina, Mecánica, Naturaleza, una
habilidad interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión)

y dos habilidades cualesquiera.
Crédito: 0—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

MÚSICO: Arte/Artesanía (Instrumento), Escuchar, Psicologia, una
habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar () Persuasión)

y otras cuatro habilidades cualesquiera.
Crédito: 9—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DESX2

o POD><2.
'*
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OFICIAL MILITAR: Armas de fuego, Contabilidad, Orientarse,
Psicología, Supervivencia, dos habilidades interpersonales (Charlataneria,
Encanto, Intimidar o Persuasión) y otra habilidad cualesquiera.
Crédito: 20—70

,

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

o FUE><2.

PARAPSICÓLOGO: Antropología, Arte/Artesania (Fotografía),
Buscar libros, Ciencias ocultas, Historia, Otras lenguas, Psicologia y una

,
habilidad cualquiera.
Crédito: 9—30

% Puntos para habilidades de ocupación: EDUX4.

PERIODISTA [Lovecraftiana]: Arte/Artesanía (Fotografía),
¡ Buscar libros, Historia, Lengua propia, Psicologia, una habilidad

interpersonal (Charlataneria, Encanto, Intimidar o Persuasión) y dos

¿

habilidades cualesquiera.
j Crédito: 9—30

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

PILOTO: Ciencia (Astronomía), Conducir maquinaria,
Electricidad, Mecánica, Orientarse, Pilotar (aeronave) y otras dos

»

habilidades cualesquiera.
Crédito: 20—70

Puntos para habilidades de ocupación: EDUX2+DESX2.

PIRATA INFORMÁTICO [Actual]: Buscar libros, Descubrir,
* Electricidad, Electrónica, Informática, una habilidad interpersonal

'

(Charlatanería, Encanto, lntimidar o Persuasión) y dos

habilidades cualesquiera.

Crédito: 10—70

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

PROFESOR DE UNIVERSIDAD [Lovecraftiana]: Buscar libros,

Lengua propia, Otras lenguas, Psicologia y otras cuatro habilidades como
especialidades personales o académicas.

:
Crédito: 20-70

_

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><4.

SOLDADO: Armas de fuego, Combatir, Esquivar, Sigilo, Supervivencia,
Trepar o Nadar y dos de las siguientes: Mecánica, Otras lenguas 0
Primeros auxilios.

Crédito: 9—30
l Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre DES><2

¿

5

o FUEX2.

VAGABUNDO: Escuchar, Orientarse, Saltar, Sigilo, Trepar, una
¡ habilidad interpersonal (Charlatanería, Encanto, Intimidar o Persuasión)

y dos habilidades cualesquiera.
Crédito: 0—5

Puntos para habilidades de ocupación: EDU><2 + a elegir entre APA><2,

; DES><2 o FUE><2.
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… Nivel de vida …

cutDito oz lNDIGENTE

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.

catarro 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… ,

_

CR€DlTO 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.

CR€DlTO 50—89: ADlNERADO

Este nivel de riqueza permite vivir rodeado de lujo y

comodidades.

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…

crémro 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 o 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.

CREDlTO 99: lNMENSAM£NTE RlCO

igual que rico, pero el dinero no es una preocupación. Las

personas enmarcadas en e3ta categoría se encuentran entre
los más ricos del mundo…

PASO 4: CREAR UN msm…
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 ir precisos 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

on la elección personal, no con las tiradas de dados.
historia personal, amigos, enemigos y logros

vá () a tu investigador a adentrarse en los

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, Ideología/Creencias, Allegados,
Lugares significativos, Posesiones preciadas y Rasgos). No es

imprescindible escribir algo sobre todas las categorías, pero
cuantas más cosas seas capaz de definir, más vida cobrará tu
investigador. Durante el juego se pueden añadir nuevas ano—

taciones o modificar alguna de las existentes.

Las categorías de Lesiones y cicatrices, Fobias y manías, To—

mos arcanos, Hechizos y artefactos y Encuentros con entes
extraños se pueden escribir durante el juego. Obviamente, es

posible que algunos investigadores comiencen el juego con
una lesión o una 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:



En primer lugar, es un conjunto de breves afirmaciones que
sirven 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
(véase la Fase de desarrollo del investigador, en la página 98).

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 significado. El Guardián podrá añadir o modiñcar una
entrada del trasfondo durante un episodio de locura o como
consecuencia de una herida grave. Al final, los únicos víncu—

los del investigador con el mundo serán el dolor y la locura.

CUANDOIELABORES LAS ANOTACIONES DEL TRASFONDO,
SE ESPECIFICO, EMOCIONAL Y EMPÁTICO

Intenta expresar cada idea de modo que enfatices su natura—
leza personal. Por ejemplo, <<mi esposa» identifica 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 a partir de 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

signiñcativo.

Considera <<esposa» como punto de partida. Ahora dale
un nombre, <(Mi esposa, Annabel». Ahora sé emotivo, <<Mi

amada esposa, Annabel». Ahora sé empático, <<Mi amada
esposa, Annabel. No podría vivir sin ella». Este pequeño
proceso proporciona mucha más información y contexto.
Obviamente, se podría desarrollar de una forma totalmen—
te distinta: ((Mi esposa, Annabel, que hace de mi vida un …

infierno», (<Mi pobre esposa Annabel; ojalá pudiéramos te-
ner un hijo juntos».

Uso de tablas aleatorias
como fhente de inspiración
A veces puede resultar difícil inventarse detalles del trasfon—
do sobre la marcha. Las siguientes tablas aleatorias propor—
cionan una forma de crear algunos detalles del trasfondo
rápidamente: puedes tirar en las tablas, elegir aquellos que
te parezcan adecuados o simplemente utilizar las listas como
fuente de inspiración.

CAPÍTULO 3: CREACIÓN DE LOS INVESTIGADORES …mum …“á
Tira 1D 10 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 algún dato acerca de un aspecto de la vida ante el

que reaccionar; puedes asimilarlo o rechazarlo, pero asegúra-
te de reaccionar a el y utilizarlo como alimento para tu ima—

ginación. Elaborad vuestros trasfondos en grupo para crear
personajes creíbles y bien definidos.

Puede que estés creando un investigador de veintitantos
años, sin intención de que tenga familia. Al tirar en <<Allega-

dos» te sale un niño. Puede que no estuvieras considerando
que tu personaje tuviera un hijo 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 hijo 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.

Aquí tienes algunas posibilidades (elige en lugar de tirar):

© Aburrido © Estirado

© Apocado © Fornido

© Arrugado © Frágil

© Atlético © Guapo
© Cansado © Hermoso
© Cara de niño © Juvenil

© Corpulento © Musculoso

© Corriente © Pálido

© Curtido © Pelado
© Delicado © Ratón de biblioteca
© Desaliñado © Rechoncho
© Descuidado © Refinado

© Desgarbado © Rollizo

© Deslumbrante © Rubicundo
© Distinguido © Sofisticado

© Duro © Sucio

© Elegante © Taciturno

© Esbelto ©
,

To rpe“
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Ideología! Creencias
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resulta—

do y modificalo para que sea específico y personal de tu
investigador.

1. Hay un poder superior al que veneras y rezas (Vishnu,
Jesucristo, Haile Selassie 1, 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 un club o sociedad secreta (Francmaso-
nes, 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.).

8. Política (conservador, socialista, liberal, etc.).

9. <<El dinero es poder, y voy a amasar tanto como pueda»
(avaro, emprendedor, implacable, etc.).

10. Abanderado/Activista (feminismo, igualdad de
derechos, sindicalismo, etc.).

Allegados
Tira 1D10 o elige un resultado de cada una de las dos listas
siguientes. Toma el resultado y modificalo para que sea es—

pecíf1co y personal de tu investigador. Piensa en un nombre
para estas personas.

Primero, ¿quién?

Padre (madre, padre, madrastra, etc.).
Abuelo (abuela materna, abuelo paterno, etc.).

Hermano (hermano, hermanastro, hermanastra, etc.).

Hijo (hijo, hija, hijastro, hijastra, etc.).

Pareja (esposa, prometida, amante, etc.).

9“!—"P…ººN.—=

La persona que te enseñó tu habilidad de ocupación
que tenga la mayor puntuación. Identifica la habilidad

y plante'ate 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.).

Una persona,.famosa. Tu ídolo o tu héroe. Puede que
nunca os hayá' conocido (estrella de cine, politico,

upo de juego. Elige uno o

adorº (PND del juego. Pide al

LA LLAMADA DE CTHULHU

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? as irar 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? (pasasteis juntos
una mala racha, crecisteis juntos, servisteis juntos en
una guerra, etc.).

6. Pretendes demostrarle tu valia. ¿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 bibliote—

ca, paseos por sus 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.).
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7. La tumba de un ser querido. ¿Quién? (tu padre, un
hijo, un amante, etc.).

8. La residencia familiar (una casa de campo, un aparta—
mento alquilado, el orfanato en el que creciste, etc.).

9. 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.).

10. Tu lugar de trabajo (la oficina, la biblioteca, el banco,
etc.).

Posesiones preciadas
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resul—

tado y modificalo para que sea específico y personal de
tu investigador.

1. Un objeto vinculado a tu habilidad más alta (un traje
caro, una identificación falsa, un puño americano,
etc.).

2. Un objeto fundamental para tu ocupación (el maletín
de un médico, un coche, unas ganzúas, etc.).

3. Un recuerdo de tu niñez (cómics, una navaja de
bolsillo, una moneda de la suerte, etc.).

4. Un recuerdo de una persona fallecida (una joya, una
fotografía que llevas en la cartera, una carta, etc.).

5. Algo que te dio un allegado (un anillo, un diario, un
mapa, etc.).

6. Tu colección. ¿De qué es? (billetes de autobús,
animales de peluche, discos, etc.).

7. Algo que encontraste pero que no sabes qué es: buscas
respuestas (una carta escrita en un idioma desco—

nocido que encontraste en una alacena, 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.).

8. Un artículo deportivo (un bate de críquet, una pelota
de béisbol firmada, una caña de pescar, etc.).

9. Un arma (un revólver reglamentario, tu viejo rifle de
caza, el cuchillo que llevas escondido en la bota, etc.).

10. Una mascota (un perro, un gato, una tortuga, etc.).

Rasgos
Tira 1D10 o elige una de las siguientes. Toma el resul—

tado y modificalo para que sea específico 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 ñesta, borrachodivert'

<<vive deprisaymuere joven», etc.). ,
—V '
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5. ]ugador 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
reñnado, 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 flmdamental de trasfbndo
Examina el trasfondo de tu investigador y elige la nota que
creas que es más importante. Este será su vínculo fundamen—

tal: aquello que da sentido a su vida por encima de todo. In-
dícalo en tu hoja de personaje subrayándolo o poniéndole un
asterisco. Este vínculo podrá ayudar a tu investigador a re—

cuperar Puntos de Cordura (véase el Capítulo 8: Cordura).

El Guardián puede hacer lo que se le antoje con cualquier
elemento de la historia, excepto con el vínculo fundamen—

tal del investigador. El Guardián no puede destruir, matar ni
arrebatar el vínculo fundamental sin antes permitir al juga—

dor hacer una tirada para salvar ese vínculo fundamental de
algún modo.

En un principio, la idea que hay detrás del hecho de que los
jugadores sean capaces de otorgar la inmunidad a un elemen—

to del mundo de juego puede parecer todo un desafío (para
el Guardián). Sin embargo, esta inmunidad es bastante limi—

tada; el vínculo fundamental puede morir, desaparecer o ser
destruido por el Guardián, pero el investigador al que esté
conectado deberá verse implicado en ello o se le deberá dar
la oportunidad de implicarse. Dentro del juego, esto significa
que se deberá presentar al jugador la oportunidad de hacer al

menos una tirada para salvar su vínculo.

Perder el vínculo fundamental durante el juego requiere ha—

cer una tirada de Cordura (pérdida de 1/1D6 Puntos de Cor—

dura, véase el Capítulo 8: Cordura).

Otros detalles
Escribe los siguientes detalles en la hoja de personaje.

menzar eljuego en ese lugar;
'

dría haber nacido en cual—

obre cualquier otro.
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Sin embargo, la elección que se tome conllevará ciertas impli-
caciones 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 podría
aprender francés durante su infancia, uno natural de Arizona

podría saber español o navajo, y otro de San Francisco podría
hablar cantonés.

GENERO DEL lNVEST¡GADOR

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 género 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.

RETRATO

Hay un espacio en la hoja de personaje reservado para que
dibujes un retrato de tu investigador. Si lo prefieres, puedes
buscar un retrato que te parezca adecuado en 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.

PASO 5: EQUIDAR 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
Las siguientes cantidades en dólares americanos, por perio—

do, denotan la riqueza de un investigador. El investigador
puede acceder facilmente a su dinero en efectivo, mientras
que solo podrá gastar la riqueza vinculada a sus propiedades
si dispone de tiempo para liquidar 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
lleva escondido en un cinturón—monedero o hay alguien en
casa que le envía dinero cuando se lo pide? Esto tendrá sus
consecuencias 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 necesidad de invertir dinero en efectivo. En teoría, un
investigador puede gastar cada día 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 jugador está explotando esta abstracción financiera,
podrá solicitar la liquidez de propiedades. Los niveles de
gasto existen únicamente para que no se resienta el ritmo
del juego; nadie quiere tener que andar llevando la cuenta
de cada céntimo.

Propiedades; Las propiedades son las cosas que posee tu
investigador al comienzo del juego, y la cantidad de dóla—

res que aparece en la tabla es el valor total de esas cosas. El
jugador deberá anotar su valor en dólares y decidir la for—

ma que adoptan, normalmente inmuebles o inversiones. Se
incluye un listado de posesiones habituales 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.

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
ocurrir que, al principio, los investigadores no posean na—
da excepcional ni digno de escribir en cuanto a su equipo;
no hay problema, ya que pronto descubrire'is todo tipo de
objetos extraños y extraordinarios durante el juego. No es
necesario pagar por los objetos que se ajusten a la des-
cripción 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, no hay muchas personas
expertas en el uso de armas, aunque a menudo tendrán cierta
familiaridad con ellas. Excepto en escasas ocupaciones co—

mo Soldado, los puntos adicionales invertidos en Combatir y
Armas de fuego suelen proceder de los puntos de habilidades
de interés personal.

Consulta las Listas de equipo (páginas 424—429) yla Tabla
XVII: Armas (páginas 430—435).

CAPÍTULO 3; CREACIÓN DE LOS INVESTIGADORES

OTRAS FORMAS DE CREAR INVESTIGADORES

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 carece de importancia, ya que otros gru-
pos de juego acordarán métodos distintos. Algunos prefieren
una aproximación aleatoria; otros prefieren cierto margen de
libertad para intercambiar o modiñcar 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 Z: 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 recomiendo 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
Reparte 460 puntos entre las ocho características como de—

sees (dentro del “margen de 15 a 90). Se recomiendo asignar
un valor mínimo de 40 a INT y TAM, aunque podrán ser
inferiores si el Guardián da su consentimiento, y ninguracterística podrá ser inferior a 15.

jesuv
Resaltado
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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 34).
.

© Calcula la Boniñcación al daño yla Corpulencia
(véase la página 34).

© 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 directa—

mente, ignorando la puntuación básica de las habilida-
des). Si tu ocupación elegida conlleva una puntuación
de Crédito inferior a 40%, deberás ajustar la puntuación
de Crédito y asignar el exceso a otras habilidades.

© Elige cuatro habilidades no incluidas en tu ocupación

y auméntalas 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.

Índo'lo necesites; '
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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 a su antojo entre las caracteristicas. 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 LIMITE A LOS

VALORES DE HABILIDAD INICIALES

Los investigadores que tengan valores muy altos en alguna
habilidad no deberían 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 habili—

dad de Combatir de 99% (y una tirada de 100 es un fraca—

so automático).

Si te parece que las puntuaciones altas suponen un problema

para tu grupo de juego, simplemente aplica un límite supe—

rior a las habilidades iniciales como, por ejemplo, 75%.

jesuv
Resaltado
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5evo€vw¿owaoawfa9wocfo¿fwmw ..........................................

Lugares significativos Ef7LMD¿0¿/L¿£ ........ /.7 ¿503e5wm5a ................

Posesiones preciadas ....fáa3aj..a&&ikóba¿á5¿áaá.ej&áa ................................

/z%f¿4&4…fi .a…áw wa£ommd&fproD¿/fqu

<»eo TRASFUNDO %»
LE
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<>%º DINERO Y BIENES%

Nivel de gasto ...W¿Q.(ÍQÍJ .......................................................................
Dinero ....... XÍZ…£ ....................................................................... , ........................
Bienes ..... í.(25.£2.._5. ......................................................... ...............

Personaje ........................................... Personaje ........................................... Personaje .....

Jugador .............................................. Jugador ............................... Jugador ........

Personaje ..........................................

Personaje…

Jugador ..............................................
J

Jugador .............................................. Jugador ........

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERÍSTICAS

Grado de éxito:
Piña ............................. 100/96+
Fracaso… … > Habilidad
Normal.. ......... S Habilidad
Difícil .............. 1/2 Habilidad
Extremo ...................... 1/5 Habilidad
Critico ........................ 01

Forzar tiradas: debes justiñcar la repetición; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

aj

<%REGILAS IE REFERENCIA RÁPIIA%

HERIDAS Y CURACIÓN

Primeros auxilios curan +1 PV ........................... Medicina cura +1D3 PV

Herida grave : pérdida de 2 1/z de los PV máximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave : Inconsciente.

Llegar a 0 PV con Herida grave : Moribundo.

Moribundo: 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.

Í5







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 con—

creta, y algunas de ellas tienen la etiqueta [Actual] para deno—

tar que solo se pueden utilizar en ambientaciones contempo—

ráneas. Algunas habilidades reciben un nombre genérico que
podría no ser adecuado para algunas ambientaciones; por
ejemplo, Conducir automóvil no será adecuada para una par—

tida ambientada en el Londres victoriano y deberá ser refor—

mulada 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% en la 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 podría tener una habi—

lidad de Derecho de 75% en Japón; 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.

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.

Los casos particulares que surjan en vuestras partidas reque—

rirán que el Guardián tome decisiones acerca de cómo aplicar
las reglas relacionadas con el empleo de las habilidades. En

cada una de las habilidades se proporcionan algunas suge—

rencias acerca de cómo utilizarla bajo determinadas circuns-

tancias. Estas sugerencias son para estimular que el Guardián

utilice su criterio en lugar de tener que estar consultando
multitud de reglas puntuales.

Ciertas habilidades abarcan un amplio espectro de conoci-

miento, como Armas de fuego, Arte/Artesanía, Ciencia y
Combate, lo que permite que los investigadores se especiali—

cen en un campo más acotado.

Algunas de las habilidades que se detallan a continuación tie-

enla etiqueta [Infrecuente] y no se incluyen en la hoja de per-
¿aje…:rnormal (Artillería, Demolición, Hipnosis, Lectura de

V

Guardián desea incluir estas habilidades adi—

_u
"

dor desea adquirir una de ellas,
a) es de la creación de personajes.

as abil' ades dependiendo de la
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ambientación y el periodo; por ejemplo: si se fuera a ambientar

una aventura en un planeta alienígena de un futuro lejano, en—

tonces se podrían crear varias habilidades 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. El Guardián deberá decidir sobre la aplicación de una
especialidad particular a la situación en cuestión. Depen—

diendo de cada caso, el Guardián podrá permitir el empleo de

una especialidad 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—

mérico. El Guardián pide una tirada de habilidad de Crip—

tografía… Un jugador que no tiene Criptografía pregunta si

_ podría utilizar la habilidad de Matemáticas en su lugar. El

Guardián permite hacer la tirada con un nivel de dificultad

,

mayor. Si se utiliza Criptografía solo se necesita obtener un

éxito Normal (una tirada igual o menor que el valor de la

habilidad); es por esto que, si se utiliza Matemáticas, será
¿necesario superar una tirada Difícil (una tirada igual o me—

ºº'nora la mitad del valor de la habilidad).

Habilidad enfrentada/Nivel de dificultad
En la descripción de cada habilidad se proporcionan datos

acerca de qué habilidad (si es que la hay) se puede oponer a
ella, y sugerencias acerca de qué usos se considera que tienen
un nivel de diñcultad Normal y cuáles uno Difícil. El nivel

de dificultad Normal (una tirada igual o menor que el va-
lor de la habilidad) es la dificultad por defecto. Cuando las

circunstancias sean significativamente más difíciles se podrá
exigir superar un nivel de dificultad Difícil (una tirada igual

o menor a la mitad del valor de la habilidad).

Solo se exigirá superar un nivel de dificultad Extremo (una ti—

rada igual o menor a la quinta parte del valor de la habilidad)
cuando se den las circunstancias más adversas y extremas. A

veces, esto se puede deber simplemente a que el desempeño de

la habilidad se ve gravemente entorpecido, como al ser dispa—

rado o perseguido, o se hace en unas condiciones espantosas.



Puntuación en una habilidad;
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NIVEL GENERAL DE PERICIA EN FUNCIÓN
DEL VALQR DE LA HABILIDAD

01%-05% Primerizo: Profano en la materia.

06%—19% Neófito: Principiante con algunos
conocimientos.

l

£

l 20%—49% Aficionado: Posee cierto talento o un entrena—

)

miento rudimentario (a nivel de pasatiempo).

l

l

_
50%—74% Profesional: Permite a un personaje ganarse la

vida con esa habilidad. Equivalente a una licenciatura en
una materia determinada.

75%—89% Experto: Un grado elevado de especialización.
Es el equivalente a un título de máster o un doctorado.

ºi 90%+ Maestro: Entre los mejores del mundo en esa
habilidad.

_

…

Algunos ejemplos de casos en los que se podría imponer una
dificultad Extrema son:

© Demolición: Desactivar un artefacto explosivo de un
diseño radicalmente distinto a cualquiera que se haya
visto jamás, tal vez de origen futurista o alienígena.

© Electricidad: Intentar reparar tecnología futurista o
alienígena que utiliza algo parecido a componentes
electrónicos.

*

© Escuchar: Espiar una conversación en voz baja en un
entorno extremadamente ruidoso.

© Cerrajería: Abrir una cerradura de alta seguridad
usando solo un trozo de alambre (es decir, sin herra—

mientas); reventar la cámara acorazada del banco más
seguro.

© Medicina: Diagnosis y tratamiento de dolencias
extrañas, nuevas o alienígenas.

© Psicología: Percibir las intenciones de alguien o
determinar si una persona está mintiendo cuando su
habilidad enfrentada relevante tiene una puntuación
de 90% o más (Charlatanería, Encanto, Intimidar o
Persuasión).

Forzar las habilidades
En la descripción de cada habilidad se proporcionan ejemplos
de lo que se podría considerar una <<tirada forzada» (véase
Forzar una tirada en la página 88), y también algunas de las
posibles consecuencias de fracasar en una tirada forzada. Es—

tas sugerencias se deben considerar como tales: sugerencias.

CAPITULO 4: HABILIDADES …me; una …“TÍ'IZ G

El margen de lo que podría justiñcar una tirada forzada es

muy amplio, y lo mejor será determinarlo mediante las accio-
nes, motivaciones y sucesos que se produzcan dentro del jue-
go. Del mismo modo, las consecuencias de una tirada forzada
serán más acertadas si se inspiran en los acontecimientos, los
personajes no jugadores y la 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.

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 a Harvey con un
arma. El Guardián solicita a Harvey una tirada de Descubrir
o de Psicologia. Tener éxito en cualquiera de ellas le permi—
tirá anticiparse a la acción de su atacante, y tal vez le otor—

gue la oportunidad de actuar primero. Una tirada exitosa
de Descubrir le permitiría ver cómo el sectario desenfunda
el arma, mientras que una tirada exitosa de Psicologia per—

mitiría que Harvey se anticipe 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 compa—
ra con ambas habilidades; en este caso será necesario tener
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%.

º'ii
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..…_.-…… …: ,Ametralladora (10%) — véa<1> Arma< de fuego

…Antropología (01%)…

Atmas de fuego (varía) )%,í ,

…Arque010gía, (01%) … ,

…… . Arco (15/),1¿éase Armas de fuego , .

,…Atmaeona…(zº%)…—…véa&eArmas defi1eg.o_…
, ….

. Juego …de.manos (10%)

,. Leng&pxºpia (EDU)

) _Mat_emáticas (10%): véase Ciencia

Interpietacmn (05%): véase, Arte/Ameaanía… …

…Intumdanú5%)… ………. .

*

, Lanza…(zº%)…:yéaseCombatir (0 Lanzar)
Lanza]lama$ (19%)— véase_Armas de_faego,5 ,

'

Lanza; (20%)
Látig0(o 5%): véase Coinba_tir

'

.LCCCSEHEE.d9 labios (01%) P*'

,,,,, .… . . … …..………M……...11……

Mayal.(19fÍ/s) ,-_1¿éa.se Combatir…

Botanica (9,1%) - véase ,Cí€nciq
… . … . , i __ Mecánica (10%)…

, …… __ __ ……
Bucear (01%) )º( Medicina (01%)…

_

Buscar Libros (20%) Medicina, forense (01%) - véase Ciencia
…

_ Cable (15%) ¡ véase an_1igapir4 Meteorología (01%) - véase Ciencia
(_

… /
_a_ (01%)

, Mitos de Cthulhu (00%)
¿_ ' ¿_ ……. , … __ _ _ __Charlatanería (05%) Motosierra (10%) _- véase Combatir…”

, _
Ciencia (01%) )3á'

_ _ Nadar (20%)

>
Ciencias ocultas (o5%)___ Naturaleza (10%)

( …";
ti_1: (varía) ”%

_ ºrientarse (10%)
7 _ . _ ) ……¡

…9_txas_lepgqas (91%) i%',
… , …

……Í

…
….Be,lea…(,2…s%):,vé95€ Cºmbatir

, ,, ,, …

, Descubruf (25%)
_ …

'sfra=_arse,(95%)
,…,¡319C511C¡434319%)

Electrónica (01%) Q
Entanto (15%)

:),_Equitación:(os%)

Escg h (1: (20%)

: .
(01%)— véase Ciencia

_ …

¡_
Persuasión (10%)

…

i …,
P?im€?9$_Auxiliº,á (59%)

… … _ … .

_
Psicoanálisis (01%)

, Saltar (20%)
…

(25%):yéese_Was_£€_fifge,<fufil …s…copemi
…, …

“

rmacolog1a (01%)-vease—C1encza
_ )

Geología (01%
Fusil (25%) — véase Armas de faega ( _Fus_il/E_s'cqpeta)_

Pí_10tar (01%) “7%
, …

Pintura (05%)--véase Arte/Artesania

Psicología (10%)
Química (01%)- véase Ciencia

egai;r__as_tr_os_ (10%
Sigilº (20%)

__ … ……
Subfusil (15%) - véas_e Armas de fuego

Supervivencia (10%) &

Tasación (05%)
Tratº ººn?ºíft&alº.5 (95%) K , , _

F.?Pºf (20%)
…

Zoología (01%) - véase Ciencia

reflejada en ia hoja de

)% iñdica uná habilidad que se divide'en váriashabi
des distintas — …

,



HABILIDADES
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Permite a quien la usa identificar y comprender el modo
de vida y el comportamiento de un individuo a través de
la observación. Si el usuario observa una cultura diferente
durante algún tiempo, o trabaja a partir de informes pre-
cisos acerca de una ya desaparecida, será capaz de llevar a
cabo predicciones sencillas acerca de sus costumbres y sus
valores morales, incluso aunque las evidencias de las que
disponga sean incompletas. Tras estudiar la cultura durante
al menos un mes, el antropólogo empezará a entender su
funcionamiento y, en combinación con Psicología, podrá
llevar a cabo predicciones acerca de las acciones y las creen—
cias de sus integrantes.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIF1CULTAD

La dificultad de esta habilidad se establece en función de la
exposición de aquel que la utiliza al objeto de su estudio.

© Dificultad normal: Tras pasar al menos un mes en
compañía de ese pueblo.

© Dificultad difícil: Pasando solo una semana o menos
en compañía de ese pueblo.

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 ingerian 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.

Armas_slº_fllºsº …£E…S.P9cjalj£aslgsz Sv…aría %)
Abarca todo tipo de armas de fuego, asi 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 4; HABILIDADES

ESPECIALIDADES DE ARMAS DE FUEGO

Ametralladora (10%): Armas montadas sobre un bípode
o tripode que disparan ráfagas. Si se hacen disparos indivi-
duales utilizando un bipode, utiliza la especialidad de Fusil.
Hoy en dia, 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—1 1, 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 si 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 liquido 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 XVII: Armas
(páginas 430—435).

Nota: Los cuchillos arrojadizos utilizanrla habilidad
Lanzan

5599991,931a<91%2……
…

Permite datar e identificar los objetos pertenecientes a culturas
del pasado, así como detectar falsificaciones. Proporciona la
capacidad de organizar la excavación de un yacimiento. Tras
inspeccionar un yacimiento, el usuario es capaz de deducir
cuál era su propósito, así como el modo de vida de los que de—

jaron los restos. La habilidad de Antropología puede ayudar a
hacerlo. Arqueologia sirve, además, para ayudar a identificar la
forma escrita de las lenguas muertas de la humanidad.

HABlLIDAD ENFREN'TADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Con el tiempo y los recursos
suñcientes para hacer el trabajo de forma adecuada

© Dificultad difícil: De forma apresu
recursos limitados.
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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 forza-
da: El yacimiento queda arruinado y los descubrimientos
destruidos debido a la incompetencia, el vandalismo o el
robo; las autoridades te arrebatan el control del yacimien—
to 0 los descubrimientos; la publicidad hace que se roben
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.

Arte/_A_it¿aai3£a <_E.siaecial_isi_aeri(95%>
.

La hoja de personaje dispone de espacios en blanco para las
especialidades de esta habilidad. Por ejemplo:

© Barbero © Escultura

© Caligrafía © Falsificación

© Carpintería © Fotografía

© Cerámica © Interpretación
© Cocina © Ópera
© Danza © Pintorydecorador
© Danza Morris* © Pintura

© Escritura © Soplado de vidrio
* N. del 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
habilidad para adquirir cualquier especialidad. No se puede
adquirir la habilidad genérica <<Arte/Artesanía».

Esta habilidad permite fabricar o reparar un objeto, lo que
suele requerir cierto tiempo y equipamiento a discreción del
Guardián, en caso de que fuera necesario. En una situación
en la que el grado de éxito fuera pertinente, un nivel de éxi—

to mayor indicará que el objeto fabricado es de gran calidad
y/ o precisión.

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
(Falsiñcación).

Una tirada exitosa podrá proporcionar información acerca
…de un objeto, como dónde y cuándo ha sido fabricado, algún

to acerca de su historia o la técnica empleada para hacerlo,

¿S conocimientos de una disciplina
tos teóricos, su historia y actuales

apacidad para desempeñada.

LA LLAMADA DE CTHULHU

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Fabricar un objeto normal que se
pueda vender.

© Diñcultad difícil: Fabricar una obra de mejor calidad o
particularmente intrincada.

Ejemplos de tiradas forzadas: Volver a fabricar el objeto,
pieza o composición desde 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/ARTESANIA

Falsificación (05%): El usuario, experto en los pequeños
detalles, es capaz de producir documentos falsos de gran
calidad, ya se trate de la caligrafía de una persona, un for—

mulario burocrático o el duplicado de un tomo. El falsifica—
dor deberá contar con 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 falsifrcador) para determinar si
es capaz de detectar el fraude.

Fotografía (05%): Abarca tanto la fotografía 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 fabricar pólvora destellan-
te. 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 fotografía, 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 instantánea
normal. Se necesitará hacer una tirada para conseguir tomar
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 cinematográfica (en la época actual, esto también
puede incluir la televisión), es capaz de adoptar otra perso-
nalidad, memorizar guiones y utilizar maquillaje teatral/ci—
nematográfico para modificar su aspecto. Véase Disfrazarse
(página 68).

Pintura (05%): El artista está versado en el arte de la pintura
(oleos, acrílicos, acuarela), así como en el dibujo con pincel,
lápices o pasteles. A pesar de que completar una obra de arte
importante 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 mundo del arte, y el artista podrá ser capaz de identi—

ficar la obra de un artista determinado, su escuela y su histo—

ria conocida.

Artiller_ía__(0_l_%) [lnfteouentel
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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Si la pieza de artillería está en buen
estado y se utiliza en condiciones favorables.

© Dificultad difícil: Si la pieza de artillería no ha tenido
el mantenimiento adecuado o se utiliza de forma
precipitada y/o bajo fuego enemigo.

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede ser forzada.

Bue695_<ºl%2…l_l.ntte_ºysptel
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.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES …w…ax & …ÚE…£ t ¿,

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 fisica aplicada al buceo, la presión de aire y los procesos
psicológicos que se producen al inhalar aire comprimido.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Inmersiones rutinarias utilizando
un equipo adecuado y bien conservado.

© Dificultad difícil: Bucear en condiciones peligrosas o
con un equipo mal conservado.

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 investigador enloquecido falla una tirada forzada, em—

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 refe—

rencia concreta dentro de una biblioteca, una base de datos o
un conjunto de documentos, siempre y cuando se encuentre
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,
Intimidar, Persuasión o unas credenciales especiales para ac—

ceder al libro o los datos en cuestión.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Localizar un libro o una fuente
documental en una biblioteca.

© Diñcultad difícil: Localizar una fuente documental en
una biblioteca desorganizada, o si estás extremada—
mente apurado.

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 for
Encontrar un libro similar que contiene una informa
errónea que pondrá en peligro a los"mve tigadores;c
con un adversario: tal vez ha sido alertad
y actúa en tu contra o ha tomado pres
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buscando (o simplemente ha arrancado las páginas que te in-
teresan); meterse en una discusión con el bibliotecario, lo que
provoca que revoquen tu afiliación a la biblioteca.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, acu-
mulará libros y arrancará páginas para pegar en las paredes
de su dormitorio, escribirá abundantes y extrañas notas so—

bre 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.

Cerrajeria(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 dificultad mayor.

HABIUDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIF!CULTAD

© Dificultad normal: Forzar o reparar una cerradura
normal.

© Dificultad difícil: Forzar una cerradura de seguridad.

Ejemplos de tiradas forzadas: Desmantelar completamente
la cerradura; dedicarle más tiempo; recurrir a la fuerza para
hacer ' ' r el mecanismo.

de conSeCuencias de fallar una tirada forzada: La
“

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 suñciente como para que algo o alguien acuda

a ver qué pasa...

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 el, pero carente de
sentido para ninguna otra persona cuerda.

9…PEEJEÍPBE Í?…£º…5 %)…

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
firme 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 (normalmente una vez el embaucador haya aban—

donado la escena) el objetivo se dará cuenta de que ha sido

engañado. El efecto de la Charlatanería siempre es transito—

rio, aunque durará más tiempo si se consigue un grado de
éxito mayor.

Se puede utilizar Charlatanería 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 re—

cuperar lo que perdió en la venta anterior!
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HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Véanse las habilidades Encanto, Charlatanería, Intimidar y
Persuasión: niveles de dificultad, página 97.

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
lntimidar 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_iac_ia(ñ3_eºati_dages> Qt»)…
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La aptitud teórica y práctica con una especialidad científica
debería indicar cierto grado de educación y experiencia for-
malizadas, aunque también se pueden dar casos de científicos
eruditos aficionados. Los conocimientos y su alcance están
limitados por la época en la que se juegue. Puedes invertir
puntos de habilidad para adquirir cualquier especialidad. No
es posible invertir puntos en la habilidad genérica Ciencia.

Cada especialidad abarca una disciplina concreta, y la lista
que se proporciona no es exhaustiva. Los contenidos de mu—

chas especialidades se entrecruzan y solapan, por ejemplo:
Matemáticas y Criptografía, Botánica y Biología, 0 Química
y Farmacología. Cuando un personaje no posea la disciplina
científica más evidente, podrá hacer una tirada de una espe—
cialidad similar con un nivel de dificultad mayor (o con un
dado de penalización), a discreción del Guardián.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Llevar a cabo un experimento; estar
al tanto de las teorías científicas actuales de tu campo
de estudio; trabajar con el equipo adecuado.

© Dificultad difícil: Llevar a cabo un experimento
particularmente absorbente; descifrar unos documen-
tos científ1cos desordenados o incompletos; trabajar
con un equipo improvisado.

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.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES ……u— m… “…W“f…i

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 firmamento en un día o momento
determinado del día o 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 so—

bre astronomía infrarroja e interferometría de base ancha.

Biología (01%): El estudio de la vida y los organismos vivos,
incluyendo la citología, ecología, genética, histología, micro-
biología, fisiología, etcétera. Con esta habilidad se puede desa—

rrollar una vacuna contra una espantosa bacteria de los Mitos,
aislar las propiedades alucinógenas de una planta selvática, o
llevar a cabo un análisis de sangre y/o materia orgánica.

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.

Criptografía (01%): El estudio de códigos y lenguajes se-
cretos desarrollados por una o varias personas con el fm de
proteger los contenidos de una conversación o mensaje. Al
tratarse de una rama especializada de las matemáticas, esta
habilidad permite identificar, crear y/o descifrar un código.
Los códigos suelen ser escritos, pero también pueden adoptar
otras formas, tales como la de un mensaje escondido en una
composición musical, arte gráfico o un cifrado informático
(en ambientaciones contemporáneas). Descifrar un código
puede ser un trabajo muy meticuloso, y a menudo requiere
un extenso periodo de investigación y cálculos numéricos.

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 ;
la presión, los materiales, el movimiento,;
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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, sí lo podrán ser determi—
nados aparatos experimentales si se emplea esta habilidad en
combinación con Electrónica 0 Mecánica.

Geología (01%): Se utiliza para determinar la edad aproxi—

mada de un estrato rocoso, reconocer tipos de fósiles, distin—

guir minerales y cristales, localizar prometedores yacimientos
petroleros o mineros, evaluar suelos, y anticipar erupciones
volcánicas, seísmos, avalanchas y otros fenómenos similares.

Ingeniería (01%): Aunque técnicamente no se considera
una ciencia, se ha enmarcado aqui para mayor comodidad.
La ciencia trata sobre la identiñcación 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 el desencriptado de patrones o códi—

gos c0mplejos (para un estudio especializado de los códigos
véase Criptografía).

Medicina forense (01%): El análisis e identificación 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 destinado a determi—

nar los hechos y proporcionar testimonio y pruebas ñdedig-
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 energía 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 dia 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.

Zoºlogía (01%): El estudio de la biologia relacionada especíñ—

camente con el reino animal, incluyendo la estructura, evolu-

'ón, clasificación, hábitos de comportamiento y distribución
tantovivos como extintos Utiliza esta habilidad

animal a partir de una interacción
epósiciones, marcas, etc.,) su com—

arti ularidades territoriales.

LA LLAMADA DE CTHULHU

_Ciencia_s__ocul_t_as (05%)
El usuario es capaz de reconocer las palabras, conceptos,
tradiciones populares y parafernalia ocultista, así como
identiñcar 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 Renacimiento occidentales y, quizá, también desde Asia
y Africa.

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 Mi-
tos es real 0 fraudulenta en vuestras partidas (véase el

Capítulo 9: Magia).

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Recordar datos de la sabiduría
popular o de teorías ocultistas; entender el significado
de las cartas del tarot u otras técnicas de adivinación.

© Dificultad difícil: Identificar tomos raros o únicos;
recordar los detalles más sutiles de prácticas y rituales
ocultistas secretos.

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 espiritus, 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 eso se manifieste como una obsesión de algún
tipo: talvez 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(Es_peciali_dades__)(v_aría %)
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 (Pe—

lea) 50% o más podrán elegir algún tipo de entrenamiento for—

mal como parte de su trasfondo que justiñque este valor. Existe
una cantidad ingente de estilos de combate. Las artes marciales
son solo una forma de desarrollar la habilidad de Combatir de
una persona. Decide cómo aprendió a luchar el personaje, si
fue mediante un entrenamiento militar formal, clases de artes
marciales 0 aprendiendo por las malas a base de peleas calleje—
ras. El término <<pelea» puede parecer un poco vulgar para un
artista marcial experimentado, por eso se podrá sustituir (por
<<kárate», por ejemplo) si un jugador así lo desea.

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede ser forzada.

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 utilizar, tales
como palos (incluyendo palos de criquet o bates de béisbol),
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.

Nota: Los cuchillos arrojadizos utilizan la habilidad
Lanzar.

Las armas y sus correspondientes especialidades se enume—
ran en la Tabla XVII: Armas (páginas 430—435). Puede que
las especialidades mencionadas no contemplen todas las ar—

mas, pero intenta ajustarlas a una de las categorias anteriores
en la medida de lo posible. La motosierra ha sido incluida
como arma ya que aparece en muchas películas, pero los

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

jugadores deberán tener en cuenta que tiene el doble de po—
sibilidades 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.

95mduc…itgytqm9rttt29%>
Cualquiera que posea esta habilidad es capaz de conducir un
automóvil 0 un camión ligero, ejecutar las maniobras habi—
tuales y hacerse cargo de los problemas corrientes del vehicu—
lo. Si el investigador desea perder a un perseguidor o seguir a
alguien, tendrá que hacer una tirada.

Es posible que algunas culturas reemplacen esta habilidad
por otra equivalente; los inuit podrían usar Conducir trineo
de perros, o en una ambientación victoriana se podria utili—

zar Conducir carruaje.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Diñcultad normal: Serpentear a gran velocidad por
un tráfico moderado con la intención de perder a un
perseguidor.

© Dificultad difícil: Serpentear a gran velocidad por
un tráfico denso con la intención de perder a un
perseguidor.

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 vehiculo, sin posibilidad de
continuar; ser perseguido por la policia.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, se
le encontrará al volante de un vehiculo aparcado haciendo
ruidos de <<brum—brum».

Pºnduci£…n_1_a…qymarlafºl%>
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 a los
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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Manejar una grúa o una
excavadora.

© Dificultad difícil: Manejar la maquinaria para conse—

guir llevar a cabo una tarea delicada '

desenterrar unos huevos de dinos
una pala excavadora sin romperl'

?¿
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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) [Inilrepuente]
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 cono—

cimiento de un investigador actual acerca de las abducciones

alienígenas de los años 80, podría solicitar una tirada normal
de Conocimiento OVNI o una tirada difícil de Historia.

Las habilidades de Conocimiento también se utilizan como un
método rápido para mostrar al Guardián el conocimiento 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 deci—

dir cuándo incorporar al juego la habilidad de Conocimiento;
normalmente solo cuando un área especializada de conoci—

miento sea fundamental en la campaña que se está jugando.

“

() “abilidad (__05%)_

os, se puede detectar si hay em—

ndo, fondos desviados o pagos
ac" n ñnanciera es mejor 0x—

LA LLAMADA DE CTHULHU

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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIF¡CULTAD

Si alguien estuviera intentando ocultar algo, el nivel de difi—

cultad estaría basado en la habilidad de Contabilidad de la

persona que estuviera manipulando las cuentas.

© Diñcultad normal: Un conjunto de libros de contabili—

dad completo y bien documentado.
© Diñcultad difícil: Unas cuentas desorganizadas e

incompletas.

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
fundamental de las cuentas se pierde 0 queda destruida (tal

vez, debido a 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.

Crédito (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.

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 ñnanciero 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. Puedes encontrar



un estudio en profundidad del Crédito y sus aplicaciones en
Crédito y gastos del investigador (página 99).

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Conseguir un préstamo de un banco
u otro negocio; superar una solicitud de credenciales;
conseguir una línea de crédito en una tienda o un
casino; conseguir la mejor mesa de un restaurante lujoso.

© Dificultad difícil: Conseguir un crédito o un préstamo
mientras estás implicado (o se te ha declarado
culpable) en una investigación criminal; mantener una
buena imagen después de haber sido Vilipendiado en
los medios de comunicación.

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 muchachos
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 todo forma parte del ardid de
un mafioso que planea comprar tu deuda y pedirte un favor
más adelante.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, per—
derá su fe en el capitalismo y empezará a repartir su dinero
entre los transeúntes.

Para más detalles, véase Gastos cotidianos y nivel de vida,
en la página 99.

mw931£9£hlllyírqcuentel
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 diseñados para que su colocación sea
sencilla (no requieren una tirada) y sean más difíciles de m0—

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 ediñcio,
despejar un túnel bloqueado y reutilizar artefactos explosivos
(para fabricar cargas de bajo rendimiento, trampas explosi—

vas, etcétera).

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Para desactivar un artefacto
explosivo. Para saber dónde situar cargas para que
tengan el mayor efecto posible a la hora de destruir un
puente o un edificio.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

© Diñcultad difícil: Para desactivar un artefacto explosi—

vo en un tiempo límite.

Ejemplos de tiradas forzadas: Aprovechar hasta el último
segundo para desactivar una bomba; comprobar de nuevo
todos los circuitos/ conexiones 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.

perechp (05%)
Representa la probabilidad existente de conocer una deter—

minada ley, precedente judicial, maniobra legal o 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 dificultad puede aumentar, a no ser que el personaje haya
dedicado varios meses al estudio del sistema legal de ese país
en concreto.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Comprender y recurrir a los por-
menores de una ley o procedimiento legal relevantes.

© Diñcultad difícil: Recordar o comprender un ignoto
precedente jurídico, o contra—interrogar a un testigo
capacitado.

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 jurídico
establecido hace que infrinjas la ley y atraigas la atención de
la policía; malgastar un tiempo y dinero preciosos en inv
gación y tasas legales; se te acusa de desacato al tribunal ;?

retienen en una celda durante un minimo de 24 horas.

Si un investigador enloquecido falla una for-“

rá que a partir de ahora está por encir'n
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Esta habilidad permite al que la utiliza encontrar una puerta
0 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 0 cual-
quier cosa similar. Se trata de una habilidad importante en el
arsenal del investigador.

Si un personaje tiene solo una oportunidad fugaz de percibir
algo, tal vez pasando rápidamente de largo, el Guardián podrá
aumentar el nivel de dificultad. Si el personaje está llevando a
cabo una búsqueda minuciosa, el Guardián podrá recompen—
sarla con un éxito automático. También se podrá adaptar el
nivel de dificultad para que refleje el ambiente, haciendo que
resulte más difícil encontrar algo en una habitación revuelta.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

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.

© Dificultad normal: Registrar una habitación en busca
—

__
¿¿ de_pistas.

© Dificultad difícil: Buscar algo que haya sido bien

LA LLAMADA DE CTHULHU

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 una bestia de ojos rojos salta sobre ti desde los árbo—

les; mientras te esforzabas por conseguir una pista, no te diste
cuenta de que los sectarios llegaban a la casa.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, esta—

ra' convencido de que ahi hay algo y que lo encontrará bajo
el papel pintado, escondido tras el enlucido o debajo de las
tablas del suelo.

pisfrazarse (05%)
Se utiliza cada vez que se pretende parecer otra persona. El
usuario efectúa un cambio en su actitud, su indumentaria y/ o
su voz para parecerse a otra persona o tipo de persona. El

maquillaje teatral puede servir de ayuda, así como una iden—

tiñcación falsa.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Esta habilidad abarca dos aspectos distintos: si estás tra—

tando de ocultar tu identidad real (como cuando la policía
te está buscando) o si estás intentando hacerte pasar por
otra persona.

© Dificultad normal: Para convencer a un extraño de que
eres quien dices ser. Por ejemplo, regresar a la escena
del crimen que perpetraste el dia anterior sin llamar la
atención.

© Dificultad difícil: Para convencer a profesionales de

que eres quien dices ser en un encuentro cara a cara.
Por ejemplo, para hacerte pasar por un empleado del
banco para acceder a la caja fuerte.

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 habilidad, y
probablemente requiera una tirada combinada con una difi—

cultad mayor (con Charlataneria, 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.



Iilectricidad__(lº%l__
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, explosivo
plástico C—4 o 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). Desactivar explosivos
resulta algo más complicado, ya que pueden contar con dispo—

sitivos de seguridad; a la hora de desactivar explosivos aumen—
ta el nivel de dificultad (véase la habilidad Demolición).

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Reparar o crear un artefacto
eléctrico normal.

© Dificultad dificil: Reparar algo que está muy deteriora—
do; trabajar sin las herramientas adecuadas.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a reparar
o reconñgurar el equipo; tomar un atajo arriesgado.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Sufrir daño de una descarga eléctrica; hacer explotar los fusi—

bles y sumir el edificio en la oscuridad; destrozar aquello que
estás intentando arreglar dejándolo totalmente inservible.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, in—

tentará acumular la energía eléctrica de los seres vivos en
el aparato.

Fleetuípi_cqíprle>__lóºtyall_…_…
_

Para reparar y solucionar problemas de aparatos electrónicos.
Permite fabricar artefactos electrónicos sencillos. Esta es una
habilidad de 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 elec-
trónico: han sido concebidas para un trabajo de gran preci—
sión. 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.

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFICULTAD

El tiempo es un factor importante en la fabricación y la repa—
ración, y el nivel de dificultad deberá disminuir si se dispone
de tiempo ilimitado, sobre todo si el personaje tiene acceso a
manuales y piezas.

CAPÍTULO 4; HABILIDADES Ma "! .—Su&"…i

Si un investigador dispone de las piezas e instrucciones ade—

cuadas, no debería ser necesario hacer una tirada para mon-
tar un ordenador normal.

© Dificultad normal: Reparar daños leves de un ordena—
dor o aparato electrónico; el tipo de servicio que cabría
esperar de una garantía.

© Dificultad difícil: Utilizar piezas rescatadas para im—

provisar un dispositivo de seguimiento para instalarlo
en el coche de alguien.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a cons—

truir o reparar un dispositivo; documentarse acerca de nue—

vas metodologías u otras alternativas.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Quemar circuitos u otras piezas delicadas; sufrir daño por
una descarga eléctrica; crear un aparato que hace otra cosa
distinta a aquella para la que fue diseñado.

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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Véase las habilidades Charlatanería, Encanto, Intimidar y
Persuasión: niveles de dificultad, página 97.

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 em—

pieza 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 obte-
ner una segunda tirada se considera una Tirada 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 a

4

de ti; una tercera persona interviene para
“

'

intentando ligarte a su chica.

31…
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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 Capítulo 12: Grimorio) 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 levanta

o encabrita de repente, la probabilidad del jinete de permane—

cer montado equivale a su puntuación en Equitación. Montar
a lo amazona aumenta el nivel de dificultad en uno. 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.

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DlFICULTAD

Los cuidados básicos de una montura o montar a paso nor—

mal no requieren hacer una tirada de Equitación.

© Dificultad normal: Montar al galope; mantenerse sobre

una montura asustada.

© Dificultad difícil: Montar al galope en un terreno
difícil 0 desconocido con unas condiciones atmosféri—

cas desfavorables (por ejemplo, un bosque muy denso
durante la noche en medio de una lluvia torrencial).

Ejemplos de tiradas forzadas: Azotar o presionar a la montura
de forma agresiva, tal vez obligando al caballo a saltar sobre una
quebrada o una acequia; arriesgarse a mantenerse sobre la mon—

tura en lugar de bajarse y apartarse cuando aparezca un peligro.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El ji—

nete sale despedido de la montura y sufre daño a causa de la caí—

da; 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—

_'

— der los sonidos, incluyendo conversaciones oídas de
pasada, murmullos tras una puerta o palabras susurradas en

“c fetería. El Guardián puede utilizarla para determinar
u“ nc

'

entro inminente: ¿acaso el ruido de
ertó a tu investigador? Por ex—

vada en Escuchar puede indicar

LA LLAMADA DE CTHULHU

HAB!LIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Escuchar se puede enfrentar a Sigilo cuando alguien te es—

tá acechando.

© Dificultad normal: Oír algo que se acerca hacia ti (con
una puntuación de Sigilo menor de 50); escuchar
disimuladamente una conversación cercana.

© Dificultad difícil: Oír algo que se acerca hacia ti (con
una puntuación de Sigilo entre 50 y 89); escuchar
disimuladamente una conversación susurrada.

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.

F332.£QL£QEPLZ%L
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Permite que el investigador evite golpes, proyectiles y cosas
asi 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;
consulta el Capítulo 6: Combate). Esquivar puede mejorar
mediante la experiencia, como cualquier otra habilidad. Un

personaje puede intentar esquivar cualquier ataque que pue—

da 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 difícil de
alcanzar (ponerse <<a cubierto»).

HAB!LIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Normalmente la habilidad de Esquivar se utiliza durante el

combate como parte de una tirada enfrentada, y por lo tanto
carece de unos niveles de dificultad preestablecidos.

Nota: Al tratarse de una habilidad de combate, esta no
puede ser forzada.

Hip____nos_is(01%)[lnttecuentel
El usuario es capaz de sumir a un objetivo voluntario en un
estado de trance en el que experimentará un aumento de su
sugestionabilidad y relajación, y tal vez sea capaz de evo—

car recuerdos olvidados. El Guardián deberá establecer los



límites de la hipnosis en sus partidas; tal vez solo se pueda
hipnotizar a sujetos voluntarios, 0 tal vez permita que se pue—
da utilizar sobre objetivos reticentes de forma más agresiva.

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—

nifica 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 mínimo de 1D6 sesiones, a discreción del Guardián).

HAB!LIDAD ENFRENTADA/NWEL DE DIHCULTAD

© Hipnosis se opone a Psicología 0 POD en el caso de un
sujeto reticente.

Ejemplos de tiradas forzadas: Aumentar tu influencia en el

objetivo captando toda su atención; abrumar los sentidos 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:
Añora algún recuerdo o trauma del pasado, causando una
pérdida de 1D6 Puntos de Cordura; el objetivo queda su—

mido en un trance 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 le posea una enti—

dad malvada.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, su
mente sufrirá una regresión a un estado infantil hasta que se
le administre 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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Para recordar algunos datos útiles y
pertinentes.

© Dificultad difícil: Para conocer datos oscuros, detalla—

dos y relevantes.

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 exhaustiva
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
peligro; se desperdicia mucho tiempo y dinero en una inves—

tigación infructuosa.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES E…Wuáw '& ::"Kt “' …Ma”D'E—ºlñ

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, que—

dará convencido de que se ha producido un desplazamiento
temporal de algún modo, o tal vez empezará a creer que están
viviendo en otro periodo histórico, vistiendo y hablando de
una forma arcaica.

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 v/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.

HAB?LIDAD ENFRENTADÁ/NIVEL DE DlFICULTAD

© Dificultad normal: Escribir, analizar y depurar un
programa informático.

© Dificultad difícil: Decodifrcar y piratear una red segura
sin ser identificado ni rastreado.

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 (como 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 habrá que intervenir física—

mente para conseguir que la persona deje de utilizar el orde—

nador o aparte los ojos de la pantalla.

lntimidar (15%)
La intimidación puede adoptar muchas formas, incluvendo
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 tipode
amenaza o incentivo poderoso podrá reducir el nivel de d,

cultad. Cuando se fuerza una tirada de lntimidar, una p
consecuencia de un fracaso es ejecutar 1 '

llegando aún más lejos de lo que se pr,
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bilidadesjinterpersonales:
desambiguación

*

Los valores relativos en las habilidades de Charlatanería,

_ Encanto, Intimidar y Persuasión sirven para definir a un
personaje y la forma en que interactúa con otras personas.
El jugador no es quien decide cuál de estas cuatro habili—

dades se utilizan en una situación determinada. En lugar de
eso, eljugador deberá describir qué es lo que hace y dice

su investigador, y entonces será el Guardián el que decida
cuál de las cuatro habilidades esla más apropiada.

© Si el investigador amenaza con recurrir a la

violencia o actúa de forma agresiva, la habilidad
será Intimidar.

© Si el investigador intenta entablar amistad o seducir,
la habilidad es Encanto.

© Si el investigador está utilizando argumentos
racionales y discute durante un tiempo prolongado,
la habilidad es Persuasíón.

© Si el investigador está actuando de forma apresu—
rada con el fin de embaucar, estafar o engañar, la

habilidad será Charlatanería.

EMPLEO SOBRE PERSONAJES JUGADORES

Cadajugador tiene (normalmente) un solo personaje a tra—

vés del cual interviene en eljuego; por lo tanto no seríajus—
to permitir que un jugador dictara las acciones del investi-

gador de otro. Sin embargo, si unjugador desea presionar
al investigador de otro para que haga su voluntad, podrá
utilizar la violencia (reglas de combate) o las habilidades
sociales de su investigador. En el primer caso podrá infligir
daño o la muerte en última instancia; en el segundo caso
será 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), eljugador 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-
do, este último podrá imponer un dado de penalización
en una tirada que haga el jugador 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.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Se puede utilizar Intimidar para negociar o regatear a la baja
el precio de un bien o 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.

HABlLIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFlCULTAD

Véase las habilidades Encanto, Charlatanería, Intimidar y
Persuasíón: niveles de dificultad, página 97.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer daño al objetivo o a al—

go o alguien que sea importante para él. Recuerda que se trata
de Intimidar; si el investigador empieza a abordar al objetivo
de forma distinta, el Guardián podrá solicitar que se utili—

ce otra habilidad. Si se retiran las amenazas y el investigador
intenta entonces hacerse amigo del objetivo, se podrá con—

siderar Encanto; o si se acaba produciendo una larga y na—

da amenazadora discusión, se podrá considerar Persuasíón.
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 quiebra, 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 Intimi—

dar 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.

Jl'££9…d££º!9£íl9f© -
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.

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFICULTAD

Juego de manos suele oponerse a Descubrir. Ajusta el nivel
de dificultad en función del tamaño del objeto. Si lo que se
intenta ocultar o cubrir con la mano es un objeto pequeño
(algo que pudiera caber en un bolsillo o en la manga), no ha—

brá que hacer ningún ajuste. Si el objeto es más grande, habrá
que aumentar el nivel de dificultad.



© Dificultad normal: Robar el bolsillo de alguien que
tenga una puntuación de Descubrir de 50% o menos.

© Dificultad difícil: Robar el bolsillo de alguien que
tenga una puntuación de Descubrir entre 50% y 89%.

Ejemplos de tiradas forzadas: 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 policia 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 utiliza 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 suficientemente
equilibrado se puede arrojar hasta una distancia igual a la
FUE del lanzador en metros.

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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Se pueden aplicar modificadores en función del peso del ob-
jeto lanzado o, en el caso de un objeto muy ligero, de las con—
diciones del viento predominantes.

© Dificultad normal: Colar un balón de baloncesto por el

aro de una canasta.
© Dificultad difícil: Un disparo certero a una distancia

considerable; meter una canasta desde el centro del
campo.

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 con-
siga tener éxito, no hagas tiradas. Si hay varios proyectiles
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disponibles y existe un riesgo asociado al fracaso, entonces el
Guardián podrá solicitar una tirada forzada.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a eva—

luar la distancia o esperar a que se den 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 objetivo; tomar una carrerilla formidable y arries-
garte a que la inercia te haga caer por el barranco.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Envias 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
negará a soltar el objeto que pretendía lanzar.

Lectura de labios (01%) [Infrecuente]
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 solo
se pueden ver los labios de uno de los interlocutores (tal vez
el otro esté de espaldas al lector de labios), solo se podrá des-
cifrar la mitad de la conversación.

También se puede utilizar Lectura de labios para comunicar-
se en silencio con otra persona (si ambos dominan esta ha—

bilidad), lo que les permitirá comunicar intenciones y frases
relativamente complejas.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Dependiendo de la situación, Lectura de labios no suele en—

contrar resistencia. Si se pretende leer los labios de alguien
que desea permanecer oculto o desapercibido, la habilidad
podrá ser contrarrestada con el Sigilo del objetivo.

© Dificultad normal: Entender la comunicación oral de
una persona que se encuentra a plena vista y relativa—

mente cerca.
© Dificultad difícil: Determinar el contenido de lo que

dice una persona cuya boca queda oculta a veces y/ o
se encuentra a una distancia considerable (por ejemplo,
en medio de una muchedumbre).

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*
objetivo se da cuenta de que le estás observando atentam_
se siente ofendido y se enfrenta a ti; el bo' ac'ho*
otro lado del bar se enfurece al pensar u



w % &

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.

L9w9_&DP_(ER!JP/e)_
…

Cuando se elige esta habilidad, se debe especificar el idioma
y anotarlo junto a la habilidad. La mayoría 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-
terística 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).

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

No suele ser necesario hacer una tirada para usar la propia
lengua. Incluso cuando se usan términos técnicos, arcaicos
o esotéricos, si ambas partes son deferentes y se puede dedi—

car el tiempo suñciente a la conversación, se podrá tratar casi
cualquier tema sin necesidad de una tirada.

Si un documento es extremadamente difícil de leer o está
escrito en un dialecto arcaico, el Guardián podrá solicitar
una tirada.

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 una cerradura normal 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 o un avión.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

_

© Dificultad normal: Reparar o crear un aparato sencillo;

_
forzar una cerradura sencilla.

di 'cil: Reparar un aparato gravemente
… ' ¿) 'tivo complejo a partir de unos
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Ejemplos de tiradas forzadas: Desmontar totalmente el apa—

rato; dedicar más tiempo; arriesgarse a aplicar una fuerza ex—

cesiva para poner el aparato en marcha a base de golpes.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Causas daños irreparables al aparato; te haces daño mientras
trabajas en el aparato (tal vez un corte en una mano, etc.); te
obsesionas con el aparato y acabas trabajando en él 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.

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 espectro 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 lleva a
cabo en el mismo día, aumentará el nivel de dificultad (exi—

girá 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 moribundo, 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 que vuelva a 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.

El Guardián podrá otorgar un éxito automático a tratamien—
tos médicos que se lleven a cabo en hospitales contemporá—
neos bien equipados.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Diagnóstico y tratamiento de dolen-
cias médicas normales, con acceso al equipo apropiado
(al menos un maletín de médico que contenga fármacos
e instrumental) y un entorno adecuado.



© Dificultad dificil: Diagnóstico y tratamiento en un
entorno sucio e insalubre, con el equipo minimo.

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.

Mitow_e…uhyint<ºº%z
Esta habilidad refleja la comprensión de los inhumanos (y
lovecraftianos) Mitos de Cthulhu. A diferencia de otras ha—

bilidades académicas, no está basada en la acumulación de
conocimiento. En lugar de eso, representa la apertura y sin—

tonía de la mente humana a los Mitos de Cthulhu. Así, la ha—

bilidad de Mitos de Cthulhu obtenida por un encuentro con
profundos (por ejemplo) se podrá aplicar a otras situaciones
y entidades. Los Mitos de Cthulhu, también conocidos como
<<aquello que el hombre no debería conocer», son antitéti—
cos a la comprensión humana, yla exposición a ellos socava
la cordura.

Ningún investigador podrá asignar puntos de habilidad ini—

ciales en Mitos de Cthulhu (a no ser que el Guardián esté de
acuerdo). No hay una casilla en la hoja de personaje para mar—
car 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, pertur-
badoras revelaciones sobre la auténtica naturaleza del univer—

so 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 habilidad, 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 po-
seer. Una tirada exitosa de Mitos de Cthulhu también podrá
permitir que un investigador recuerde algún dato sobre los
Mitos, identificar un hechizo al ver cómo se ejecuta, 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 pue—
de utilizar para manifestar algunos efectos <<casi mágicos».

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Esta habilidad parte de cero y suele mantener una puntua—
ción bastante baja. La gran mayoria de las tiradas de habili—

dad se harán contra una dificultad normal.

© Dificultad normal: Para identificar correctamente una
entidad de los mitos basándose en indicios secunda-
rios (huellas, heridas, testimonios de primera mano).

© Dificultad dificil: Para identificar una entidad de los
Mitos basándose en rumores, leyendas o indicios muy
tenues; para identificar una posible vulnerabilidad
o adquirir conocimientos que proporcionen una
pequeña ventaja sobre una entidad de los Mitos tras
una investigación exhaustiva y experiencias directas.

Ejemplos de tiradas forzadas: Acercarse más a la criatura
para verla mejor; consultar tomos nefandos o el saber de per—
sonas (u otros seres) que poseen un conocimiento especiali-
zado; llevar a cabo una autopsia para descubrir algo más; leer
en voz alta mientras vuelves a trazar los extraños 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, algo parecido a una
revelación inducida por la locura (con la posibilidad de obte—

ner puntos en la habilidad de Mitos de Cthulhu y/o la pérdida
de Cordura asociada); véase Revelación inducida por la lo-
cura, enla página 173.

Nadar (20%)
Esta habilidad permite flotar y desplazarse a través del agua
u otro medio líquido. Solo deben realizarse tiradas de Nadar
en los momentos críticos o de peligro que el Guardián con—
sidere apropiados. Fallar una tirada forzada de Nadar podrá
provocar la pérdida de Puntos de Vida. También podrá hacer
que las aguas arrastren a esa persona corriente abajo, parcial
o totalmente ahogada.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Se pueden aplicar modiñcadores dependiendo de las circuns—
tancias o la situación.

© Nadar un largo en una piscina: No hace falta hacer una
tirada.

© Dificultad normal: Nadar en una corriente rápida. “

© Dificultad difícil: Nadar contra una corriente rápida
totalmente vestido; en condiciones meteorológicas
adversas.



Ejemplos de tiradas forzadas: Tomar todo el aire posible e
intentarlo con todas las fuerzas que te quedan; esforzarte más
allá de tus límites.

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—

vavidas y, cuando lo consigues, notas algo frio y viscoso que
te agarra el tobillo.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, no
dejará de nadar y es probable que considere que la tierra fir—

me es peligrosa por algún motivo.

Naturaleza (10%)

En sus origenes, era el estudio de la vida animal y vegetal, así
como su entorno. Durante el siglo XIX, esta ciencia se dividió
en un amplio abanico de disciplinas académicas (Biología,
Botánica, etc.). Pero, como habilidad del juego, Naturaleza
representa el conocimiento tradicional (no científico) y la
observación personal de granjeros, pescadores y aficionados
inspirados. Sirve para identificar las especies, sus costumbres

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 científica
del mundo natural habrá que recurrir a las habilidades Biolo-
gía, Botánica y Zoología.

La información que se obtiene con Naturaleza puede no ser
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.

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Identificar una especie en concreto;
recordar algún dato de dominio público; conocer el

mejor lugar para pescar algo.

© Dificultad dificil: Identificar un espécimen poco
frecuente; localizar una extraña especie de planta o
animal; recordar un dato ignoto o algo extraído de la
sabiduría popular.

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.

ºmplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
ndo libros de forma obsesiva para

rebaje de fango del pantano y hier—
“ n dolorosas consecuencias);
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recogiste el hongo equivocado y recuperas la conciencia horas
después, caminando desnudo hacia un policía.

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.

Orienta_rse (10%)

Permite al usuario encontrar su destino, llueva o haga buen
tiempo, de día o de noche. Aquellos que poseen una pun—
tuación alta en la habilidad están familiarizados con cuadros
astronómicos, cartas, instrumentos y sistemas de navegación

por satélite, siempre que existan en la época de juego. Se pue—
de utilizar esta habilidad para medir y cartografrar un área,
ya se trate de una isla de muchos kilómetros cuadrados 0 del
interior de una habitación; el empleo de tecnología moderna
podrá reducir o negar el nivel de dificultad.

El Guardián debe mantener en secreto los resultados obteni-
dos en las tiradas de esta habilidad, pues es algo que los inves-
tigadores deben llevar a cabo primero, y comprobar después
los resultados.

Si el personaje está familiarizado con la zona, se deberá aña—

dir un dado de bonificación a la tirada.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Mantenerse en la ruta correcta;
recurrir al sol y las estrellas para identificar el posicio-
namiento de la brújula; cartograiiar un área pequeña
de terreno.

© Dificultad difícil: Mantener la dirección adecuada
cuando no hay una trayectoria clara ni puntos de
referencia; cartografrar una zona extensa y compleja de
terreno.

Ejemplos de tiradas forzadas: Sacar un mapa y tomarte tu
tiempo para determinar dónde estás; regresar al punto de
partida e intentarlo de nuevo.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: Te

pierdes y acabas siendo vigilado o emboscado por un oso;
avanzas en círculos y tus compañeros dejan de seguirte (te
has quedado solo); confundes las estrellas y, en lugar de ale-
jarte de las partidas de búsqueda de los sectarios, acabas re—

gresando a la base secreta de la secta.

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.

9tras lewa_s_<efpeeiqliqaºga (91%)
Cuando se elige esta habilidad, se debe especificar el idio-
ma y anotarlo junto a la habilidad. Una persona puede saber
cualquier número de lenguas. Esta habilidad representa las



probabilidades que tiene quien la posee de entender, hablar,
leer y escribir una lengua que no sea la suya propia.

No se deben elegir lenguas antiguas o desconocidas (como el
aldo, hiperboreo, 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
sola tirada con éxito de Otras lenguas permitirá la compren—
sión de un libro entero.

SUGERENCIAS SOBRE LA HABILIDAD OTRAS LENGUAS

© Con una puntuación de 5% se puede identificar
correctamente una lengua sin necesidad de hacer

tirada alguna.
© Con una puntuación de 10% se pueden comunicar

ideas sencillas.
© Con 30% se pueden entender los requerimientos de

una transacción.
© Una persona que posea una puntuación de 50% lo

habla con fluidez.

© Con una puntuación de 75% un personaje puede pasar
por un hablante nativo de una lengua extranjera.

© 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 identificar una lengua alienígena, haz una tirada
de Mitos de Cthulhu o puede que Ciencias ocultas.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Mantener una conversación normal, puede que con algunas
pausas para hacer aclaraciones (cuando se conversa con un
extranjero que no lo habla con fluidez), no requiere que aque-
llos que lo hablen con fluidez hagan una tirada.

© Dificultad normal: Conversación (puede que rápida);
material escrito que contiene algunos términos
técnicos o poco frecuentes.

© Dificultad difícil: Un contenido elevado de términos
técnicos o poco frecuentes; frases históricas arcaicas; el
interlocutor usa un dialecto extraño.

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 de las pretensiones de
los investigadores a una facción contraria; se malinterpreta
una palabra o frase (tal vez con el significado opuesto); el

CAPÍTULO 4: HABILIDADES …“,—m mar.;
interlocutor se ofende ante un insulto involuntario y respon-
de 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.

Persuasip'_r¿(lº%)
Utiliza Persuasión para convencer a un objetivo de una idea
o una creencia concretas mediante una disputa, debate o dis-
cusión razonada. Se puede utilizar Persuasión sin necesidad
de acudir a la verdad. Utilizar Persuasión con éxito lleva su
tiempo: por lo menos media hora. Si lo que pretendes es per—

suadir a alguien rápidamente deberás utilizar Charlatanería.

Dependiendo del objetivo expresado por el jugador, si el in—

vestigador se toma el tiempo suficiente, el efecto podrá man—

tenerse de forma indefinida e insidiosa; tal vez durante años,
hasta que los acontecimientos u otro empleo de Persuasión
modifiquen la mentalidad del objetivo en otro sentido.

Se puede utilizar Persuasión para negociar 0 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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Véase las habilidades Encanto, Charlatanería, Intimidar y
Persuasión: niveles de dificultad, página 97.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer alusiones personales
para hacer progresar tu argumentación o apelar a la racio-
nalidad del objetivo; demostrar mediante razonamientos y
ejemplos lógicos detallados; utilizar técnicas de sugestión
cuidadosamente planificadas de antemano (y puede que tam—

bién mensajes subliminales) para hacer que el objetivo esté
lo más receptivo posible; montar un espectáculo (puesta en
escena, fuegos artificiales, obsequios gratuitos, bebidas gratis,
sobornos, etc.) con el fin de llamar la atención sobre tu punto
de vista ante un grupo de personas.

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 Intimidar 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 sobórno funcionó y tu objetivo firmó los_docu—

mentos, sin embargo, a la mañana siguiente, pensándolo en
frio, siente que ha sido engañado, y ahora su procurador—;: ha
contratado a un investigador privado para que descubra que
te traes entre manos o te denuncia por mala praxis; alo
vo no le gusta tu discurso y, de repente, Isa,

V

amenaza con él; convences al guardia

…
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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.

Pilºtar…_(55_neºéluéaáe&> (01%)
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, Pilotar 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.

HABILIDAD ENFRENTADAINIVEL DE DIFÍCULTAD

© Dificultad normal: Llevar a cabo un aterrizaje de
emergencia con una aeronave ligera en el sembrado de
un granjero.

LA LLAMADA DE CTHULHU

© Dificultad difícil: Pilotar la nave en condiciones muy
deficientes (por ejemplo, en condiciones meteoro—
lógicas extremas o con un instrumental de vuelo
defectuoso).

Ejemplos de tiradas forzadas: Levantar el morro de la aero—

nave y hacer un segundo intento de aterrizaje; llevar el vehí—

culo al límite; 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 nave sufra algún tipo de
daño y que se deban hacer reparaciones antes de poder uti—

lizarla de nuevo (lo que podrá ser imposible en lugares remo—

tos); 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 enorme y burbujeante caldero. Resérvate los destrozos lla—

meantes para circunstancias excepcionales, como cuando el
piloto se vuelve loco o al llevar a cabo una maniobra peligro—
sa 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.

ESDECIAL|DADES 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 me—

jores 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



implicará una aterrizaje algo accidentado que tal vez le qui-
te las ganas de volver a volar a los pasajeros más delicados.
En el otro extremo, 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 despegar. Un resultado de 100 acarreará un desas—

tre 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 diñcultad.

Pilotar (Embarcación): Sabe cuál es el comportamiento de
una pequeña embarcación de vela o a motor cuando hay vien-
to, tormenta o marea, y también puede medir la acción de las
olas o el viento para detectar algún obstáculo oculto o la proxi—
midad de una tormenta. Unos marineros novatos encontrarán
difícil atracar un bote de remos con un fuerte viento.

Primer9¿A…u¿ctliqs (39%) .…
El usuario es capaz de proporcionar asistencia médica de
emergencia. Esto puede abarcar: poner una férula en una
pierna rota, contener una hemorragia, tratar una quemadura,
reanimar a una víctima ahogada, limpiar y vendar una he-
rida, etc. No se puede utilizar Primeros auxilios para tratar
enfermedades (para eso se necesita la habilidad Medicina).

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 hacer una vez,
y cualquier intento posterior será considerado como una
tirada forzada. Dos personas pueden trabajar a la vez para
administrar 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 pasará a estar
moribundo, perderá el Punto de Vida temporal y deberá ha—

cer una tirada de CON cada asalto posterior para evitar la
muerte. Si el personaje sobrevive hasta el asalto siguiente, se
podrá volver a intentar aplicar Primeros auxilios (hasta dos
personas al mismo tiempo). Se podrá seguir haciendo esto
(sin que se considere una tirada forzada) hasta estabilizarlo
o hasta que muera.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

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 que
conviene tener, junto con Medicina, si es que quieres ser un
buen médico.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Administrar Primeros auxilios a otro ser humano
tiene siempre un nivel de dificultad Normal. Si

alguien estuviera tratando a una criatura alienígena
cuya fisiología le resultara poco familiar, el nivel de
dificultad sería mayor.

Ejemplos de tiradas forzadas: Dedicar más tiempo a tratar
al paciente; poner en práctica métodos de alto riesgo para
estabilizar 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 podrían acabar en
asesinato si no se les pone freno.

Psiººanálléiéíºlf/9L
Esta habilidad se refiere a un amplio espectro de terapias
emocionales, no solo a los procesos freudianos. La psico—

terapia 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 es—

tudio fraudulento, incluso en los años 20. <<Alienista» era el

término que se utilizaba entonces para un analista o erudito
de los trastornos emocionales. En la actualidad, se ha desa—

rrollado toda una combinación de terapias, por lo que ahora
esta habilidad se podría denominar, en justicia, Tratamien-
to 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
Cordura. Si la tirada fracasa, no se añade ningún punto. Si se
obtiene 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 durante la
terapia, yla relación entre el paciente y el terapeuta se ha dea
teriorado sin remedio.

Dentro del juego, el psicoanálisis no acelera por sí solo la 11

cuperación de la locura permanente, que requiere 1D6 m s '“

de cuidados institucionales (o similares "
“d' lo c

formar parte la psicoterapia. '
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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, permitien-
do, por ejemplo, que un claustrofóbico se esconda en un ar—

mario esc0bero durante diez minutos. Del mismo modo, una
persona podrá hacer una tirada de Psicoanálisis para que un
investigador delirante pueda ignorar sus alucinaciones du-
rante un breve periodo de tiempo.

El tratamiento de un psicoterapeuta puede hacer recuperar
Puntos de Cordura durante una locura indefinida (véase Re—

cuperación de la locura indefinida, en la página 168).

Psicoanálisis no puede aumentar los Puntos de Cordura de
una persona por encima de 99—Mitos de Cthulhu.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Una terapia normal en el ámbito
hospitalario.

© Dificultad difícil: Una terapia intermitente durante un
largo periodo de tiempo.

Ejemplos de tiradas forzadas: Esta es una habilidad que se
puede abordar un mes tras otro sin que sea necesario hacer
una tirada forzada. Sin embargo, si se falla la tirada de habi—

lidad de un mes concreto, se podrá forzar una tirada durante
una sesión concertada al dia siguiente que incluya algún tipo
de intervención radical (si es que se necesita resultados inme-
diatos). Por ejemplo: hacer que un paciente se enfrente a sus
miedos obligándole a afrontar su realidad física activamente;
conseguir que los amigos y allegados del paciente participen
activamente en la terapia.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El

intento de curar el miedo a las arañas de un paciente ence—

rrándolo en una habitación llena de tarántulas produce un
efecto indeseado cuando este se vuelve frenético (tal vez ha—

ciéndose daño a si mismo o a otros) y ahora cree que es el

<<rey de las arañas» (el paciente adquiere una nueva mania 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.

¿a estudiar a un individuo y for-
a? su carácter y sus motivaciones. El

LA LLAMADA DE CTHULHU

Guardián puede hacer las tiradas de Psicología en secreto en
lugar del jugador y limitarse a dar a conocer la información,
verdadera 0 falsa, que se obtiene al emplearla.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Psicología se puede utilizar en contraposición a todas las
formas de interacción social: Charlatanería, Encanto, Intimi-
dar y Persuasión. También se puede utilizar para descubrir
el disfraz de alguien (como cuando se utiliza la habilidad
de Disfrazarse).

© Dificultad normal: Percibir las intenciones de alguien
o determinar si una persona está mintiendo cuando
su habilidad enfrentada relevante (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión) tiene una puntua-
ción de 50% 0 menos.

© Dificultad dificil: Percibir las intenciones de alguien
o determinar si una persona está mintiendo cuando
su habilidad enfrentada relevante (Charlatanería,
Encanto, Intimidar o Persuasión) tiene una puntua—
ción entre 50% y 89%.

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 perle 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 escucharlos pensamientos malvados del objetivo y decidi—

rá atacarle fisicamente.

ganar (_20%)
Si tiene éxito en esta habilidad, el investigador podrá dejarse
caer o saltar vertical u horizontalmente, con o sin carrerilla.
Al caer, se puede utilizar Saltar para reducir el daño potencial
de la caida.

Se debe aplicar el sentido común en cuanto a lo que se con-
sidera un salto normal, un salto difícil o un salto extremo (10

que requerirá un éxito Normal, un éxito Dificil 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 asi ten en cuenta que el récord mundial de salto de Ion—

gitud es de 8,95 m.

Cuando se produzca una caída, una tirada exitosa de Saltar te
preparará para el golpe y reducirá el daño resultante a la mitad.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Dejarse caer una altura igual a la
estatura del personaje sin sufrir daño alguno; saltar
horizontalmente una distancia igual a su estatura sin
tomar impulso; correr y luego saltar una distancia
igual a dos veces su propia estatura.

© Dificultad dificil: Igual que la diñcultad normal pero
la distancia se incrementa un 50%; tal vez intentar
saltar desde un tejado con la intención de atravesar una
ventana del edificio de enfrente, al otro lado del callejón.

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
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 posesión 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.

Seguirrastro_s_ (10%)
Mediante la habilidad Seguir rastros un investigador puede
seguir a una persona, un vehículo o un animal a través de
tierra no compactada o que esté 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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Si se está siguiendo el rastro de alguien que está intentando
ocultar sus huellas, se deberá utilizar la habilidad de Sigilo
del oponente para establecer el nivel de dificultad; también se
podrá aplicar modificadores en función del clima y el terre—

no predominantes.

© Diñcultad normal: Rastrear a un animal o un ser
humano en el bosque en unas condiciones normales
(clima templado).

© Dificultad difícil: Seguir un rastro de hace varios días.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

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/canibal hambriento; has estado caminando
en círculos y cae la noche 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.

Sig_i_o(20%)
El arte de moverse en silencio y/o esconderse sin alertar a
aquellos que podrían verte u oírte. El jugador deberá hacer
una tirada de Sigilo cuando pretenda evitar ser detectado. El
talento en esta habilidad sugiere que el personaje es un exper-
to en moverse en silencio (ligero de pies) y/o está entrenado
en técnicas de camuflaje. Esta habilidad también puede suge—
rir que el personaje tiene la paciencia y cabeza fría suficientes
para permanecer inmóvil y oculto durante largos periodos
de tiempo.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Cuando alguien intente esconderse, se utilizará la habilidad
de Descubrir 0 Escuchar para establecer el nivel de dificultad
de la tirada. También se pueden aplicar modificadores cir—

cunstanciales (por ejemplo, oscuridad o ruidos intensos).

© Dificultad normal: Moverse por la casa en silencio
para evitar ser detectado por personas normales
(aquellos con unas puntuaciones en las habilidades de
Descubrir y Escuchar de 50% o menos).

© Dificultad difícil: Burlar a un atento perro guardián;
contar con solo unos segundos para encontrar un
escondite.

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 abordarte directamente, los sectarios deciden invocar
<<algo» para que vaya a por ti; escuchas cómo la puerta de la
alacena en la que te escondes se cierra con llave y luego '

clavan al marco.

Si un investigador enloquecido falla una 15" ada forza
rá que es invisible, cuando la verdad e
podrá verle.
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Supervivencia (Especialidades) (19%)
El dominio de esta habilidad proporciona la pericia necesaria

para sobrevivir en ambientes extremos, como en un entor-
no desértico o ártico, así como en alta mar o en un terreno
salvaje. Abarca los conocimientos de caza, construcción de
refugios y 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.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

Se pueden aplicar modificadores en base a las condiciones o
la situación, o si el personaje carece de la especialidad ade-
cuada a un entorno particular.

© Dificultad normal: Encontrar/fabricar un refugio;
encontrar agua y fuentes de alimento.

© Dificultad difícil: Como el anterior pero cuando las
condiciones meteorológicas son extremas y/ o se está

gravemente herido.

Ejemplos de tiradas forzadas: Hacer algo arriesgado (por
ejemplo, beber agua sin purificarla 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 ti 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).

_T_asación (01%)

Se emplea para estimar el valor de un objeto particular, inclu—

yendo su calidad, el material utilizado y su factura. Cuando
resulte relevante, aquel que la use podrá determinar la anti—

“f
g… dad de un objeto, evaluar su relevancia histórica y detec—

ta una alsiñcación.

EL DE DIFICULTAD

) to que no fuera extraordi—
* ' nufactura, y que esté

LA LLAMADA DE CTHULHU

hecho de un material normal (por ejemplo, un reloj de
oro de 50 años de antigiiedad).

© Diñcultad difícil: Un objeto extraordinario, tal vez
fabricado con un material fuera de lo habitual (por
ejemplo, un objeto de cientos de años de antigiiedad
fabricado en el extranjero, como un tomo vetusto).

Ejemplos de tiradas forzadas: Cotejar la datación de un ob-

jeto con otro experto; llevar a cabo un análisis; documentarse
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-
bo; activar cualquiera que fuera la función del objeto.

Si un investigador enloquecido falla una tirada forzada, es

posible que destruya el objeto creyéndolo maldito; también
puede ocurrir que considere el objeto como su salvación per—

sonal y se niegue a entregárselo a nadie.

Trato con animales (OSf/o) Ilnfrgq_u_e_ntel
_

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, ga—

tos, monos, etcétera (a discreción del Guardián). En el caso
de animales de monta, como caballos y camellos, se utili—

za la habilidad de Equitación para la doma y el control de
los mismos.

HABILIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFICULTAD

© Dificultad normal: Conseguir que un perro amaestra—
do se siente, traiga algo o ataque al darle una orden.

© Dificultad dificil: Conseguir que un perro salvaje 0
desconocido lleve a cabo una tarea o cumpla una orden.

Ejemplos de tiradas forzadas: Asumir un riesgo perso—

nal mayor, en términos de acercarse al animal o de tocar—

le directamente.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada: El

animal ataca al entrenador o a otra persona que se encuentre
cerca, probablemente hirie'ndole; 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.

?££B€…Z… _… ,

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 superficie, 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 solicitar varias tiradas). Un ascenso de-
safiante o más largo deberá tener un nivel de dificultad mayor.

HABlLIDAD ENFRENTADA/NIVEL DE DIFlCULTAD

© Dificultad normal: Muchos asideros, tal vez una
cuerda o una tubería de desagíie por las que trepar.

© Dificultad dificil: Pocos asideros o una superficie
resbaladiza a causa de la lluvia.

Ejemplos de tiradas forzadas: Replantear el ascenso; tomar
una ruta más larga; esforzarse más allá del límite.

Ejemplos de consecuencias de fallar una tirada forzada:
Caer y sufrir daño (1D6 puntos de daño por cada 3 ni 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.

REGLAS ovc10unrs

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 las habilidades de la
página 56.

© 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

Miguel invierte 25 puntos de habilidad en mejorar su habilidad —

de Combatir (Pelea) a 50%. Todas las demás especialidades de
Combatir obtendrán una bonificación de 70 puntos en sus va-
lores básicos. Combatir (Espada) tendrá ahora una puntuación
inicial de 30% en lugar de 20%. Después, invierte 5 puntos en“

mejorar su habilidad de Combatir (Espada) hasta 35%. Durante
el juego, el investigador de Miguel agarra 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 aumentara en 70 hasta alcanzar 25%.

CAPÍTULO 4: HABILIDADES

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, existen 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 Astronomia y Farmacia (en
el caso de Ciencia). 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 aumente 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 límite de 50%). Esto solo podrá ocurrir una vez
más: cuando un personaje aumente 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
límite 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.

Idiomas
La primera vez que un personaje mejore una lengua (que no
sea Lengua propia) hasta 50%, la puntuación en otras lenguas
afines aumentará en 10 (hasta un limite de 50%). Esto solo
podrá ocurrir una vez más: cuando un personaje aumente
por primera vez su puntuación en una lengua hasta 90% o
más, el resto de lenguas afines 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.

70 puntos(hástd un ll
tuaciones serán: Pelea

que su habilidad
,
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STE CAPÍTULO DETALLA LAS REGLAS DE JUEGO DE LA

llamada de Cthulhu que se utilizan para garantizar la
imparcialidad y el equilibrio, así como para resolver los

conflictos y desafíos que aparecen durante el juego.

CUANDO HACER UNA TIRADA

Se puede disfrutar mucho jugando a un juego de rol, y gran
parte de la diversión nace de comentar las acciones de tu
personaje con tus compañeros jugadores (y con el Guardián)
sin necesidad de hacer absolutamente ninguna tirada de da—

dos. Los jugadores declaran lo que hacen sus investigadores
y a menudo hablan <<dentro del personaje» para expresar—
se mejor. El Guardián anuncia lo que hacen los personajes
no jugadores (PNIS) y describe el mundo alrededor de los
investigadores. Hasta aqui todo bien. Todos aceptan lo que
dice todo el mundo y lo utilizan como base para crear una
historia interesante. Obviamente, esto es así hasta que no se
acepta lo que está diciendo todo el mundo. Por ejemplo, un
investigador no cree lo que el Viejo Marsh (interpretado por
el Guardián) está contando acerca del paradero de los libros
de la biblioteca desaparecidos. Cuando alguien diga algo que
no te gusta, podrás pedir una aclaración o podrás discrepar
pero, en última instancia, si no aceptas lo que alguien está
diciendo acerca de lo que está sucediendo en la historia, la
situación se podrá resolver mediante los dados. Del mismo
modo, podrias limitarte a decir que tu investigador consigue
trepar hasta lo alto del campanario de la iglesia a mediano-
che en mitad de una lluvia torrencial; pero sin una tirada de
dados que ponga a prueba la habilidad de tu investigador, ¡no
habrá tensión ni dramatismo!

Asimismo, no hay necesidad de tirar dados para cualquier
cosa. Por ejemplo: todos los investigadores tienen una habi—

lidad de Conducir automóvil, pero no es necesario tirar los
dados cada vez que un investigador se sube a un coche, ¡eso
sería aburridísimo! Si dices que tu investigador está condu—
ciendo hasta la sociedad histórica local, lo harás, a no ser que
alguien te contradiga. Limitaos a seguir adelante con el relato.
Las cosas cotidianas que <<hace todo el mundo» deberían ser
precisamente eso, sin necesidad de tiradas.

&& … "<: < v»—-—:<—— ;<»

; La,decrsmndel Guardian
esinapelable

A pesar de que las reglas de La llamada de Cthulhu han

sido diseñadas para ser lo más claras y flexibles posibles,
de cuando en cuando te encontrarás.con situaciones du—

rante eljuego, para las que las reglas no proporcionan una
Asyolu'ción. En tales circunstancias, la decisión del Guardián

'

¿es inapelable. Se anima a que los jugadores aporten ideas
¿y soluciones; sin embargo, losjugadores deberán respetar

la decisión del Guardián y continuar con el juego.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Sin embargo, si el Guardián describe un coche lleno de sec-
tarios que intenta echar fuera de la carretera al coche del in—

vestigador, el jugador podrá objetar. El jugador podría decir:
<<Espera, piso el acelerador y huyo» pero, aun así, el Guardián
podría insistir en que los sectarios cargan contra el coche del
investigador para sacarlo de la carretera. Hay un desacuer—
do, un conflicto, un motivo para hacer una tirada de dados
y comprobar si es cierto que el coche del investigador acaba
en la cuneta. La historia ha alcanzado un momento de ten—

sión que requiere un desenlace determinado. ¡Es momento
de echar mano a los dados!

TIRADAS DE HABILIDAD

La palabra <<tirada» se utiliza en conjunto con la habilidad o
caracteristica adecuadas: por lo tanto el Guardián solicitará,
por poner un ejemplo, una <<tirada de Trepar» o una <<tirada
de Fuerza».

El Guardián tiene la última palabra acerca de qué habilidad
o característica es la adecuada para una tirada determinada,
en función de la situación yla naturaleza de la oposición. El
término <<tirada de habilidad» se utiliza independientemente
de si se aplica a una habilidad o a una característica.

El jugador deberá ser muy claro en cuanto a lo que pretende
lograr declarando su objetivo antes de hacer ninguna tirada.
Si el objetivo es inaceptable, el Guardián deberá ayudar al ju—

gador a reformularlo. El objetivo debe deñnir las pretensiones
del jugador de forma clara y consistente. Para más informa—
ción sobre cómo establecer objetivos consulta el Capítulo 10:
Dirección de juego.

Harvey Walters quiere abrir una puerta a la fuerza. El Guar—

dián podria asumir que simplemente va a tirar la puerta
abajo y a hacer mucho ruido durante el proceso. Si Harvey

' quiere abrir la puerta en silencio, deberá especificar esto co—

mo parte de su objetivo. Por lo tanto <<echar la puerta aba-
jo» y <<abrir la puerta en silencio haciendo palanca» son dos

' objetivosdistintos, y el Guardián deberá considerar la com-
_,plejidad del mismo cuando establezca un nivel de dificultad.

Tiradas de habilidad:
establecer el nivel de dificultad
El Guardián establece el nivel de dificultad de las tiradas de
habilidad. En La llamada de Cthulhu hay tres niveles de difi-
cultad: Normal,.Difícil y Extrema.

Nivel de dificultad Normal: Un ejemplo corriente de lo que
podría suponer un desafío para una persona competente. Pa—

ra tener éxito, el jugador deberá obtener un resultado en su
tirada igual o menor al valor total de la habilidad o caracte—
rística. Esto se aplica en la mayoría de los casos.



Nivel de dificultad Difícil: Esta tarea supondría un desafío
para un profesional. Para tener éxito, el jugador deberá obte—

ner un resultado en su tirada igual o menor ala mitad del va—

lor de la habilidad o característica. Esto solo se deberá utilizar
de forma esporádica.

Nivel de dificultad Extrema: Esta tarea supondría un desafío
para un experto; está al límite de lo humanamente posible.
Para tener éxito, el jugador deberá obtener un resultado en
su tirada igual o menor a una quinta parte del valor de la
habilidad o característica. Esto se deberá reservar para las si—

tuaciones más extremas.

Si a ti, como Guardián, te parece que la tarea es sencilla, no
solicites una tirada de dados. Reserva las tiradas de dados pa—

ra las situaciones desafiantes. Si el investigador se enfrenta
a otro ser vivo, se deberá establecer el nivel de dificultad de
acuerdo a la habilidad o característica complementarias de
ese ser (humano o de otro tipo). El Guardián decidirá qué
habilidad o característica utilizará el adversario para oponer—
se a las acciones del investigador; se pueden encontrar algu—

nos ejemplos en la descripción de cada habilidad (véase el

Capítulo 4: Habilidades).

© Si la habilidad o característica del adversario es
inferior a 50, el nivel de dificultad será Normal.

© Sila habilidad o característica del adversario está entre
51 y 89, el nivel de dificultad será Difícil.

© Si la habilidad o característica del adversario es igual o
superior a 90, el nivel de diñcuitad será Extremo.

En el caso de adversarios inertes, el Guardián deberá ejercer
de juez y valorar los factores pertinentes. Un desafío corrien—
te deberá tener una dificultad Normal. Cuando sea eviden—

te que el desafio está más allá de una dificultad Normal, el
Guardián podrá aplicar el nivel de dificultad Difícil. Si el de-
safío es excepcionalmente difícil pero todavía se encuentra
dentro de los límites de lo humanamente posible, el Guardián
deberá aplicar el nivel de diiicultad Extremo.

Siempre que sea posible, la situación se deberá presentar de tal
manera que sea el jugador el que tire los dados. Los jugadores
no se divierten demasiado viendo cómo el Guardián tira los
dados en todas las ocasiones. Si un investigador está intentan—
do utilizar su habilidad de Sigilo para seguir furtivamente a un
personaje no jugador, debería ser el jugador el que tirase los
dados y el Guardián el que aplicara la habilidad de Descubrir
del personaje no jugador para establecer el nivel de dificultad.
Si la situación fuera la inversa y fuera el personaje no jugador
el que estuviera siguiendo al investigador, debería ser el juga-
dor el que hiciera una tirada de habilidad de Descubrir para
comprobar si descubre a su perseguidor, y esta vez el Guardián
utilizaría la habilidad de Sigilo del personaje no jugador para
establecer el nivel de dificultad. Recuerda: los jugadores debe—

rían tirar los dados con más frecuencia que el Guardián.

Para más información sobre cómo establecer los niveles de
diñcultad consulta el Capítulo 10: Dirección de juego.

CAPÍTULO 5: SISTEMA DE jUEGO ……wn …“
Harvey Walters está intentando convencer a la biblioteca—

ria para que le permita acceder a la biblioteca en domin-

go, cuando lo normal es que la biblioteca esté cerrada. El

Guardián sopesa aplicar las habilidades Persuasión y Psi—

cología de la bibliotecaria (las dos habilidades que se utili-
zan para oponerse a Persuasión). No posee una puntuación
superior a 50% en ninguna de las dos, por lo que el nivel
de dificultad será Normal, lo que requerirá que la jugadora
que interpreta a Harvey obtenga un resultado en su tirada
igual o menor a su valor total de Persuasión para poder
tener éxito.

Harvey no consigue convencer a la bibliotecaria para que le

abra, así que decide forzar la puerta trasera de la biblioteca.
Harvey tiene FUE 20. La puerta de la biblioteca está hecha
de madera de roble, con una recia cerradura de hierro, por
lo que el Guardián considera que es especialmente fuerte.
Por lo tanto, se establece un nivel de dificultad Difícil, lo que
requiere que Harvey obtenga un 70 o menos en su tirada (la

mitad de la FUE de Harvey).

Recuerda: Tira los dados solo si se trata de un momento
de tensión. No es necesario hacer tiradas de dados
cuando los personajes llevan a cabo tareas mundanas y
cotidianas.

Tirando los dados: Exito o Fracaso
Una tirada de dados tiene dos resultados posibles: el éxito o
el fracaso. Las distintas divisiones del valor de una habilidad
(quinta parte, mitad, completo) no son equivalentes a gra-
daciones de éxito. El jugador anuncia un objetivo y después
tira los dados. Si el resultado de la tirada de dados es igual o
menor al número requerido, el objetivo se logra por comple-
to. Si el resultado de la tirada de dados es menor a la mitad
o la quinta parte del valor de la habilidad especificada, no es
necesario considerar que el objetivo se ha cumplido mejor.
Cualquier otra interpretación de la tirada queda a discreción
del Guardián.

Exito
Si el personaje ha obtenido un resultado igual o menor al es—

tablecido por el Guardián, el investigador habrá logrado el

objetivo que se estableció y acordó antes de tirar los dados.
Se anima a que el jugador participe en la descripción del des—

enlace. Esto puede incluir aspectos de la historia que estén
más allá de su investigador, tales como el entorno y los actos
de personajes no jugadores; sin embargo, el Guardián debe“:

V

rá moderar ese tipo de cosas. Así, tanto el jugador como el
Guardián estarán involucrados en la descrip 'ón del des
ce de una tirada exitosa.

E'…
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de Esquzvar de 60) La jugadora obtiene un resultado enlºí—í
"“ ¿domenor a la mitad de su valor, en la habilidad

_

_'

ide , onducir automovzl ¡unex4tof La jugadora describe

dla escena… ' “

Lº *

¿“Piso el aceleradory embistoo la criatura tambaleante, _,

í“,enviándola por los aires. freno de golpe, el cº_Che derra—
,

',,paha'stak detenerse yksalgo, dejando el motor enimarcho '

Desenfundo mi pistola y dispara tres Veces al cadaver º_'

1 del monstruo…» —

“

No es neCesario intervenir en la descripción de la fantástica
técnica de conducción de Harvey (solo es una descripción)

pero, ¿de verdadmató al…monstruo? El Guardián comprue…—…

ba los Puntos de Vida del monstruo y considera que haría
faltaálgomás que esto para poder matarlo, El objetivo de
la jugadora era atropellar al monstruo con su coche(ylo
consiguió), no matarlo El Guardián interviene, alterando li—

*“

geramente lo que la jugadora acaba de decir.

<<Genidl, pero cuando te bajas del coche y miras a tu alrede—

dor no hay rastro de ningún cadáver, el ser al que golpeaste
con tu coche no está por ninguna parte».

Otra opción sería que el Guardián (consultando Otros ti—

pos de daño en la página 727) solicitara a la jugadora una
tirada de dados para comprobar exactamente el daño que
el coche causó al monstruo. Determinando que el monstruo
no está muerto todavía, ni de lejos, el Guardián “modifica la
última parte delo dicho por la jugadora…

“Cuando echas mano a tu pistola, ves cómo la criatura torn—

baleante emerge de entre el follaje. Parece indemne y muy,
muy enfadada».

Fracaso
El jugador anunció un objetivo y no consiguió llevarlo a ca—

bo, pero la forma exacta en la que el investigador ha fracasa—
do depende totalmente del Guardián (aunque, obviamente,
el jugador podrá aportar sugerencias). En principio, fraca—

sar en una tirada de dados no debería causar daño ni una
pérdida de Cordura, pero esto dependerá de las circuns—

tancias Una tirada fallida podría representar el fracaso a la
hºra de actuar en lugar de un intento fallido Si el personaje
decide forzar la tirada y fracasa una segunda vez, pasarán

'“ “

es (véase Forzar una tirada). Resérvate las con-
e tipo <<¿Qué es lo peor que podría pasar?» para

das forzadas.

LA LLAMADA DE CTHULHU

”¿Harvey fracasa en su tirado de habilidad de Trepar cuando
“ ihtentabadescolgarse de una ventana del primer piso has—

tdia;calle, más abajo. El Guardián describe la ausencia de
fiasider03, y'que parece que la bajante que hay al lado está

_

fsúelta. …El objetivo de Harvey ero llegar sano y salvo hasta
el¡suelo,' y no lo ha conseguido; Harvey sigue atrapado en

…Íe,l,mismo lugar en el que se encontraba antes de hacer la
V",_tiráda.,Nótese que el Guardián no ha llevado la situación

f, al ”Extremo que sería que Harveycayera y sufriera daño,
'_ ya quetendría sentido que Harvey dudara cuando se diera

cuenta_ydelpeligro.,

Forzar una tirada
...la esencia de anapara pesadilla se cernia sobre mi. La cordu-
ra me abandonó; e, ignorando todo excepto el impulso animal
de huir, no hice otra cosa que avanzar con dijícultad y arrojar-
me a trepar el talud de escombros como si no hubiera brecha
alguna. Entonces vi el filo del abismo, salte' enajenado con cada
ápice de fuerza que poseía yfai inmediatamente engullido en
un vértice pandemónico de sonido aborrecible, negrura abso—

luta y materialmente tangible.

—H. P. Lovecraft, En la noche de los tiempos

Forzar una tirada de habilidad proporciona a los jugadores
un segundo y último intento para lograr un objetivo. Solo
se permite hacer una tirada forzada si se puede justificar, y
esto depende del jugador. Siempre que un jugador pregun—
te: << ¿Puedo forzar la tirada?», el Guardián deberá preguntar:
<< ¿Qué acción estás llevando a cabo para forzar la situación?».
El Guardián no debe limitarse a responder sio no; el jugador
es el responsable de describir el esfuerzo extra o el tiempo
dedicado a justificar esa tirada forzada. Si al jugador no se
le ocurre nada, el Guardián u otros jugadores podrán hacer-
le sugerencias.

Al hacer una tirada forzada, el jugador estará elevando la
apuesta y le estará dando permiso al Guardián para impo—

ner unas consecuencias terribles si la tirada fracasara una
segunda vez. Forzar una tirada significa llevar la situación
al limite:

© Si estás tirando abajo una puerta, puede significar
que te arrojas contra ella sin preocuparte por tu
propia seguridad.

© Si estás persuadiendo a un agente de policía, puede
significar que te arriesgas a que te arreste.

© Si estás examinando una habitación, puede signiñcar
que la dejas patas arriba y te arriesgas a romper
cosas, o que pasas demasiado tiempo allí a sabiendas
de que los malos pueden regresar en cualquier
momento.
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© Si estás intentando estudiar a una persona usando
Psicología, puede significar que te acercas demasiado
a esa persona para estudiarla, o que le haces algunas
preguntas demasiado inquisitivas.

© Si estás forzando una cerradura, puede significar
que aplicas demasiada fuerza. Algo podria romperse
pero, ¿el qué? ¿La cerradura o tus ganzúas?

© Si tiene algo que ver con los Mitos de Cthulhu,
podrías arriesgarte a mirar en el abismo del cono—

cimiento impío durante tanto tiempo que algo te
podría devolver la mirada.

© Si estás escalando un muro, puede signiñcar que
continúas haciéndolo incluso aunque te parezca que
es totalmente inseguro.

© Si estás leyendo un tomo, puede significar que te
obsesionas con cada página, leyéndolo y releyéndolo
compulsivamente hasta que seas capaz de correlacio—

nar sus contenidos.

Es importante tener en cuenta que una tirada forzada no es
solo volver a tirar; el tiempo pasa entre una tirada y otra, ya
sean unos segundos o unas horas.

Cuando se haga una tirada forzada, el objetivo todavía deberá
ser alcanzable. Normalmente se mantienen la habilidad y el
nivel de dificultad, pero estos también pueden cambiar si la
situación cambia.

Solo se pueden forzar las tiradas de habilidad y caracteristi—
ca, no las de Suerte, Cordura ni combate, ni aquellas tiradas
que determinan la cantidad de daño causado o la pérdida
de Cordura.

Harvey está huyendo de unos sectarios. La jugadora que lo
interpreta declara que Harvey está intentando esconderse
tras un puesto del mercado ubicado en la calle principal. El

Guardián determina que esto requiere superar una tirada
de Sigilo de dificultad Normal. La jugadora de Harvey ob-
tiene un resultado demasiado alto y fracasa. El Guardián
describe que el puesto del mercado es poco más que unas
cajas sobre el pavimento, sin espacio tras el que esconder—

se. Convencido de que solo es cuestión de tiempo que lo

atrapen, Harvey decide intentar esconderse a plena vista,
entre la muchedumbre, esperando que los sectarios no lo
vean en medio de toda esa gente. El Guardián conside—

ra la posibilidad de hacer una tirada forzada. Harvey está
asumiendo un gran riesgo; en realidad está haciendo que
sea más fácil verlo y, por lo tanto, no tendrá posibilidad de

escapar si falla la tirada forzada.

La jugadora que interpreta a Harvey hace una segunda ti—

rada de Sigilo, ¡y esta vez tiene éxito! La rapidez mental de
Harvey le permite fundirse en la multitud y huir. ¡Esta vez los
sectarios lo han perdido!

¿…º“ºw'n “& “: ,=…á¿&º$$ ”¡€; si



arras… wma…
Anticipando el fracaso
Aquellas fórmulas eran tan perturbadoras, y regresaba sobre
ellas con tanta frecuencia que, antes de que el doctor se diera
cuenta, las estaba repitiendo entre murmullos.

—H. P. Lovecraft, El caso de Charles Dexter Ward

El Guardián debe anticipar las consecuencias del fracaso an—

tes de que se tiren los dados de una tirada forzada. Para anti—

ciparlo, el Guardián dirá: <<Si fracasas...», y después aportará
tantos detalles como desee. El Guardián deberá destacar co—

sas que resultarían evidentes al investigador (aunque tal vez
pasen desapercibidas al jugador). Solo se podrán dar indicios
sobre aquellas cosas de las que el investigador no sería cons—

ciente (a discreción del Guardián). Se invita a los jugadores a
sugerir sus propias consecuencias, ¡sobre todo si se les ocurre
alguna especialmente aterradora!

Hay dos motivos por los que el Guardián debe anticipar
las consecuencias:

© Los jugadores necesitan la anticipación para que quede
claro cuál es el peligro (tal y como el investigador sería
consciente de ello), y poder evaluar el riesgo.

© El Guardián puede anticipar las consecuencias para
resaltar el peligro o para aumentar el dramatismo o la
tensión.

Es fundamental que el Guardián se centre en una consecuen—
cia interesante, más que en un simple fracaso.

En el Capitulo 10: Dirección de juego se ofrecen más indi—

caciones acerca de la anticipación.

Volviendo al ejemplo anterior, la jugadoraaue interpreta
¿

a Harvey declaró que le*gustáría intentar forzar la tirada
fallida de Sigllo y describió lo que Harvey estaba haciendo

"

para justificarla. Entonces, la jugadora pregunta al Guardián
por la consecuencia más probable faue acarrearía fallar la
tirada forzada. El Guardián reflexiona unos instantes y dí—

'

c:e <<Bien, como Harvey está intentando confundirse entre '

la muchedumbre que hay en la calle, si la tirada forzada
,

'

fracasa acabará dándose de bruces con una de los sectarios
“

que le persiguen y lo atrapardh». »

“ “

““

_TlRADA FORZADA- EXITO

El jugador logra cumplir su objetivo de la misma forma en
bi a ocurrido en la tirada original. No se produce

las consecuencias del fracaso.

ot “¡ga l Guardián carta blanca so—

“—o,¿una prueba de Cordura,
esto de investigadores, ser
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capturado, etcétera. El Guardián podrá incluso determinar
que el jugador logra su objetivo (incluso aunque fallara la ti—

rada forzada), pero con un coste de algún tipo.

Cuando un jugador falla una tirada forzada, estará dando
licencia al Guardián para complicar la vida a los investiga—
dores. Una consecuencia deberia encaminar el juego en di—

rección al tema del horror, y llevar a los investigadores un
paso más cerca de su perdición. Un jugador puede forzar una
tirada pero, si fracasa, el Guardián podrá arrojar el horror a
la cara de ese jugador.

En el ejemplo anterior, digamos que, en lugar de tener éxito
en la tirada forzada de Sigilo, Harvey fracasó. El Guardián

1 ¡tiene ahora carta blanca para ponerle las cosas más dificiles
_

a Harvey

“Cuando Harvey intenta integrarse en la multitud, se ve

_

expulsado al marchar en dirección contraria a la gente… Le

empujan hasta un puesto callejero, lo derriban y cae al suelo
“ (Harvey sufre 7 punto de daño). Cuando Harvey se derrum—

ba sobre la calzada, con la fruta cayendo sobre su cabeza,

_

el ruido repentino de su grito hace que la muchedumbre se
Í aparte de él Levanta la mirada y ve que todo el mundo lo

í—'e5tá mirando, incluyendo a los sectarios que le estaban per—

,
_Siguiendo. Estos gritan de inmediato. “¡Es amigo nuestrol»,
'mientras “se inclinan sobre él y lo agarran. La muchedum-

»' bre parece satisfecha, y nadie nota la daga que uno de los
l*sectarios apunta contra las costillas de Harvey mientras lo

farrastranhasta un callejón oscuro.

Tiradas fallidas y finales repentinos
Siempre que sea posible, intenta evitar un desenlace que pon—

ga fin a la aventura (a no ser que sea eso lo que quieras, ob—

viamente). Intenta ser creativo y describe un desenlace que
permita que la aventura continúe, aunque no en la forma que
pretendían los jugadores. Antes que una muerte súbita, con—
sidera otras opciones como:

© Un contratiempo: la pérdida de un objeto o la muerte
de un aliado.

© El investigador es capturado en lugar de asesinado.
© Un trato: en lugar de matar al investigador, el enemigo

ofrece un pacto o un trato.
© Desmayo: resulta totalmente lovecraftiano que un

personaje se desmaye solo para para despertar más
tarde, indemne y en una situación distinta.

Harvey está huyendo por unos túneles del metro, perseguido
por unos gules. Ve un abismo que se abre ante él. Tal vez sea
capaz de saltar hasta el otro lado. Falla su tirada de Saltar
La verdad es que no hay nada que pueda hacer para poder
forzar la tirada.



Continúa: El Guardián podria limitarse a describir cómo
Harvey se precipita a su muerte, lo que supondría que la
partida se acabaria para la jugadora que lo interpreta. Otra
posibilidad seria que el Guardián describiera cómo Harvey
cae y aterriza en un río subterráneo para… acabar mójado,
herido y perdido en un lugar desconocido, con su linterna y
su equipo extraviados El primer desenlace llevará a la par—

tida a un final repentino y, aunque esto es admisible, el Se—

gundo permite que eljuego continúe.

¿Varios personajes implicados en
una sola tirada de habilidad?
Pueden darse circunstancias en las que dos o más personajes
podrían trabajar juntos para lograr un mismo objetivo. La
decisión acerca de la cantidad de personajes que pueden par-
ticipar en una situación determinada recae sobre el Guardián.

Algunos ejemplos son:

© Estudiar un único libro: varias personas pueden hacer
turnos para leer el libro.

© Forzar una cerradura: una persona puede intentar
forzar la cerradura, haciendo una tirada de habilidad
de Cerrajería.

© Aplicar primeros auxilios: dos personas pueden
colaborar, y ambas harán una tirada de habilidad de
Primeros auxilios. El éxito se producirá si cualquiera
de ellas tiene éxito.

© Cargar con un cuerpo: el Guardián deberá basarse en
la característica de TAM del cuerpo para establecer
el nivel de dificultad. Hasta cuatro personas podrán
colaborar en el transporte de un cuerpo, cada una de
ellas agarrando un miembro, en cuyo caso solo habría
que hacer una tirada si el cuerpo fuera excepcional—
mente pesado (véase Límites físicos humanos para
obtener indicaciones sobre la forma de combinar
características físicas).

© Buscar libros en una biblioteca pública: todos los
investigadores que se encuentren en la biblioteca
podrán llevar a cabo la búsqueda e intentar superar
una tirada de habilidad. Solo hará falta tener éxito en
una tirada.

© Descubrir una pista: todo el que se encuentre en la
posición adecuada para ver la pista en cuestión podrá
hacer una tirada de Descubrir. Solo hará falta tener
éxito en una tirada.

© Determinar si alguien está ocultando información:
todo aquel que sea capaz de observar al sujeto podrá
hacer una tirada de Psicología. Solo hará falta tener
éxito en una tirada.

© Burlar la vigilancia de un guardia: todos deben hacer
una tirada de habilidad de Sigilo; si una persona
fracasa, el guardia será alertado de su presencia.
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Los ejemplos anteriores son solo unas pautas. En el caso de
tareas en las que el número de participantes sea limitado,
otros investigadores podrán hacer otras tentativas, pero estas
llevarán un tiempo adicional.

Puede que en algunas situaciones no esté tan claro si se po—

dría permitir otra tirada de habilidad o si será necesario que
un jugador haga una tirada forzada; el Guardián deberá to-
mar la decisión. En general, se requerirá una tirada forzada
cuando un investigador intente lograr un mismo objetivo por
segunda vez.

» El Guardián permite que dos investigadores administren Pri—

meros auxilios a un camarada caido. Cada jugador hace una
tirada; si ambos fallan la tirada de habilidad, podrán conti—

nuar con sus esfuerzos (forzando la tirada) o podrán echarse
a un lado para dejar que lo intenten otros investigadores
(con un limite de dos al mismo tiempo). Cada tentativa de

… administrar primeros auxilios lleva su tiempo, y esto puede
ser crucial si el paciente está a las puertas de la muerte.

Otro ejemplo: los jugadores quieren interrogar a un secta—

rio, y deciden emplear la clásica técnica del poli bueno y el
poli malo. Un jugador utiliza Intimidar y el otro utiliza En—

' canto. Se turnan para representar sus papeles, y cada uno de
ellos hace una tirada de dados para comprobar si el sectario

— se desmorona. Una vez los investigadores hayan hecho una
tirada cada uno, deberán darse por vencidos o uno de ellos
debera forzar su tirada —

Limnes riscos HUMANOS

Los investigadores son solo humanos, y existen unos límites
a lo que pueden lograr físicamente. Como ya se ha mencio—
nado, el nivel de dificultad será Extremo cuando se encuentre
la oposición de una característica de 90 o más. El límite su—

perior de aquello que se puede enfrentar con un éxito Extre—

mo es de 100 + la habilidad o característica del investigador.
Cualquier cosa por encima de esto será imposible para ese
personaje, y no tendrá permitido hacer una tirada de dados.
Por lo tanto, ningún ser humano podrá ganar una prueba en-
frentada de FUE contra un monstruo gigantesco como un
retoño oscuro (FUE 220).

La única forma de superar los límites humanos es que va—

rios investigadores aúnen sus esfuerzos. Las características de
uno o varios investigadores se sustraerán de la característi—
ca del oponente para reducirlo a un nivel contra el que otro
investigador podrá intentar superar una tirada de habilidad.
Para hacer esto sustrae el valor de la característica de cada ,

investigador de la característica opuesta uno a uno, em
zando por el menor Continúa haciendo esto hasta que la ca
racterística del oponente haya sido red_u '

se pueda enfrentar un investig dor
cuyas características no se util





oposición podrán hacer ahora una tirada de habilidad con un
nivel de dificultad Normal, Difícil o Extremo, como proceda
según el nuevo valor de la característica opuesta.

Normalmente, esta regla solo se puede aplicar a los desafíos
físicos en los que los personajes puedan utilizar su Fuerza 0
su Tamaño combinados para lograr llevar a cabo una tarea.
La oposición no se podrá reducir por debajo de cero siguien—
do este método; siempre será necesario hacer una tirada
de dados.

El colega investigador de Cecil, Rodger, se encuentra atrapa-
do bajo una viga derrumbado. El Guardián determina que la
viga tiene un TAM de 750. Cecil solo tiene FUE 40, lo que es
menor que el TAM de la viga menos 700, haciendo imposible
que sea capaz de levantaría por si solo según la regla de los
límites físicos humanos.

Por suerte, Martin (FUE 45) está ahí para echar una mano.
La FUE de Cecil es la menor, por lo que se la restará primero
del TAM de la viga, dejando su TAM en 770 ( 750—40). Este
valor es mayor de 90, pero menor que la FUE de Martin más
700, por lo que podrá intentar hacer una tirada de dados pa—

ra mover la viga, si bien con un nivel de dificultad Extremo.
Martin falla la tirada.

Cecil tiene FUE 40," lo máximo que puede intentar levantar
es TAM 740.

Martin tiene FUE 45; lo máximo que puede intentar levantar
es TAM 745.

En ese momento llega el resto del grupo. Ahora hay cinco
investigadores intentando levantar la viga: Cecil (FUE 40),
Harvey (FUE 20), Martin (FUE 45), Helen (FUE 60) y Belinda
(FUE 75).

“

Harvey tiene FUE 20," lo máximo que puede intentar levantar
es TAM 720.

Helen tiene FUE 60,“ lo máximo que puede intentar levantar
es TAM 760.

Belinda tiene FUE 75," lo máximo que puede intentar levan—

tar es TAM 775.

Sustrayendo la FUE de Harvey del TAM de la viga queda
TAM 730; sustrayendo ahora la FUE de Cecil queda TAM 90,"

y por último, sustrayendo la FUE de Martin queda TAM 45.
Esto ha conseguido reducir el nivel de dificultad hasta Nor—

mal. El Guardián determina que todos pueden agarrar la
viga e intentar tirar de ella, pero como ya se llevó a cabo una
tentativa, esto constituirá una tirada forzada de habilidad.
La FUE de Helen yla de Belinda no se han tenido en cuenta
hasta ahora, por lo que ambas serán capaces de intentar
llevar a cabo la tirada forzada para levantar la viga. Helen
consigue tener éxito en la tirada, Belinda fracasa. Todo lo

que hacia falta era un éxito. Liberan a Rodger.
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CRÍTICOS Y mms
Dije que Danforth no quiso contarme cuál fue aquel último
horror que le hizo gritar deforma tan enlaquecida; un horror
que, estoy tristemente convencido, es el responsable de su actual
crisis nerviosa.

—H. P. Lovecraft, En las montañas de la locura

Las tiradas muy altas o muy bajas no son frecuentes, y traen
consigo buena o mala fortuna para los jugadores.

Las consecuencias de una Piña deberán suceder de inmediato
y no se podrán evitar mediante una tirada forzada.

01: éx¡ro cuir¡co
Un resultado de 01 en la tirada signiñca que sucede algo
beneficioso más allá de la simple consecución del objetivo.
La naturaleza de la buena fortuna queda a discreción del
Guardián, aunque los jugadores podrán hacer sugerencias.
Durante el combate, por ejemplo, un éxito crítico significa
que el atacante acierta en un punto vulnerable y causa el da—

ño máximo.

Brian intenta tasar una extraña corona de oro y obtiene
un 07 en su tirada de habilidad de Tasación de 35%. El Guar—

dián le dice a Brian que no solo es capaz de determinar el
valor económico de la corona (el resultado normal de un
éxito Normal), sino que también determina que la corona
procede de los Mares del Sur, y que posiblemente se trate
de una de los fabulosos objetos que trajo consigo el Capitán
Marsh allá por la década de 7830 (como consecuencia del
éxito critico). ¡

96-100: PEFIA

Una piña significa simplemente que sucede algo realmente
malo: algo peor que un simple fracaso. La naturaleza del in-
fortunio o la mala suerte queda a discreción del Guardián.

Si la tirada de dados necesaria para tener éxito es de 50 o más
y se obtiene un 100 en la tirada, habrá sucedido una piña.

Si la tirada de dados necesaria para tener éxito es de menos
de 50 y se obtiene un 96—100 en la tirada, habrá sucedido
una piña.

Brian se topa con un gui. A! hacer su tirada de Cordura ob—

tiene un resultado de 700 en los dados: una pifia. Sufre auto—

máticamente la pérdida máxima de Puntos de Cordura porí
haber visto a un gul.

'



— Otro ejemplo: Harvey tiene 55% en la habilidad BuScar
libros. Si estuviera registrando la biblioteca en busca de

pistas, el Guardián podría solicitar una tirada de Buscar

libros. Teniendo en cuenta que su habilidad es de 55%, so—

lo pifiará si obtiene un resultado de 700 en la tirada. Si

Harvey estuviera buscando furtivamente por una biblio—

teca privada, a oscuras e iluminado solo por una vela, el

Guardián podría establecer el…nivel de dificultad en Dificil,

para lo que tendria que obtener menos de 27 en su tirada.
En este caso, Harvey pifiaria obteniendo un resultado de

96 a 700 en su tirada.

Suerte
El Guardián puede solicitar tiradas de Suerte cuando se cues—

tionen las circunstancias externas al investigador, y también a
la hora de determinar la caprichosa mano del destino. Si una
habilidad o característica se pueden aplicar a una situación,
entonces habrá que utilizarlas en lugar de la Suerte.

Si el Guardián solicita una tirada conjunta de Suerte, el juga—

dor que tenga la menor puntuación de Suerte (entre los pre—

sentes en la escena) deberá hacer la tirada.

Si algo malo tuviera que ocurrir a uno de los miembros del

grupo, el Guardián podrá limitarse a preguntar quién tiene la

menor puntuación de Suerte en ese momento y hacer que sea
ese individuo el que sufra el desafortunado incidente.

Al final de este capitulo encontrarás una regla opcional para
gastar puntos de Suerte para alterar tiradas.

No hace falta hacer uriatiradapdra encontrar un taxi libre ,

k

… pero tal vez si sea necesaria para conseguir uno antes de
,

que los investigadores pierdan de vista al coche que pre—

tenderá seguir. El Crédito puede ser un factor ala hºra de
atraer la atención de un taxista durante su búsqueda de un“

cliente bien vestido que pueda soltar una buena propina…

Sin embargo, conseguir rápidamente un Viaje alas dos de
…

la madrugada en una Zona indeseable de la ciudad puede
no resultar tan fácil ¿Acaso habrá siquiera un takial que “

parar? Ninguna habilidad conseguirá que aparezca un taxi ,

en ese momento Es cuestiónde Suerte elque un taxi cir— ¿“

cule justo por esa calle, de ahí que se requiera una tirada,»
de Suerte. '

'

aa *

_de Inteligencia y tiradas de Idea
' podrá solicitar una tirada de Inteligencia (INT)

and un investigador esté intentando resolver un enigma
“ “' “o Al obtener un resultado igual o

“del investigador, el jugador obten—

_

n—. Esto puede incluir la
'

sta aun acertijo.
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La tirada de Idea es distinta a la tirada de Inteligencia, aunque
se hace de la misma forma: obteniendo un resultado igual o

menor a la característica de Inteligencia del investigador. Nor—

malmente será el jugador el que proponga hacer una tirada de
Idea cuando los investigadores se hayan quedado atascados en
algún punto de la investigación; tal vez hayan pasado por alto

una pista fundamental, o simplemente no sepan cómo conti-

nuar y por eso se ha estancado la partida. El resultado de la
tirada de Idea volverá a poner en marcha la investigación; sin
embargo, el éxito o el fracaso de la tirada de Idea determinará
si se obtiene la pista con facilidad o con algún coste para los
investigadores (para más indicaciones sobre las tiradas de Idea
consulta el Capitulo 10: Dirección de juego).

Tirada de Conocimientos
Todo el mundo posee datos sobre temas diversos. La tirada
de Conocimientos representa lo que hay almacenado en el

ático intelectual del cerebro, calculado como la probabili—
dad percentual de que la educación del investigador le haya
proporcionado esta información. Obtén un resultado igual o

menor al valor de EDU del personaje para determinar si tiene
éxito en una tirada de Conocimientos.

Puede que el investigador sepa que es peligroso verter agua
sobre el ácido sulfúrico (sin haber estudiado Química), 0 que
sea capaz de recordar la geografía del Tíbet (sin necesidad de

una tirada de Orientarse), o que sepa cuántas patas tiene una
araña (sin tener un solo punto de Biología).

La identificación de lenguas humanas actuales es un ejem—

plo excelente del empleo de la tirada de Conocimientos. Si

una habilidad concreta resulta más adecuada a la situación,
entonces habrá que utilizarla en lugar de hacer una tirada de
Conocimientos (a discreción del Guardián).

TIRADAS DE HABILIDAD ENFRENTADAS

Jugador contra jugador y
combate cuerpo a cuerpo
Habrá ocasiones, como cuando dos investigadores se enfren—

tan entre ellos, en los que desearás que ambas partes hagan
una tirada para determinar al vencedor. Las tiradas enfrenta—

das son lo habitual en el combate cuerpo a cuerpo (véase el

Capitulo 6: Combate). Fuera del combate, el Guardián de—

berá evitar utilizar tiradas enfrentadas entre investigadores y
personajes no jugadores. Sin embargo, una vez el Guardián se
habitúe a estas reglas, es posible que desee utilizar una tirada
enfrentada cuando tenga la sensación de que esto puede au—

mentar el dramatismo.

Para hacer una tirada enfrentada, ambas partes declaran una
meta exclusiva a la del contrario: uno ganará, el otro perderá.
Cada bando elige una habilidad o una característica que uti—

lizar (no necesariamente la misma) y que deberán ser apro—

badas por el Guardián.



Ambas partes hacen una tirada para determinar el grado de
éxito, comparando el resultado de su tirada con la habilidad
o característica elegidas. El Guardián debe ser consciente de
que las características suelen tener una puntuación más ele—

vada que las habilidades, por lo que, si un bando utiliza una
característica, se deberá dar al otro la posibilidad de elegir
entre usar una característica o una habilidad.

Nota: Las tiradas enfrentadas no se pueden forzar.

UNA TIRADA DE HABILIDAD PUEDE TENER UNO
DE ESTOS SEIS RESULTADOS POSIBLES

© Piña: el resultado de la tirada es 100. Si la tirada
necesaria para tener éxito es menor de 50, se producirá
una piña al obtener un resultado de 96 o más.

© Fracaso: el resultado de la tirada es mayor que el valor
total de la habilidad o la característica del personaje
(pero no es una piña).

© Exito normal: el resultado de la tirada es igual o
menor que el valor total de la habilidad o la caracterís—
tica del personaje.

© Exito difícil: el resultado de la tirada es igual o menor
a la mitad del valor de la habilidad o característica del
personaje.

© Exito extremo: el resultado de la tirada es igual o
menor que la quinta parte del valor de la habilidad o la
característica del personaje.

© Exito crítico: un resultado de 01 en la tirada.

COMPARACIÓN DE LOS RESULTADOS

© Un éxito Crítico supera a un éxito Extremo.
© Un éxito Extremo supera a un éxito Difícil.
© Un éxito Difícil supera a un éxito Normal.
© Un éxito Normal supera a un Fracaso o una Piña.

En caso de empate, aquel que posea la puntuación de habili—

dad (o característica) más alta, gana. Si aun así se sigue pro-
duciendo un empate, se habrá llegado a un punto muerto o
ambas partes deberán volver a tirar.

Harvey se ve arrastrado a una partida de ajedrez contra Ed-

gar, otro investigador No hay nada que dependa del resul—

tado de la partida pero, aun así, los jugadores quieren saber
quién ganará. Ambas partes tienen el objetivo <<ganar». Es-
tos objetivos son mutuamente excluyentes; si una gana, el
otro deberá perder. La situación también es irreversible; si
Edgar gana, no habrá nada que Harvey pueda hacer pa—

ra cambiaria (y por lo tanto no se podrá forzar la tirada).
Ninguno de ellos posee una habilidad llamada ejugar al

ajedrez», por lo que ambos acuerdan utilizar INT. Los dos
jugadores obtienen un éxito Normal. Edgar posee la mayor

' pantuacíón de ¡Ni: y por lo tanto gana la partida. '
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DADOS DE BONIFICACIÓN Y

DADOS DE PENALIZACION

Principalmente para ser utilizados
en tiradas enftentadas
A veces las condiciones predominantes, el entorno y el tiem-
po disponible pueden entorpecer o beneñciar una tirada de
habilidad o característica. Ciertas condiciones implican que
el Guardián podrá otorgar un dado de bonificación o de pe—
nalización a una tirada.

Los dados de boniñcación y de penalización no son pequeñas
e insignifrcantes adiciones o sustracciones de unos cuantos
puntos porcentuales, y por lo tanto no se deberán utilizar sin
un buen motivo. Si un factor es tan insignificante que solo
modiñcaría una tirada en unos pocos puntos porcentuales,
entonces no te molestes. Conducir bajo una lluvia ligera no
debería acarrear un dado de penalización, pero si se trata de
una lluvia torrencial tan intensa que apenas puedes ver, in—

cluso con los limpiaparabrisas a toda velocidad, ¡ahí sí tienes
una penalización!

En la mayoría de los casos, el Guardián apoyará o penali—
zará una tirada con un solo <<dado adicional», pero cuando
las condiciones sean extremadamente ventajosas o perjudi—
ciales se podrá aplicar un segundo dado de bonificación o
de penalización.

Un dado de bonificación y un dado de penalización se can-
celan mutuamente.

POR CADA DADO
DE BONIFICACIÓN

Cuando hagas una tirada, tira
un dado de <<decenas» adicional
junto a la pareja habitual de da-
dos porcentuales. Estarás tiran—

do tres dados distintos: un dado
de <<unidades» y dos dados de
<<decenas». Si tienes un dado de
bonificación, podrás utilizar el
dado de <<decenas» que obtenga
el mejor (el menor) resultado. Dado de bonificación

pop CADA DADO
DE PENALIZACION

Cuando hagas una tirada, tira
un dado de <<decenas» adicional
junto a la pareja habitual de da—

dos porcentuales.£starás tiran—

do tres dados distintos: un dado
de <<unidades» y dos dados de
<<decenas». En el caso de una pe-
nalización, utiliza el dado de las
<<decenas» que obtenga el peo;¿;
(el mayor) resultado.
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Dos investigadores rivales, Malcolm y Hugh, pugnan por
los afectos de Lady Greene. Solo una de ellos podrá con—

seguir su mano, por lo que el Guardián determina que se
necesita una tirada enfrentada para desentrañar el resulta-
do de su galanteo. Se decide que los dos harán una tirada
enfrentada de Encanto. El Guardián recapitula los aconte-
cimientos de este escenario hasta el momento: Malcolm ha
visitado dos veces a Lady Greene y en ambas ocasiones se
ha prodigado en carísimos obsequios para ella, mientras
que Hugh solo la ha visitado en una ocasión y no le llevó

ningún presente. El Guardián determina que Malcolm tiene
ventaja y que obtendrá un dado de bonificación en la tirada
enfrentado.

El jugador que interpreta a Hugh es el primero en tirar con—

tra su habilidad de Encanto de 55, obteniendo un 45: un
éxito Normal.

El jugador que interpreta a Malcolm hace una tirada contra
su habilidad de Encanto con un dado de bonificación, para
la que tirará un dado de unidades y dos dados de decenas
(véase la ilustración 7). Obtiene un 4 en el dado de unidades,

que podrá emparejar con cualquiera de los dos dados de
decenas para obtener un resultado de 44 o 244 El jugador de
Malcom elige 24, el resultado menor: un éxito Difícil.

Malcolm gana la tirada enfrentada, y su proposición de ma-
trimonio a Lady Greene es aceptada.

Niveles de dificultad vs.
Dados de Boniñcaciónll>enalización
En la mayoría de los casos solo una persona, normalmente el

jugador, hace una tirada de habilidad. Cualquier factor que
suponga una ventaja o desventaja para el investigador debe—

rá ser tenido en cuenta en el nivel de dificultad establecido
por el Guardián. Se pueden otorgar dados de bonificación y
penalización combinándolos con los niveles de dificultad, a
discreción del Guardián, pero hacer esto debería ser una ex—

cepción en lugar de la norma.

En el caso de las tiradas enfrentadas (en las que ambas par—

tes hacen tiradas enfrentadas, como en el caso del combate
cuerpo a cuerpo) nunca se establecen niveles de dificultad.
El grado de éxito obtenido por una de las partes es, en efecto,
el nivel de dificultad contra el que deberá competir la otra. Si
existe algún factor que proporcione una ventaja o desventa—

ja sígnificativa para alguno de los personajes implicados, el
Guardián deberá otorgar un dado de boniñcación o de pena—
lización al jugador.

T adas de habilidad: Establece el nivel de dificultad.

iradas enfrentadas: Otorga dados de bonificación o
penalización.
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En un funesto giro de los acontecimientos, dos investigado—
º res, Felix y Harrison, han sido capturados por los dementes

__

sectarios de la Sonrisa Escarlata. Los sectarios deciden di—

vertirse un poco a costa de los investigadores, decretando
que ambos deberán someterse a la Ordalia del dolor, de la

que solo uno podrá salir vivo; el perdedor será sacrificado al
“ naúseabundodios de los sectarios.

La Ordalia del dolor consiste en levantar una piedra enorme
y mantenerla en alto. Aquel que sostenga la piedra duran—

te más tiempo ganará. Esto requiere una tirada enfrentada
de Fuerza por parte de los dos investigadores. El Guardián
determina que Harrison deberá aplicar un dado de penaliza-
ción, ya que recientemente ha sufrido una herida grave (fue
malherido cuando le capturaron los sectarios) y todavia se
está recuperando.

El jugador que interpreta a Felix obtiene un 57 contra su
FUE 65: un éxito Normal.

La FUE de Harrison es de 55. El jugador que lo interpreta
obtiene un 20 y un 40 en los dados de decenas y un 7 en el
de las unidades (véase la ilustración 2), que se pueden com—

binar para formar 27 o 4 7. El dado adicional era un dado de
penalización, por lo que Harrison deberá elegir el resultado
mayor: un éxito Normal.

Ambos jugadores han obtenido un éxito Normal, por lo que
Felix gana al tener la FUE mayor

Felix es capaz de sostener la piedra sobre su cabeza durante
más tiempo que Harrison. Los sectarios se mofan y llevan a

¿

Harrison hasta su altar.

Un sectario malvado está intentando abrir una puerta a
empujones mientras Harvey empuja desde el otro lado pa—

ra mantenerla cerrada. Esto requiere una tirada de FUE o
TAM. El Guardián no tiene las caracteristicas del sectario y
debe establecer un nivel de dificultad apropiado. Decide que
tanto la FUE como el TAM tendrán una puntuación de entre
50 y 89, lo que hará que Harvey tenga que superar una tira—

da con un nivel de dificultad Difícil para mantener la puerta
cerrada. El Guardián permite a Harvey elegir entre utilizar
su FUE o su TAM (obviamente, elige su TAM, ya que es mu—

cho mayor). Si fracasa, podrá forzar la tirada arrojándose
precipitadamente contra la puerta, pero solo si se arriesga a
sufrir daño fisico en caso de volver a fallar

Si el sectario fuera un personaje no jugador importante (con
FUE 80 y TAM 65), puede que el Guardián considerase que
sería más divertido que ambas partes hicieron una tirada
enfrentada. Harvey obtiene un 57 contra su TAM 80, lo que
le otorga un éxito Normal. El Guardián obtiene un 75, lo

que supone un éxito Extremo teniendo en cuenta la FUE del
seatario. Harvey sale despedido hacia atrás, sin posibilidad
de… forzar la tirada.



Tiradas de habilidades combinadas
Algunas situaciones permiten o exigen el empleo de más
de una habilidad. Se hace solo una tirada y el resultado se

compara con el valor de todas las habilidades nombradas. El
Guardián determinará si es necesario tener éxito en ambas
habilidades (por ejemplo, la tirada tendrá éxito cuando sea
igual o menor ala puntuación de ambas habilidades) o si solo
es necesario tener éxito con una de ellas.

Nótese la importancia de utilizar una sola tirada de dados en
este último ejemplo. Harvey solo tiene un 10%, tanto en la
habilidad de Mecánica como en la de Electricidad. Su pro—
babilidad de éxito haciendo una sola tirada y comparando el
resultado con ambas habilidades a la vez es de 10%. 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 1%.

El Guardián deberá decidir si una situación exige tiradas de
habilidad secuenciales o una tirada de habilidad combinada.

De repente, un sectario perturbado maniobra para apuntar
a Harvey con un arma. Una tirada exitosa de Descubrir
habría permitido a Harvey ver cómo el sectario acercaba
[a mano al arma, mientras que una tirada exitosa de Psi—

cologia le hubiera permitido anticiparse a las intenciones
agresivas del sectario. El Guardián solicita a Harvey una
tirada combinada de Descubrir y 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.

Más tarde, Harvey intenta reparar una turbina eléctrica.
Se trata de un objeto tanto mecánico como eléctrico, por
lo que el Guardián solicita una tirada combinada de Me—

cánica y Electricidad. Se hace una sola tirada y el resultado
se compara con ambas habilidades; en este caso será ne—

cesario tener éxito con ambas para conseguir completar
la tarea.

Las habilidades de Charlataneria. Encanto.
lntimidar y Dersuasión: niveles de dificultad
Puede que un investigador tenga la habilidad de Encanto a
75%, pero eso no signiñca que pueda seducir a cualquiera
el 75% de las ocasiones. El nivel de dificultad se basa en el
factor de oposición; en este caso, la habilidad social corres—

pondiente (ya sea Charlatanería, Encanto, Intimidar o Per—

suasión) 0 Psicología (la que sea mayor). Así, si la habilidad
opuesta tiene una puntuación de 50% o más, se necesitará un
éxito Dificil (un resultado igual o menor a la mitad del valor
de la habilidad). Si la habilidad opuesta tiene una puntuación
de 90% o más, se necesitará un éxito Extremo (un resulta—

do igual o menor a la quinta parte del valor de la habilidad).
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Para la gran mayoría de personajes no jugadores, estas habi—

lidades tendrán una puntuación inferior al 50%, por lo que el
nivel de dificultad será Normal y el jugador solo necesitara
obtener un éxito Normal.

© Si el personaje no jugador tiene una actitud positiva
hacia el objetivo del jugador, no te molestes en tirar los
dados, simplemente estarán de acuerdo.

© Si el personaje no jugador no tiene una opinión forma—

da respecto al objetivo del jugador, no será necesario
modificar el nivel de dificultad.

© Si el personaje no jugador se opone rotundamente al

objetivo del jugador, el nivel de dificultad aumentará
uno o dos niveles.

© Si al jugador se le ocurre algo para apoyar su causa,
como un argumento de peso (si utiliza Persuasión)
o tiene un arma en la mano y es evidente que está
dispuesto a utilizarla (en el caso de Intimidar), el
Guardián deberá reducir el nivel de dificultad en uno.

La probabilidad mínima de éxito requiere un éxito Extremo
(igual o menor a la quinta parte del valor de la habilidad),
pero en algunas circunstancias extraordinarias el Guardián

(_

podrá determinar que no existe ninguna prob bilidad '

to y que no se permite hacer ninguna tirá?1'á
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¿El investigador interpretado porBrian está mientand
__ , ,

¿' midar a un sectario para que le revele el nombre del C_Ó_!7+¿
1

_

tacto de la Secta en la politía, El sectario es un medico y '

el Guardián decide que sus habilidades de lntimidár y Psi—f
i

cologia' tienen una puntuación inferior a 50% Por lo tan—

to, el nivel de dificultad mieial sera Normal Obviamente, el
sectario no desea revelar la identidad de su contacto bajo,

_

, ningún concepto, y por eso el Gaardián aumento el nivel de,
f dificultad dos grados hasta Extremo.

Brian no consigue superar Su tirada de habilidad Brianpre-
tende forzar la tirada amenazando con recurrir a la violen—'

_

'

cia. Saca una palanca, la menea cerca de la cabeza del me—

dico y luego le mira directamente a los ojos para asegurarse
, de que entiende la amenaza implícita. El Guardián reduce el '

nivel de dificultad hasta Difícil. Brian falla la tirada forzada y
el Guardián cuenta cómo se deja llevar y, presa de la frustra-'

'

ción, golpea la cabeza del médico con la palanca causándole
una herida muy fea. Brian no pretendía hacer esto: ha sido

,

__

consecuencia de… fracasar en la tirada forzada. ¡Las cosas no
siempre salen como uno espera! Si el jugador hubiera tenido
éxitoen la tirada de lntimidar, el Guardián estaria obligado

a revelar el nombre del contacto (como era el objetivo delju—

gador), pero al fallar la tirada, ahora será el Guardián el que
decida si el médico es comunicativo, independiehtemente
de cualquier otra acción que los investigadores emprendan
contra él

RECOMDENSAS DE LA EXPERIENCIA: LA

FASE DE DESARROLLO DEL INVESTIGADOR

Cuando un investigador utiliza una habilidad con éxito du—

rante la partida, el jugador deberá hacer una marca en la ca—

silla que hay junto a esa habilidad en la hoja de personaje.
Esto le da al investigador la oportunidad de aprender de sus
experiencias. No se obtiene ninguna marca si se utilizó un
dado de boniñcación en la tirada. En el caso de una tirada
enfrentada, ambas partes pueden haber obtenido cierto gra—

do de éxito, pero solo ganará una de ellas y solo el ganador
podrá hacer una marca en su habilidad.

Normalmente, la fase de desarrollo del investigador sucede al

final de una aventura o, si se juega una campaña, al concluir
un capitulo. Esto puede ser al final de una o varias sesiones
de juego. Si la historia continúa más allá de eso, el Guardián

'

,_,_

deberá buscar una pausa en la narración para establecer una
I ' fase de desarrollo del investigador.

ve de comienzo una fase de desarrollo del investigador,
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Es dificil tener éxito en algo que no se te da bien; sin embar—

go, es probable que utilizar esa habilidad con éxito signifique
que el investigador aprenderá de esa experiencia. En cam—

bio, ser un experto en algo garantiza el éxito en casi todas las
ocasiones, aunque esa elevada puntuación implica que no es

probable que el investigador pueda aprender más. Cada vez
resultará más difícil añadir puntos a una habilidad.

Si el jugador obtiene un resultado mayor ala puntuación ac—

tual de la habilidad, o si el resultado es de 95 o más, el in—

vestigador progresará en esa habilidad: tira 1D10 y añade el
resultado a la puntuación actual. Por este método se pueden
mejorar las habilidades por encima de 100%.

Si el jugador obtiene un resultado igual o menor ala puntua—
ción del investigador en esa habilidad, no habrá aprendido
nada de sus experiencias yla puntuación no variará.

Repite este proceso para todas las habilidades que hayan sido
marcadas, luego borra todas las marcas de la hoja de persona—

je. En la siguiente sesión de juego se podrán volver a marcar
habilidades cuando se utilicen con éxito.

Nota: Las habilidades Mitos de Cthulhu y Crédito
nunca reciben una marca de habilidad, y por eso no

hay una casilla para ellas en la hoja de personaje. No
conseguir mejorar una habilidad no tiene ninguna otra
consecuencia

' Una aventura llega a su fin al cabo de un par de sesiones

; de juego y Harvey tiene algunas habilidades marcadas. La

jugadora que interpreta a Harvey hace una tirada para su

,

habilidad de Sigilo de 20%. Obtiene un 08, por lo que Harvey
¿

no progresará en esta habilidad. Entonces tira para Buscar
¡

libros (55%) obteniendo un resultado de 68. la habilidad de
HarVey,ha mejorado. Tira 7010 y obtiene un resultado de 3.

¡“::La habilidad de Buscar libros de Harvey aumenta a 58%.

Habilidades de 90% o más
Cuando un investigador alcanza una puntuación de 90% o
más en una habilidad durante una fase de desarrollo del in—

vestigador, este añade 2D6 puntos a su Cordura actual. Esta

recompensa representa la disciplina y autoestima obtenidas
al dominar una habilidad.

Cecil tiene 85% en la habilidad de Espada. Tras haber utili—

zado la habilidad con éxito durante el juego, hace una mar—

ca para mejorar la habilidad durante la fase de desarrollo
del investigador. El jugador que interpreta a Cecil obtiene
un 97, y entonces tira 1D 70y añade 8 puntos o la habilidad.
Ahora Cecil es un auténtico espadachín experto y obtiene
2D6 Puntos de Cordura.



Otras actividades durante la fase
de desarrollo del investigador
Durante la fase de desarrollo del investigador, los jugadores
también tienen la oportunidad de:

© Obtener Puntos de Cordura haciendo que su inves—

tigador pase tiempo con un aspecto de su trasfondo
(véase Autoayuda, en la página 172).

© Comprobar su Crédito y el estado de sus finanzas
(véase Fase de desarrollo del investigador: trabajo y
Crédito, página 100).

© Reducir en uno todos los límites de cordura (véase
Acostumbrarse al horror, página 172).

Alterar el trasfondo de un investigador
Los jugadores son libres de modificar o añadir datos al tras—
fondo de su hoja de personaje siempre que lo deseen, den—

tro de ciertas limitaciones. Los personajes no podrán borrar
ni alterar datos anotados en Lesiones y cicatrices, Fobias y
manías, Encuentros con entidades extrañas, o cualquier cosa
que haya sido establecida o modificada por el Guardián sin
su permiso expreso.

Las Fobias y manías solo se podrán eliminar sometiéndose a
un tratamiento (véase Psicoterapia, en la página 172).

Solo se podrá alterar el vínculo fundamental del investigador
(consulta la página 48) durante la fase de desarrollo del in—

vestigador, y solo podrá hacerlo el jugador. Puedes encontrar
indicaciones sobre el empleo, la pérdida y el reemplazo de
un vinculo fundamental bajo Autoayuda (en la página 172).

CREDITO Y GASTOS DEL INVESTIGADOR

Intentar llevar una contabilidad de las finanzas personales en
el juego de una forma parecida a la del mundo real seria de
una complejidad innecesaria. Sin embargo, si es posible utili—

zar un método ligeramente abstracto, un indicador del nivel
de vida del investigador y su poder adquisitivo.

El Crédito inicial de un investigador se determina durante la
creación del personaje, en función de la ocupación elegida
(véase Ocupaciones de ejemplo en las páginas 42—43).

Gastos cotidianos y nivel de vida
No hace falta llevar una contabilidad para el alojamiento, la
comida o los gastos de viaje imponderables, siempre y cuan—
do el gasto de un investigador se encuentre dentro de los lí—

mites de su nivel de vida (véase Crédito, en la página 66).
Además, un personaje puede gastar hasta su Nivel de gasto
en un día cualquiera.

Es probable que, durante el juego, el dinero solo suponga un
problema en determinadas ocasiones, cuando se gasten gran—
des cantidades. Esto puede incluir preparar un largo viaje,
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adquirir objetos caros como un coche o un libro raro, o con—

tratar más personal.

La combinación de tener permitido gastar tranquilamente
dentro de los límites de su nivel de vida y la libertad de no
tener que llevar la contabilidad de los gastos por debajo de
un nivel de gasto determinado pretende reducir al mínimo
la consulta del manual. El empleo de este sistema puede aca—

rrear una cierta incertidumbre acerca de qué se encuentra
exactamente dentro de los límites del nivel de vida de una
persona y si el investigador ha excedido su nivel de gasto.
Como siempre, el Guardián es el juez en tales asuntos, y se
recomienda que intervenga solo cuando sea evidente que un
investigador ha excedido su nivel de gasto.

Harvey comienza el juego con un Crédito de 47 (Clase me—

dia). Esto le proporciona un nivel de vida medio: podrá alo—

jarse—en hoteles de precios moderados, salir a cºmer (a sitios
económicos) y tomar un taxi de vez en cuando. Además, po—

' drá gastar hasta 70 $ al día. Nada de esto exige ningún tipo“
de contabilidad por parte del jugador.

Harvey pasa un par de sesiones de juego haciendo unas pes—

quisas en Boston, viajando por ahí en taxi y en autobús, vi—

sitando bibliotecas, entrevistando a ciertas personas, y todas
esas cosas que suele hacer un investigador de La llamada de
Cthulhu. Todo esto se encuentra dentro de su nivel de vida

y de su límite de gasto. No será necesario llevar ningún tipo
de contabilidad.

ºt?

Exceder el límite de gasto
Cuando un investigador gaste una cantidad que exceda su lí—

mite de gasto, el jugador deberá sustraer la cantidad gastada
de su dinero en efectivo. Si no se dispone del suficiente efec—

tivo, el investigador deberá buscar una forma de utilizar sus
propiedades. Liquidar propiedades puede llevar un tiempo;
el Guardián decidirá cuánto. Lleva tiempo hipotecar una pro—
piedad, vender antigiiedades, conseguir un préstamo y otras
cosas así. Si el investigador está lejos de su lugar de residen—
cia, es probable que esto lleve más tiempo todavía.

Si se hacen varias adquisiciones que estén por debajo del li—

mite de gasto del investigador en un mismo día, el Guardián
podrá solicitar que se combine el total de todas las compras
para compararlo con el nivel de gasto del investigador, y exi—

gir que se haga un gasto de dinero en efectivo si esto excede
el nivel de gasto.

btte a más por su dinero. Por

,

… 'una—zona rural de la India, descu—

,relativam_ente rico, y fquees capaz de permitirse
a por encima7d_el QUe suele sere! suyo.



Harvey tiene un limite de gasto de 70 $ al día. Un dia tie—

ne muchos gastos: una cámara, un telegrama internacional
breve y lleva a uno de sus contactos a cenar a un restaurante
lujoso. Después pretende asistir a un concierto en el audito—

rio. Llegados a este punto, el Guardián decide que Harvey
ha gastado 75 $ (lo que excede su límite de gasto de 70 $).

Harvey reduce su dinero en efectivo en 75 $.

' Harvey quiere comprar una escopeta calibre 72 que cues-

ta 40 $. Como esto está por encima de su límite de gasto
de 70 $, reduce en 40 $ su dinero en efectivo (de 82 $ a 42 $).

Más adelante, Harvey desea hacer un viaje a Inglaterra

y decide emprender un viaje marítimo en primera clase

que cuesta 720 $. Esto supera el dinero en efectivo del

que dispone Harvey. Harvey tiene 7.665 $ comprometido
en propiedades, y pretende liquidar parte de ese capital
solicitando un préstamo al banco. Al Guardián le parece
bien, y decide que conseguir el dinero le puede llevar una

; semana. Harvey transfiere 245 $ de sus propiedades a su
n efectivo. De esos 245 $, invierte 720 $ en el bi—

_ que deja 725 $ que añade a sus 42 $. Su efectivo

ora 767 $, y sus propiedades ascienden a 7.400 $.

eya a ! glaterra, sus finanzas funcionarán igual
ive! de vida medio y un límite de
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Ganar dinero
Durante el juego, los personajes podrán recibir una gran
suma de dinero, tal vez como recompensa. Esa cantidad se

puede añadir al dinero en efectivo a corto plazo o invertirse a

largo plazo como parte de sus propiedades.

Endeudarse
La forma en la que se adquiere y se paga una deuda forma

parte de vuestra historia. Tal vez hay que vender el coche del
investigador o haya que conseguir dinero de un prestamista.
A pesar de que no se pretende que las transacciones comer-
ciales sean el centro de atención del juego, el deterioro cons—

tante de la Cordura de un personaje puede ir de la mano de

su deterioro físico y material.

Fase de desarrollo del investigador:
trabajo y Crédito
Una salud precaria (física o mental) o la ausencia continua—

da del trabajo pueden desembocar en la pérdida del empleo

y un descenso de los ingresos. Algunas ocupaciones no re—

quieren que el investigador trabaje activamente para que
produzcan unos ingresos (como Diletante), y por lo tanto no
suelen acarrear la pérdida del puesto de trabajo. Sin embargo,
un colapso del mercado bursátil tendrá un gran impacto en
las finanzas de tales individuos, y se deberán desarrollar los
acontecimientos a discreción del Guardián (tal vez mediante
tiradas de Suerte). En cambio, se deberá aumentar el Crédito
de un investigador cuando consiga un trabajo mejor pagado.

Una persona puede ser rica un día y estar en la calle al si-

guiente, pero lo normal será que se produzca un deterioro
gradual. Si un investigador pierde su empleo, perderá sus in—

gresos y su Crédito se reducirá. La pérdida de propiedades
no tiene por qué indicar una pérdida de Crédito si todavía se

cuenta con una fuente de ingresos estable.

Cuando la situación financiera de un investigador sufra un
cambio significativo, el Guardián deberá elegir una de las

siguientes opciones. La siguiente lista de condiciones oscila
entre lo bueno y lo malo, y por lo general se deberán aplicar
durante la fase de desarrollo del investigador.

¡SOV RICO!

Cuando un investigador reciba una gran suma de dinero,
deberá comprobar si sus propiedades igualan a las que se

enmarcan en un nivel de vida superior. Si este es el caso, el

jugador deberá aumentar el Crédito del investigador en in—

crementos de 1D10 hasta que su Crédito se encuentre dentro
de ese nuevo margen.

LAS COSAS ESTÁN MEJORANDO

Si un investigador ha sido ascendido, su Crédito deberá au—

mentar en consonancia (añade 1D6 a su Crédito).



LA VIDA SIGUE IGUAL

Si no ha cambiado nada que pueda afectar a los ingresos del
investigador, su Crédito no se modifica.

HAY QUE APRETARSE EL CINTURÓN

El investigador es degradado o se toma un tiempo de permi—
so no retribuido. Reduce su Crédito en 1D10.

HAY QUE VENDER LA CUBERTERÍA DE PLATA

El investigador ha gastado gran parte de sus propiedades. Si
las posesiones de un investigador (efectivo y propiedades)
igualan ahora el valor de las propiedades de un nivel de in—

gresos inferior, reduce su Crédito en 1D10.

PROBLEMAS V MALA SUERTE

El investigador pierde su principal fuente de ingresos, nor—
malmente su empleo. Reduce su Crédito en 2D10 en cada
fase de desarrollo del investigador posterior. Si hay una red
de seguridad del estado, el Crédito minimo será 1D10—1.

¡CRACK!

La pérdida repentina de todos los ingresos y/ o la exigencia del
pago de todas las deudas (como en un colapso del mercado
bursátil) conduce a un dramático deterioro de la fortuna del
personaje. El investigador deberá reducir su Crédito en 1D100.
Si el Crédito de un investigador soporta esa pérdida, indicará
que le ofrecen inmediatamente otro empleo o que atesoraba
algo de dinero en un lugar seguro (nótese que el Crédito más
bajo es cero, los números negativos se ignoran).

Si Harvey (que comienza dentro del margen de <<ingresos
medios») recibiera una suma de dinero que aumentara sus
propiedades hasta 30.000 $, esto le situaría dentro del mar—

gen aadinerado» de los años 20 (25.000 $—44.500 $). Su
Crédito era de 47 (Clase media). La jugadora que lo inter—

preta tira 7D70 (obtiene un 4) y añade 4 puntos al Crédito
de Harvey, elevóndolo a 45. Se hacen otras dos tiradas, un 3
aumenta su Crédito a 48 y luego un 9 lo aumenta a 57. Un

Crédito de 5 7 ya se encuentra dentro del margen <<adinera—

do», por lo que no hará falta hacer más tiradas.

Durante la fase de desarrollo del investigador, tras el rea—

juste de su Crédito, se deberá actualizar su dinero en efec—

tivo, añadiendo la cantidad de dinero indicada en la tabla
para su Crédito actual a cualquier cantidad de dinero que
le quedara. Las propiedades pueden cambiar en dos senti—

dos. Primero, el Crédito del investigador puede aumentar o
disminuir (por ejemplo, como resultado de un cambio de
empleo), en cuyo caso se deberá volver a calcular el valor de
sus propiedades para que se ajuste a su nueva puntuación
de Crédito. En segundo lugar, un investigador puede gastar
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o acumular una gran suma de dinero que afecte al valor de
sus propiedades y, si es lo bastante grande, también alterar
su puntuación de Crédito. El Guardián deberá aplicar los
anteriores consejos para cambiar la puntuación de Crédito
y el valor de las propiedades de cada investigador de forma
adecuada a los acontecimientos de la historia. Obviamen—

te, la situación por defecto será el mantenimiento del statu
quo, y el Guardián solo deberá hacer cambios cuando estos
estén justificados.

Después de concluir una aventura en Inglaterra, Harvey
regresa a Boston. Sus finanzas se han visto mermadas a

'

causa del viaje, pero tiene una gran historia que publicar. A

Harvey solo le quedan 80 $ en efectivo y unas propiedades
con un valor de 50 $. El Guardián accede a que Harvey
conserve su puesto de trabajo y a que permanezca dentro
del margen de los ingresos Medios aunque haya tenido que
vender su casa y mudarse a una vivienda de alquiler El

Guardián considera que esto se ajusta mejor a <<Hay que
, vender la cubertería de plata» (su riqueza es ahora algo

superior que la de <<pobre»), y por lo tanto insiste en reducir
su Crédito en 1070. La jugadora que interpreta a Harvey
obtiene un 07, por lo que su Crédito disminuirá de 47 a 34.
Consultando la tabla de Dinero y propiedades, una pun—

tuación de Crédito de 34 recibe 68 $ en'efectivo, por lo

que se añadirá a su dinero restante y otorgará a Harvey
" un total de 748 $ en efectivo. Las propiedades de Harvey

seguirán teniendo un valor de 50 $.

CONTACTOS

Durante el juego, es posible que los investigadores pretendan
recurrir a sus contactos personales y profesionales. El Guar—

dián puede limitarse a permitir la existencia de un contacto
o solicitar una tirada de dados. Los jugadores pueden hacer
tiradas para crear contactos para sus investigadores utilizan-
do la habilidad o característica que parezca más adecuada:
Química para conocer a un químico, Medicina para conocer
a un cirujano, etcétera.

Tener éxito en una tirada para establecer un contacto signi—
fica que el personaje no jugador ha oído hablar del investiga—
dor (por su reputación) 0 bien que el investigador ya conocía
a ese contacto. Aplica modificadores a la tirada como consi—

deres apropiado. La ubicación es un factor importante, estar
lejos de casa o en una zona poco poblada hará que aumente
el nivel de dificultad. Si el investigador se encuentra en su te-
rritorio y está intentando contactar con alguien de su misma
ocupación, el Guardián deberá reducir el nivel de dificultad

Establecer un contacto no implica automáticamente qu el
contacto vaya a hacer lo que quiera elinvestigador; — de
que se necesite algo de persuas n, ch

*

intimidación, y eso deberá in 'rpretars
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Si el jugador desea forzar la tirada para establecer un con—

tacto, el Guardián deberá hacer la tirada forzada en secreto
(sin que la vea el jugador) para que el jugador no sepa cuál
ha sido el resultado. Una posible consecuencia de fallar una
tirada forzada es hacer que un investigador conozca sin darse
cuenta a un antagonista o a un contacto en el que no se puede
confiar. Un contacto así podrá parecer servicial a ojos del in—

vestigador, pero le traicionará o engañará de alguna manera.
En este caso se utiliza una tirada oculta, ya que conocer el
resultado de la tirada informaria al jugador de la disposición
del contacto.

Harvey ha viajado a Londres y quiere buscaren los archivos “

de The Times pruebas relacionadas con su investigación
que no hayan sido publicadas. Se le deniega el acceso a
los archivos de The Times, y entonces intenta entrar en
contacto con algUien de la prensa local que sea capaz de
interceder por él para conseguirlo. No hay una habilidad
de periodismo, por lo que el Guardián sugiere utilizar Fo-
tografia (Harvey podría conocer a un colega fotógrafo) 0
Lengua propia (ya que se trata de la habilidad que más se
puede asociar al periodismo). El Guardián aumenta el nivel
de dificultad a Difícil, ya que Harvey se encuentra muy lejos
de su hogar. Harvey tiene una puntUación de 84% en Len—

gua propia, y deberá obtener un resultado igual o menor
que la mitad de este valor en su tirada. Harvey fracasa y
no consigue establecer ningún contacto. Insiste en hacer un
barrido por las publicaciones más insignificantes, el Guar—

dián le permite hacer una tirada forzada y tira los dados
fuera de la vista de la jugadora (una tirada oculta). La ti—

rada vuelve a fracasar y el Guardián informa a la jugadora
de que Harvey entra en contacto con Martyn Lace, editor de
The Camden Enquirer, que afirma conocer la reputación de
Harvey como fotógrafo. Lace siente curiosidad por Harvey,
y parecerá ayudarle mientras intenta descubrir cosas sobre
su investigación para su propio beneficio. Tal vez advierta
a los enemigos de Harvey (a cambio de una recompensa) o

sea él mismo el que publique la historia, exponiendo así el
minucioso trabajo de Harvey.

APRENDIZAJE

Si dispones del dinero suñciente, alguien te enseñará algo. El
aprendizaje solo tiene razón de ser en las campañas, cuando
los mismos investigadores se reúnen con regularidad para
enfrentarse a un misterio prolongado.

tiempo e juego sin una buena razón para ello. El Guar-

ndebe decidir si es posible cursar varios estudios yla for—

,leta un periodo de entrena—
máticamente una marca de
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experiencia; sin embargo, vivir demasiadas aventuras en un
mismo semestre arruinará las prácticas y el trabajo de clase
de ese periodo.

El Guardián tiene la opción de acelerar el ritmo de aprendi—
zaje de una habilidad o acortar el intervalo si el investigador
tiene acceso a un profesor de renombre. Ese acceso será la
recompensa a un acto excepcional o a una gran perseveran—
cia, ya que son muchos los que pugnan por las atenciones de
los famosos.

El jugador y el Guardián podrán planificar el estudio autodi—

dacta de una materia académica. El investigador deberá estu-
diar durante cuatro meses, tras los cuales el jugador hará una
tirada como la tirada de una marca de habilidad, intentando
obtener un resultado mayor a su puntuación actual en 1D100
y recibiendo 1D10 puntos en caso de conseguirlo.

Las especialidades de las habilidades de combate, como Espa—
da, se utilizan tan poco que las escuelas y entrenadores perso-
nales representan la única forma de aprenderlas.

ENVEJECER

Durante la creación de los investigadores se aplican varios
modificadores para reflejar la edad del investigador. En los
insólitos casos en los que un investigador envejezca de forma
significativa durante el juego, se deberán aplicar modifica—
dores para reflejar ese cambio de edad. No es probable que
esto sea un factor en muchas partidas, pero puede que surja
durante una campaña o cuando se dejen pasar décadas para
centrarse después en la historia de un investigador. El enve—

jecimiento también puede suceder como consecuencia de un
hechizo o un portal mágico; ese envejecimiento podrá causar
los efectos fisicos negativos sin que se produzca una mejora
en la educación.

Los efectos del envejecimiento son acumulativos, por lo que
si se envejece dos décadas, desde los treinta hasta los cin—

cuenta, deberás aplicar los modificadores que se aplican al
cumplir los cuarenta y los que se aplican a los cincuenta.

Al cumplir 20: haz una tirada de mejora de EDU. Reparte
5 puntos entre FUE v TAM.

Al cumplir 40: haz una tirada de mejora de EDU. Resta
5 puntos a repartir entre FUE, CON y DES, y resta 5 a la
APA. Resta 1 al MOV.

Al cumplir 50: haz una tirada de mejora de EDU. Resta
5 puntos a repartir entre FUE, CON y DES, y resta 5 a la
APA. Resta 1 al MOV.

Al cumplir 60: haz una tirada de mejora de EDU. Resta
10 puntos a repartir entre PUE, CON y DES, y resta 5 a la
APA. Resta 1 al MOV.

Al cumplir 70: resta 20 puntos a repartir entre FUE, CON y
DES, y resta 5 a la APA. Resta 1 al MOV.



Al cumplir 80: resta 40 puntos a repartir entre FUE, CON y
DES, y resta 5 a la APA. Resta 1 al MOV.

Cada década posterior: resta 80 puntos a repartir entre FUE,
CON y DES. Resta 1 al MOV.

Harvey juega unas cuantas aventuras en los años 20, tras
lo cual el Guardián desea dirigir una aventura ambientada
en los años 30. Harvey tendrá entonces 70 años más (ahora
tendrá 52) y por lo tanto se deberán aplicar losefectos del
envejecimiento. Una tirada de 98 hace que Harvey mejore su
EDU en 7070 puntos y añade 9 puntos para una EDU de 93.
Después, la jugadora reduce la CON y la APA de Harvey en
5 puntos cada una. Harvey sigue siendo un tipo atractivo
(APA 75). Como consecuencia de la reducción de su Consti—
tución, sus Puntos de Vida se reducen en 7 hasta 74. SU“MOV
desciende de 6 a 5, no es tan rápidocomo solía pero, porla
demás, ¡Harvey está envejeciendo de maravilla!

REGLAS OPCIONALES

Gustar Suerte
Una vez un jugador haya hecho una tirada de habilidad (uti—
lizando una habilidad o una característica), se podrán gastar
puntos de Suerte para mejorar el resultado. El jugador podrá
utilizar puntos de Suerte para modificar la tirada con un coste
de 1 por 1. Los puntos gastados se reducen de la puntuación
de Suerte del investigador, que reducirá sus posibilidades de
superar una tirada de Suerte en el futuro.

No se pueden gastar puntos de Suerte en una tirada de Suer—
te, en tiradas de Cordura o en tiradas para determinar la can—
tidad de Puntos de Cordura que se pierden. Los jugadores
pueden gastar cualquier cantidad de puntos de Suerte (hasta
su valor actual de Suerte) en una tirada. Los jugadores solo
podrán gastar suerte para modificar una de sus propias tira—
das de dados.

Cuando se falle una tirada de habilidad, el jugador tendrá la
posibilidad de forzar la tirada O de gastar Suerte; no se pue—
den gastar puntos de Suerte para modificar el resultado de
una tirada forzada.

Los críticos, piñas y el funcionamiento defectuoso de un ar—

ma de fuego siempre tienen lugar, y no se podrán hacer desa—

parecer gastando puntos de Suerte.

Además, no se obtendrá una marca de progresión en la habi—
lidad si se utilizaron puntos de Suerte para alterar el resultado
de la tirada.

l

Durante el juego, la puntuación de Suerte de un ¿investigador
se reducirá a causa de los gastos y aumentará g1iacias a la re-
cuperación (véase más delante). “
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Recuperar puntos de Suerte
Al final de cada sesión de juego, todos los jugadores podrán
hacer una tirada de mejora de Suerte. Esto se hace de la mis—

ma forma que las tiradas de mejora de habilidad. El jugador
tira 1D100 y, si el resultado es mayor que su puntuación de
Suerte actual, le añadirá 1D10 puntos. Si el resultado es igual
o menor que su puntuación de Suerte actual, no se recupera—
rá ningún punto.

Nota: La puntuación de Suerte de un investigador
variará durante el juego, pero nunca podrá superar 99.
El valor inicial de Suerte no se vuelve a utilizar en el
juego. No se restablecerá el valor inicial de Suerte y el
valor inicial se podrá superar durante el juego.

El Guardián obtiene un éxito Extremo para un retoño oscu—

ro cuando intenta pisotear a Harvey contra el suelo. Harvey
no consigue esquivarlo con su tirada de 35, muy superior
a su habilidad de Esquivar de 27. Este es un caso de vida
o muerte, por lo que la jugadora que interpreta a Harvey
gasta 30 puntos de Suerte para convertir su tirada de Es—

…quivar en un éxito Extremo. ¡Harvey escapa a la muerte
por un pelo!

Al comienzo de la siguiente sesión (Harvey ha conseguido
_ sobrevivir para ver otro día), la jugadora hace una tirada pa—

, ra recuperar Suerte. Harvey tiene ahora 75 puntos de Suerte.
La jugadora obtiene un 37 y, por lo tanto, añade 7D70 a la
Suerte de Harvey, aumentándola hasta 27. Esperemos qUe…

1'

h0yHarvey no tenga que volver a depender de su suerte;
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Entonces, a pesar de la turbacíón que me
causaban el miedo y_la repugnancia, mi
curiosidad mórbida se impuso; y cuando la
última de aquellas monetruosidades rezumó
solitaria de ese 1nframu—do de pesadillas

'
' ' ' 'pistola automática

,:ruenos.





PESAR DE SUS ESFUERZOS:POR EVITAR UN DERRAMA-

miento de sangre, a veces los investigadores se enc0n—

trarán con situaciones c¡iyo desenlace solo se podrá
dirimir a base de golpes o de disparos.

El combate comprende un amplio margen de habilidades y
objetivos; habrá ocasiones en las que un investigador solo
pretenda someter a un adversario sin hacerle mucho daño, y
en otras Su objetivo será matar o simplemente huir.

El combate tiene sus propias reglas centradas en la acción, y
ayudan a determinar quién hace qué, cuándo sucede y el gra—

do del éxito obtenido. En lugar de que se decida el desenlace
de una pelea con una simple tirada, se hacen una serie de
tiradas hasta que haya un claro vencedor.

DECLARACIÓN DE mmruomas:
“¿QUE ESTÁ HAC!ENDO TU PERSONAJE?»

El Guardián siempre deberá hacer esta pregunta a los jugado—

res y animarles a que describan las acciones de sus investiga—
dores en lugar de utilizar terminología de las reglas. <<Tiro para
impactar», no es algo que un investigador diría o haria jamás.
Intenta dibujar una instantánea con tus descripciones del com-
bate y anima a los jugadores a que hagan lo mismo. Cuando los
jugadores hayan descrito la acción de su investigador, el Guar—

dián deberá comunicarles qué habilidad usar para su tirada.

Jugador: Voy a darle un puñetazo al guardia y luego correré
hacia la puerta abierta.
Guardián: El guardia va a intentar detenerte. Haz una tirada
de Pelea.

Guardián: El humanoide monstruoso corre directo hacia ti;

¿qué vas a hacer?.
Jugador: Levanto mi escopeta y reviento esa cosa.
Guardián: Muy bien, hazme una tirada de Escopeta.

Guardián: El investigador interpretado por julio está actuan—
do como un loco: se dispone a salir de la tienda hacia un
frío glacial sin su abrigo ni sus mitones. ¡Morirá congelado
ahí fuera!
Jugador: Voy a agarrarlo y a tirarlo al suelo.
Guardián: Vamos a hacer una tirada enfrentada de Pelea.

…

Date cuenta de que la tirada solicitada surge de lo que dice
cada jugador En el primer ejemplo, el objetivo es pasar a tra—

vés del guardia, y el puñetazo es solo una forma de lograr ese
objetivo; se puede causar daño como consecuencia de ello,

l Guardián utilizará los dados para determinar si se
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En el tercer ejemplo, el jugador está intentando inmovilizar a

un compañero investigador sin causarle ningún daño. Nue-
vamente, se utilizarán los dados para determinar el éxito de
la maniobra.

Entonces se tiran los dados, normalmente lo hacen el Guar—

dián y el jugador de forma simultánea, y se utilizan los resul—

tados para determinar qué maniobras se han llevado a cabo y
cuánto daño se ha infligido.

La forma en que describas el resultado de la tirada de dados
es importante para vuestra historia, pero no tiene impor—

tancia para las reglas del juego. Una tirada de Combatir que
cause 6 puntos de daño puede representar unos cuantos pu—

ñetazos bien dados, un rodillazo a la entrepierna, una serie de
patadas o un cabezazo; tu descripción del resultado se deberá
elaborar en base a la intención enunciada, y ajustar de forma
proporcional al éxito obtenido.

Intenta aplicar este formato en todos los asaltos: deja que las

acciones que el personaje lleva a cabo dentro de la historia
sugieran qué tiradas hacer, resuelve las tiradas, incorpora el

resultado de las tiradas a la historia y luego pasa al siguiente
personaje. No te limites a tirar dados una y otra vez sin que
esto aporte nada al relato.

EL ASALTO DE COMBATE

Resulta muy confuso para todos cuando varios personajes
actúan y hablan a la vez, así que, para mantener el orden, el

combate se estructura en asaltos, y cada personaje tendrá su

turno dentro de ese asalto.

Un asalto de combate es una unidad de tiempo deliberada-
mente flexible en la que todo el que desee actuar y sea capaz
de ello tiene la oportunidad de llevar a cabo al menos una ac—

ción. La igualdad de oportunidades para los jugadores es mu-
cho más importante que la noción de que un asalto de com—

bate debe representar una cantidad determinada de tiempo
real. Una vez que todos los investigadores y los personajes
controlados por el Guardián hayan tenido su oportunidad de
actuar, el asalto de combate llegará a su fin y comenzará el

siguiente asalto.

oéxis_te la posibilidad de forzaruna tirada de combate
seade Combatir o deArmas de fuego). Las tiradas de

habrirdad se resuelvencen una o dos tiradas, pero los com—

bates se resueIVen con una secuencia de tiradas Forzar una
tirada de abilidad indica que se hace un nuevo intento: un
es erz cencentrado para tener éxito Durante el comba-

_ntativa posterior será tu siguiente puñetazo o tu

eídisparo; es—deícir, tu siguiente ataque.

jesuv
Resaltado



Destreza y orden de ataque
¿Quién tiene la oportunidad de atacar primero? Esto puede
ser algo de suma importancia en un combate. Determina el
orden de ataque ordenando la DES de los combatientes de
mayor a menor. En caso de empate, actuará primero aquel
que tenga la mayor puntuación en la habilidad de combate.

Harvey ha sido arrinconado por un sectario enfurecido y los
dos están intentando hacerse daño. El sectario tiene una DES
de 55, igual que Harvey. Sin embargo, como la habilidad de
Combatir (Pelea) del sectario es de 70%, mucho mayor que

, la de Harvey, el sectario actuará primero.

Acciones en un asalto de combate
Durante su turno en el orden de DES (de mayor a menor),
cada personaje podrá invertir su acción en:

© Iniciar un ataque utilizando las habilidades de
Combatir 0 Armas de fuego*.

© Llevar a cabo una maniobra de combate.
© Huir del combate.
© Ejecutar un hechizo.
© Llevar a cabo alguna otra acción que requiera cierto

tiempo y tal vez una tirada de dados, como forzar una
cerradura mientras los demás luchan.

Nótese que determinados monstruos son capaces de
hacer varios ataques en un solo asalto: todos ellos tienen
lugar en el turno del monstruo.

Un personaje puede retrasar su acción hasta que haya actua-
do otro personaje. Si esto hace que más de un personaje quie—
ra actuar de forma simultánea, tendrá prioridad aquel que
tenga la DES más alta. Si ambos insisten en esperar al otro, el
asalto podrá terminar sin que ninguno de ellos actúe y per-
derán sus acciones; después, en el siguiente asalto, el juego
continuará siguiendo el orden de combate normal.

i nojugádores es la de contraatacaren iugar de esquivar. “ ¡

¿ Esto sirve para hacer queel combate sea más rápido y
7 más sencillo para el Guardián. Los monstruos y persona—

,j_es nojugadores solo deberán esquivar cuando su priori—

dad sea escapar.

CAPÍTULO 6: COMBATE …,'
m—…… ,…¡zau.m.z;…'ºurwfm

A PUNETAZO LIMPIO

El hombre que había tras de mí —el único de todo el grupo que
era mayor que yo— graznó el manido <<¡Oh, Dios mío!» con
la voz más rota que había escuchado jamás. De siete hombres
cultivados, solo Sir William Brinton mantuvo la compostura,
tanto más meritorio en cuanto era él quien encabezaba el gru-
po y tuvo que ser el primero en atisbar aquella visión.

—H. P. Lovecraft, Las ratas en las paredes

Para explicar las reglas de combate, comenzaremos con una
sencilla y clásica pelea uno-contra—uno. Después podremos
añadir reglas para armas cuerpo a cuerpo, varios oponentes,
armas de fuego y otras opciones.

Esta pelea puede ser una bronca de taberna o una situación
en la que dos personas están decididas a hacer daño a la otra
en un combate sin armas. Esto no es un combate de boxeo
ni una clase de artes marciales; aqui no hay reglas. Aquí está
permitido el juego sucio: se pegan puñetazos, se reparten pa—

tadas, se tira del pelo, se dan cabezazos y arañazos, se retuer-
cen dedos, se apunta a las zonas vulnerables, se sacan ojos y
se arrancan dientes. Todo esto se enmarca dentro de una ha—

bilidad: Pelea (una especialidad de Combatir). La alternativa
a atacar es evitar ser golpeado, y eso está representado por la
habilidad Esquivar.

Los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven mediante tiradas
de habilidad enfrentadas. Cuando se recibe un ataque, el per—
sonaje tiene que tomar una decisión muy sencilla: esquivar
o contraatacar.

© Si el personaje decide contraatacar, utiliza su habilidad
Pelea para enfrentarla a la habilidad Pelea del atacante.

© Si el personaje decide esquivar, utiliza su habilidad
Esquivar para enfrentarla a la habilidad Pelea del
atacante.

© Si el personaje no esquiva ni contraataca, consulta los
ataques por sorpresa en la página 110.

Jesu
Resaltado

Jesu
Resaltado



¿ ¿dedaño el corhpleto (3¿+47).
*

*El Guardián describe cómo el viejo Birch arrea un gancho de

izquierda a Harvey antes de que este tenga la oportunidad
“

de huir, A esto le siguen un par de golpes rápidos y firmes …

“cuando Harvey trastabilla con la sangre chorreando por su
»

' Cura Una sonrisa aparece en el rostro del viejo Birch cuando _

mi 5 adver$árío. El, —
—

…

LA*LLAMADA DE—CTHULHU

Resolver un ataque de Combatir realizado
contra un objetivo que está contraatacando
Ambas partes tiran 1D100 y comparan el resultado con la

puntuación de su propia habilidad de Combatir. Aquel que
obtenga el mayor grado de éxito evitará sufrir daño y causará
daño a su adversario (véase Determinar el daño, más ade-

lante). Si ambas partes consiguen el mismo grado de éxito,
el personaje que iniciara el ataque golpeará al personaje que
está contraatacando, causando daño.

© Si el atacante consigue un grado de éxito mayor,
causará daño a su objetivo.

© Si el defensor consigue un grado de éxito mayor,
habrá logrado bloquear, detener o evitar los golpes del

atacante y a la vez habrá conseguido impactarle con
uno de sus golpes, causando daño.

© En caso de empate, gana el atacante (cuando su
adversario esté contraatacando).

© Si fallan los dos, no se causa ningún daño.

Resolver un ataque de Combatir realizado
contra un objetivo que está esquivando
El atacante y el objetivo (que está intentando esquivar) hacen

una tirada enfrentada utilizando sus habilidades de Combatir

y Esquivar respectivamente. Si el atacante consigue un grado
de éxito mayor, el ataque tendrá éxito y el atacante causará
daño al defensor (véase Determinar el daño, más adelante).
Si no, el ataque habrá sido esquivado y no se causará daño

alguno. Si ambas partes obtienen el mismo grado de éxito,
el personaje que esté esquivando ganará y evitará el ataque.

© Si el atacante consigue un grado de éxito mayor,
causará daño a su objetivo.

© Si el defensor consigue un grado de éxito mayor, habrá
esquivado el ataque y no sufrirá daño alguno.

© En caso de empate, gana el defensor (cuando el

defensor esté esquivando).
© Si fallan los dos, no se causa ningún daño.

Determinar el daño
La cantidad de daño que causa un ataque se indica en la Tabla
XVII: Armas (páginas 430—435). Nótese que el daño causado

por el ataque de un humano desarmado es 1D3 (por ejemplo,

patadas y puñetazos).

DANO EXTREMO V EMPALAMIENTO

Si el atacante Obtiene un grado de éxito Extremo en su ataque
se causa más daño. Esto sucede cuando el ataque se lleva a

cabo en el turno de un personaje dentro del orden de DES,

no cuando se contraataca: cada personaje se convierte en el



centro de atención una vez cada asalto, y esa será su oportu—
nidad de hacer un ataque espectacular.

Si el atacante logra un éxito Extremo con un arma roma (por
ejemplo: armas contundentes como puños, patadas o un pa—

lo), entonces habrá golpeado en un punto débil y causará el
daño máximo (y además su Bonificación al daño máxima, si
es que tiene).

Si el atacante logra un éxito Extremo con un arma penetrante
(como una espada o una bala), entonces se habrá producido
un empalamiento. Esto significa que el arma o la bala han
tenido la oportunidad de golpear una zona vital, perforar una
arteria o sesgar músculos o tendones fundamentales. Aplica
el daño aumentado como en el caso de un éxito Extremo con
un arma contundente (daño máximo yla Bonificación al da—

ño máxima) y añade a esto la tirada de daño del arma.

Las armas capaces de empalar vienen indicadas como tales
en la Tabla XVII: Armas (páginas 430—435).

Un personaje con una Bonificación al daño de 704 consigue
éxito Extremo cuando ataca con una navaja automática. El

jugador tira 7D4 por el daño del arma, y le añade el daño
máximo que puede infligir el arma (4) junto con su máxi—

ma Bonificación al daño (4). Esto genera un total de lD4+8,
(un margen de entre 9 y 72 puntos de daño).

ºíi

EMPLEO DE ARMAS EN UNA PELEA

Cualquier objeto que se pueda agarrar y utilizar para golpear
o apuñalar se puede considerar un arma cuerpo a cuerpo. Si
se trata del tipo de arma que cualquiera podría coger y utili—

zar (la pata de una silla, un cuchillo de cocina, etc.), entonces
se utiliza la habilidad Combatir (Pelea). Tales armas pertene—
cen a la categoria de armas básicas, y en ella se incluyen tam-
bién palos y cuchillos. Si el arma es más aparatosa o compleja
y no forma parte de la categoría de armas básicas, se deberá
utilizar una especialidad de armas. Las armas que poseen ca-
racterísticas y funciones similares se agrupan a efectos de las
especialidades de armas.

Consulta la Tabla XVII: Armas (páginas 430-435) para ver
más detalles sobre los grupos de armas y armas especificas,
asi como el daño que causan.

El viejo Birch tiene que decidir entre agarrar un cuchillo o

una espada. Con el cuchillo, utilizará su habilidad de Com—

… batir (Pelea) 40%. Usar la espada es algo más complicado
y cuenta con su propia habilidad, que no forma parte de
Combatir (Pelea). El viejo Birch no tiene ninguna pericia con
la espada, asi que tendria que utilizarla con el valor básico
de la habilidad: Combatir (Espada) 20%.

CAPÍTULO 6: COMBATE …uww……w
Armas improvisadas
Se pueden utilizar todo tipo de objetos para causar daño fí—

sico: un palo de billar, unas tijeras, una botella, una piedra,
etcétera. Hasta se puede estampar a alguien un gramófono en
la nuca y causarle una herida bastante fea.

El Guardián deberá determinar el daño causado por un
arma improvisada basándose en un objeto equiparable
de la Tabla XVII: Armas (páginas 430—435). Si el arma
improvisada es parecida a un arma cuerpo a cuerpo bá—

sica, como un cuchillo o un palo, se podrá utilizar con
la habilidad Combatir (Pelea). Si no, el Guardián debe—

rá decidir qué especialidad de la habilidad Combatir es la
más apropiada.

Se recomienda encarecidamente que todo el mundo apro—
veche el entorno durante una pelea. Hacer esto añadirá una
sensación única a cada combate y hará que la ambientación
cobre vida. Si en cada pelea se utilizan los mismos puñetazos,
patadas y armas normales de siempre, acabarán por hacerse
repetitivas. Imagínate la escena y aprovecha cualquier cosa
que te venga a la mente. Si la pelea sucede en un bar, debe—

ríais blandir palos de billar, arrojar botellas y golpearos unos
a otros con taburetes. En una mansión se podrá echar mano
de atizadores, percheros y espadas ornamentales. El moni—

tor de un ordenador, unos cables y unas tijeras podrán ser
letales en una oficina. Como Guardián, anima a improvisar
a tus jugadores y no coartes sus ideas sin un buen motivo.
Si quieres introducir la mano del destino para determinar si
hay presente algún arma improvisada útil, solicita una tirada
de Suerte.

MANIOBRAS DE COMBATE

Si un jugador expresa un objetivo distinto a limitarse a causar
daño físico, como desarmar o derribar a su adversario, se po—
drá resolver con una maniobra. Esto puede incluir empujar a
alguien para apartarle de tu camino, tirar al suelo a un adver-
sario, inmovilizar a alguien agarrándole del cuello, desarmar
a un adversario, etcétera.

Paso [: compara la Corpulencia
Obviamente, la habilidad es un factor importante para con—

seguir llevar a cabo una maniobra, pero el tamaño yla fuerza
también tienen cierto peso. Un luchador menudo y habilido—
so podrá desequilibrar o desarmar a un adversario más gran—
de, pero hay límites. Ningún humano será capaz de agarrar y
tirar al suelo a un monstruo enorme como un retoño oscuro
de Shub—Niggurath, sea cual sea su habilidad. Así, el Tamaño
y la Fuerza ya se tienen en cuenta en la Corpulencia de cad
personaje, y al compararlos podemos calibrar l
lativa de los oponentes.
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Compara la Corpulencia de los dos combatientes para deter-
minar su competencia relativa yf si el personaje que está lle—

vando a cabo la maniobra recibe algún dadode penalización.
Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra tiene una
Corpulencia menor que la de su adVersario, recibirá un dado
de penalización por cada punto dediferencia (hasta un máxi—

mo de dos). Si un adversario supera la Corpulencia del ata—

cante por tres puntos o más, cualquier maniobra de combate
será ineficaz; puede que el atacante sea “capaz de agarrar a su
adversario, pero carecerá de la fuerza y el tamaño necesarios
para poder aproVecharse de ello.

© Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra
tiene una Corpulencia tres o más puntos menor que la
de su adversario, la maniobra es imposible.

© Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra
tiene una Corpulencia dos puntos menor que la de su
adversario, la tirada de la maniobra se hace con dos
dados de penalización.

© Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra
tiene una Corpulencia un punto menor que la de su
adversario, la tirada de la maniobra se hace con un
dado de penalización.

© Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra
tiene la misma Corpulencia que su adversario (o más),
no se aplica ningún modificador.

Paso 2: la tirada de ataque
Las maniobras se tratan de la misma forma que cualquier
otro ataque de Combatir. Casi todas las maniobras utilizarán
la habilidad de Pelea, aunque puede que alguna utilice otra
especialidad: por ejemplo, para desarmar a otra persona se
deberá utilizar Combatir (Espada). El Guardián deberá de—

cidir de acuerdo a cada situación. El oponente deberá elegir
entre esquivar o contraatacar, como haría en el caso de un
ataque normal.

tivo; Como respuesta a tener un armaapuntando a su
ara podrá decir simplenñen :<<Aparto su brazo para que

deje de pUntarme a la cara con el arma» Apartar el brazo
'

'es un Objetivo: es una acción. No define un objetivo
'

ando llegue su turno, el adversario podrá limí—

tarsea' decir que se aparta y dispara el arma. Un objetivo
debe Ser algo preciso—¡corno <<Le arranco el arma de la

mano», _<<lntento quitarle la pistola» o <<Agarro el brazo
del armay lo mantengo apuntando lejos de mí»… Todos

“ellos tienen un efecto preciso en el statu quo y, por lo
' nto, constituye un objetivo.

LACLLAMADA DE CTHULHU

TIRADA DE ATAQUE DE MANIOBRA

© Si el objetivo esquiva: la habilidad Combatir del
atacante se enfrenta a la habilidad Esquivar del
objetivo. Si el personaje que está llevando a cabo la
maniobra consigue un grado de éxito mayor que el del
personaje que esquiva, la maniobra tendrá éxito (en
caso de empate, el objetivo será capaz de esquivar la

maniobra).
© Si el objetivo contraataca: la habilidad Combatir del

atacante se enfrenta a la habilidad Combatir del obje—

tivo. Si el personaje que contraataca consigue un grado
de éxito mayor, la maniobra fracasa e inflige daño al

personaje que está llevando a cabo la maniobra (en
caso de empate, la maniobra tiene éxito).

© El objetivo de un ataque puede llevar a cabo su propia
maniobra: resuélvelo igual que un contraataque
pero, en lugar de causar daño, aplica los efectos de la
maniobra.

Una maniobra exitosa permitirá que el personaje logre un
objetivo, como por ejemplo:

© Desarmar a un adversario 0 arrebatar un objeto, como
un libro, de las manos del enemigo.

© Poner al enemigo en una situación de desventaja,
imponiendo un dado de penalización a las futuras
acciones del adversario u otorgando un dado de
bonificación a las acciones que emprendan sus aliados
contra el objetivo. La desventaja puede ser producto de
un impedimento físico o de haber sido derribado.

© Escapar cuando está retenido por otro personaje.
Durante su turno, el personaje retenido podrá utilizar
una maniobra para escapar de una llave, como un
abrazo de oso o una presa de garganta; si no, quedará
apresado automáticamente hasta que su atacante le
libere, sea incapacitado o sufra una herida grave (véase
Heridas y curación, en la página 121).

© Empujar a un adversario por un barranco, a través de
una ventana o solo para derribarlo.

El Guardián podrá infligir daño a aquellos que estén invo—

lucrados en una maniobra si resulta apropiado a los aconte—

cimientos de la historia; obviamente, alguien que caiga por
la ventana de un segundo piso va a sufrir daño, a no ser que
aterrice sobre una red de seguridad o algo parecido.

Dar el primer golpe (Ataques por sorpresa)
Para que se inicie un combate debe suceder algo: alguien de-
be dar el primer golpe. Puede que los adversarios se encaren
como dos boxeadores en el ring, sabiendo que están enzar—
zados en un combate incluso antes de que se lance el primer
golpe. Si este es el caso, el Guardián deberá dar comienzo a
un asalto de combate.



Si no, puede que el ataque sea totalmente sorpresivo; por
ejemplo, un repentino rodillazo a la entrepierna o un puñeta—
zo a la mandíbula. Cuando alguien declara que hace un ata—

que repentino e inesperado, deberá tener la oportunidad de
sorprender a su adversario. Si el Guardián pusiera en marcha
automáticamente los asaltos de combate (véase más adelan—

te), la persona que declaró el primer ataque podría acabar
actuando el último según el orden de DES, lo que no tendría
sentido a nivel narrativo.

Obviamente, si el objetivo estuviera prevenido, podría ver
venir el ataque. El Guardián puede permitir hacer una tira—
da de habilidad para comprobar si el objetivo se anticipa al
ataque, utilizando Descubrir 0 Escuchar para verlo u oírlo
venir, 0 Psicología para detectar las intenciones del atacante.
Se podrá utilizar la habilidad Sigilo del atacante para estable—

cer en nivel de dificultad de la tirada de Descubrir, Escuchar
0 Psicología, o viceversa en caso de que sea el investigador el

que esté intentado atacar por sorpresa (recuerda que debería
ser el jugador el que hiciera las tiradas de dados siempre que
fuera posible).

Dependiendo del resultado de la tirada:

© Si el objetivo se anticipa al ataque, podrá elegir entre
esquivar o contraatacar.

© Si el objetivo no consigue anticipar el ataque, el
Guardián podrá permitir que el ataque tenga éxito
automáticamente (a no ser que se obtenga una piña) o
recompensar al atacante con un dado de boniñcación,
dependiendo de la situación. Si el atacante está
haciendo un ataque a distancia (por ejemplo, con un
arma o un cuchillo arrojadizo), siempre habrá que
hacer una tirada para impactar.

Nota: Golpear a alguien en la cabeza (al atacar sin
ser visto ) por la espalda deberá tener éxito deforma
automática (a no ser que se pzfie), mientras que
arrebatar el arma de las manos de alguien desde esa
misma posición solo recibirá un dado de bonificación.

Cuando se ataca a un objetivo que es incapaz de esquivar o
contraatacar o que decide no hacerlo, el atacante deberá ha—

cer la tirada de ataque normal, pero solo fallará si obtiene una
piña. Hay que recordar que el Guardián decide cuándo es ne—

cesario hacer una tirada. Si una persona no se despierta, ¿por
qué habría que hacer una tirada para apuñalarle o dispararle
mientras duerme?

Una vez se haya resuelto un ataque por sorpresa, el Guar-
dián deberá iniciar los asaltos de combate como se describe
más adelante.

CAPÍTULO 6: COMBATE

¡El atracador va a contraatacar e mtentar a
_

, El atracador tiene una navaja, por [o queun

_

El atracador amenaza a Harvey con la navaja y

;. entrega su cartera.

;_;;Accíóh de Harvey:
_

,

,_'¿Harvey intenta apartar al atracador fuera de sa caminó y
¿pasar de largo, es arriesgado, pero sabe qUe si seretrasa

"

perderáel rastro. Esta es una maniobra de combate que tie…—¿_
_

ne el objetivo de apartar al atracador lo bastantecómopara” _—

'

poder pasar de largo. ' ,

,

El atracador tiene Corpulencid 1. Esto es un punto mas“];Que

¿1la CQrpulencia de Harvey (cero) por lo queHarvey dra un
dado de penalización

'
,, —

dad Combatir (Pelea) para contraatacar '

La jugadora que interpreta a Harvey hace una tirada con un
dado de penalización, y obtiene 72 y 22. Deberá quedarse
con la tirada mayor: un éxito Normal

El Guardián obtiene un 03 para el atracador un éxi-
to Extremo.

Cuando intenta apartar a un lado al atracador; Harvey es
: apuñalado y sufre 6 puntos de daño (704 por la navaja au-

tomática y 7 04 de Bonificación al daño). Si esta hubiera sido
' la acción del atracador, el éxito Extremo habría producido un ,

empalamiento de 8+ 704 puntos de daño (daño máximo del
_—

arma y daño máximo de la Bonificación al daño más el dado
_

de daño del arma).

Acción del atracador:

nero. Sabiendo que está malherido ysobrép
?

…w….»aw…a&sme ¿ '3y'
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Superado
Cuando los adversarios de un personaje le superen en núme—

ro, el personaje se encontrará en desventaja. Una vez el perso-
naje haya contraatacado o esquivado en el asalto de combate
actual, todos los ataques cuerpo a cuerpo posteriores que se

hagan contra él tendrán un dado de bonificación. Esto no se

aplica a los ataques que se hagan utilizando armas de fuego.

Aquellos personajes y monstruos que tengan más de un ata—

que por asalto podrán esquivar o contraatacar esa cantidad
de veces antes de que se aplique el dado de bonificación. Por
lo tanto, un gul con tres ataques podrá contraatacar tres ve—

ces antes de que sus adversarios obtengan un dado de boni—

ficación. Nótese que los investigadores jamás podrá superar
en número a determinadas entidades de los Mitos (véase el

Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas).

Armas a distancia y arrojadizas
Los ataques con armas de proyectiles (como un arco) se tra—

tan igual que los de las armas de fuego (el objetivo tiene la
posibilidad de Ponerse a cubierto, página 116).

La habilidad Esquivar se puede oponer a las armas arrojadi—

“zas del mismo modo que a los ataques de Combatir (véase
ver un ataque de Combatir realizado contra un obje-

esta esquivando, en la página 108).

o podrá contraatacar un ataque a distancia

n arma arrojadiza a no ser que se encuen—
atacante '

LA“LLAMADA DE CTHULHU

Se añade la mitad de la Bonificación al daño a los ataques
arrojadizos o con armas de proyectiles que dependan de la

fuerza del usuario (se aplica a los arcos y hondas, pero no a
las ballestas).

Para resolver un ataque a distancia o arrojadizo, el Guardián
deberá establecer el nivel de dificultad como en el caso de las

armas de fuego (véase Alcance y niveles de dificultad de las

armas de fuego, en la página 116).

Huir de un combate cuerpo a cuerpo
Durante su turno en el orden del combate, un personaje
podrá utilizar su acción para huir de un combate cuerpo a

cuerpo, suponiendo que exista una via de escape y que no se

encuentre retenido fisicamente.

ARMADURA

La armadura reduce el daño recibido, ya se trate de la arma-
dura natural de algunos monstruos, la armadura corporal de

un personaje o la defensa natural de un obstáculo que hay
entre el atacante y su objetivo. Reduce el número de puntos
de armadura del daño causado por los ataques que impacten
en la armadura. Nótese que la armadura no reducirá el daño
de un ataque mágico, veneno, ahogamiento, etc.

Harvey se va de vacaciones a Innsrnouth y se topa con un

profundo mientras explora las cavernas que hay bajo el

Circo Itinerante de las Delicias Terrenales de Darke. Siendo

como es un hombre de acción, Harvey consigue aporrear
al profundo y causarle 5 puntos de daño. El profundo tiene

una piel dura, correosa y escamosa, lo que le otorga 7 punto
de armadura natural. El Guardián reduce 7 punto del daño
recibido, por lo que el golpe de Harvey solo causará un total
de 4 puntos de daño.

El profundo no está contento yavanza hacia Harvey, sus dien—

tes afilados como agujas brillan bajo la luz de su linterna...

… Armaduras de ejemplo …

Chaqueta gruesa de cuero
Casco de la Primera Guerra Mundial

Madera de 2,5 cm de grosor
Casco norteamericano de la actualidad

Chaleco grueso de kevlar
Blindaje corporal militar

Cristal antibalas de 3,8 cm de grosor
Lámina de acero de 2,5 cm de grosor

Saco de arena grande

1 punto
2 puntos
3 puntos
5 puntos
8 puntos
12 puntos
15 puntos
19 puntos
20 puntos
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ARMAS DE FUEGO

Es cierto que he disparado seis balas ¡¡ la cabeza de mi mejor
amigo, y aun así espero demostrar con esta declaración que yo
no soy su asesino.

—H. "P. Lovecraft, El ser en el umbral

Para resolver un ataque con un arma de fuego tira 1D100 y
compara el resultado con la habilidad de Armas de fuego del
atacante (utilizando la especialidad adecuada)

La tirada de Armas de fuego no es enfrentada. El nivel de
dificultad viene determinado por la distancia y por otros fac-
tores que otorgan dados de bonificación o penalización. Un
fracaso nunca causa daño.

Armas de fuego y el orden de DES

Lleva menos tiempo apretar un gatillo que blandir un palo
o una espada, por lo que un arma de fuego preparada podrá
disparar en DES+50 en el orden de DES.

Alca“ ce y nivelesde dificultad

nt en un grado. …

LA LLAMADADE CTHULHU

© Dentro del alcance básico: dificultad Normal.

© Largo alcance (hasta dos veces el alcance básico):
dificultad Difícil.

© Muy largo alcance (hasta cuatro veces el alcance
básico): dificultad Extrema.

Cualquier otro modificador aplica dados de bonificación
o penalización.

A muy largo alcance, cuando solo un éxito Extremo conse—

guirá impactar al objetivo, el empalamiento solo sucederá
cuando se obtenga un crítico (una tirada de 01).

MODIFICADORES DE ATAQUE

DE LAS ARMAS DE FUEGO

Una vez establecido el nivel de dificultad de un ataque con
arma de fuego, se tomará en cuenta cualquier otro factor que
pueda otorgar una ventaja o desventaja significativas. A con—

tinuación se dan algunas opciones, pero pueden darse otras
circunstancias durante el juego: los modificadores otorgan

un dado de bonificación o de penalización.

Ponerse a cubierto (dado de penalización)
Un personaje que sea consciente de que le van a disparar po—

drá reaccionar poniéndose a cubierto. Esto puede significar
saltar tras una barrera fisica, tirarse al suelo o agacharse y
correr para ofrecer un objetivo más dificil.

Ponerse a cubierto requiere una tirada de Esquivar. Si tiene
éxito, el objetivo será más dificil de acertar y el atacante reci—

birá un dado de penalización.

Ponerse a cubierto es una respuesta desesperada a una situa—

ción desesperada. Un personaje que decida ponerse a cubier—

to renunciará a su siguiente ataque (independientemente de
si tiene éxito o no). Si ya ha atacado en este asalto, renunciará
a su ataque del asalto siguiente. Hasta que llegue su próximo
ataque, la única opción disponible para un personaje que se

haya puesto a cubierto será esquivar otros ataques. Si un indi—

viduo que tiene varios ataques se pone a cubierto, renunciará
a todos sus ataques, no solo a uno de ellos.

Cobertura y ocultación (dado
de penalización)
El grado de protección que ofrece la cobertura queda a dis—

creción del Guardián; una valla de madera no detendrá una
bala, pero ocultará al objetivo haciendo que sea más difícil
acertarle. La ocultación de al menos la mitad del objetivo
añadirá un dado de penalización a un ataque con un arma
de fuego.

Un personaje que abandone su cobertura aunque sea por un
instante (por ejemplo, para disparar) podrá ser el objetivo de
otro personaje si ese personaje estaba retrasando su turno.



A bocajarr0 (dado de bonificación)
Si el objetivo está a bocajarro (a una distancia igual o menor a
la quinta parte de la DES del objetivo multiplicado por 0,3 m)
el atacante obtendrá un dado de bonificación.

Un atacante que esté utilizando un arma de fuego a bocajarro
podrá ser objeto de ataques cuerpo a cuerpo, y se le podrá
desarmar con una maniobra de combate exitosa en el turno
de su adversario. Un objetivo no podrá contraatacar ni es—

quivar un ataque con un arma de fuego como haría con un
ataque de Combatir.

Apuntar (dado de bonificación)
La intención de apuntar se debe declarar en el turno del per—

sonaje dentro del orden de combate. El disparo se hará en el
mismo turno dentro del orden de combate del asalto siguien—
te. Si no se lleva a cabo ninguna otra acción antes de disparar,
el atacante recibirá un dado de bonificación. Si el personaje
que está apuntando sufre daño o se mueve mientras apunta,
se perderá la ventaja que otorga apuntar. Solo se puede obte—

ner un dado de boniñcación por apuntar.

Objetivo rápido (dado de penalización)
Es difícil acertar a un objetivo que se esté desplazando a toda
velocidad (MOV 8 0 más); aplica un dado de penalización.

Tamaño del objetivo
(dado de bonificación ó de penalización)
Los objetivos pequeños son más difíciles de acertar. Si el
objetivo tiene Corpulencia —2 o menos, aplica un dado
de penalización.

Los objetivos grandes son más fáciles de acertar. Si el objetivo
tiene Corpulencia 4 o más, aplica un dado de bonificación.

Recargar armas de fuego
(posibilidad de dado de penalización)
Cargar dos balas en un arma corta, un fusil o una escope—
ta lleva un asalto de combate. Cambiar un cargador lleva un
asalto. Cambiar la cinta de munición de una ametralladora
lleva dos asaltos.

Es posible meter una bala en la recámara y dispararla en el
mismo asalto aplicando un dado de penalización.

Armas cortas. varios disparos
(dado de penalización)
Muchas armas cortas son capaces de hacer 2 o 3 dispa-
ros por asalto. Hacer un solo disparo permite mantener la
puntería y la estabilidad del arma. Hacer más de un disparo
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prioriza la velocidad por encima de la precisión. Cuando ha—

gas dos o tres disparos en un mismo asalto, tira para cada
uno de ellos de forma individual y aplica a cada uno un dado
de penalización.

Harvey está efectuando un único disparo de su pistola a un
objetivo que se encuentra dentro de su alcance básico, por lo

; que el nivel de dificultad será Normal. En el siguiente asalto
hace tres disparos. Harvey hace una tirada para cada uno de
ellos (a dificultad Normal) aplicando un dado de penaliza—

,Í ción en cada tirada.

Disparar a un combate cuerpo a cuerpo
Aquellos que están enzarzados en un combate cuerpo a cuer—

po están en constante movimiento y pueden cubrirse unos a
otros. Cuando se dispara a un objetivo enzarzado en combate
cuerpo a cuerpo se aplica un dado de penalización. Una pi—

ña significa que se habrá acertado a un aliado. Si hay varios
aliados en la línea de fuego, se acertará a aquel que tenga la
menor puntuación de Suerte.

%

. .
l … Un resumen de los modificadores …

para las armas de fuego: dados de
bonificación y de penalización

Normal: alcance normal
Nivel de

dificultad D|f|ul: largo alcance

Extremo: muy largo alcance

Apuntar 1 asalto

Dados de
bonificación

A bocajarro

Objetivo grande
(Corpulencía 4+)

El objetivo se pone
a cubierto

Objetivo rápido (MOV 8+)

Parcialmente oculto (50%+)

Objetivo pequeño
Dados de (Corpulencia —2)

enalización
_ ,p Vamos d|sparos de

arma corta

Cargar una bala y disparar
en un mismo asalto

Disparar a un combate
cuerpo a cuerpo
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Harve", corre hacia la ventana y. vacia el arma contra las criaturas 

El Guardián decide que Harvey' p"uede hacer, un disparo 
Este es el sexto dlsp"aro de Harvey, y. su revol-

ver quedará vacío. 
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,. ., nivel de dificultad será 
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Harvey, se gIra y. contemp"la el • • ,. ,4O .. 
amigo Nott tendido a sus fJ.ies, desp..ués se acerca a camfJ.robar que 
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FUEGO AUTOMÁTICO

Un atacante que utilice fuego automático puede dejar el gati—

llo apretadº durante, un asalto de combate. El arma automá—

tica seguirá disparando hasta que se libere el gatillo o se ago—

te la munición (lo que se con0ce como <<modo automático»).
Algunas armas están limitadas a disparar ráfagas (por
ejemplo, de 2 o 3 balas) en lugar de fuego automático,
mientras que otras pueden cambiar entre el modo de dis—

paro semi-automático (balas individuales) y/o ráfaga 0 mo-
do automático.

Modo automático: Antes de tirar los dados, el jugador de—

clara la cantidad de munición (balas) que va a disparar, que
puede ser cualquier cantidad hasta el límite del arma. De-
bido al retroceso de las armas automáticas, es muy dificil

acertar varias veces a un solo objetivo. Para simular esto,
la cantidad de balas que se disparan se divide en una serie
de oleadas y se hace una tirada de ataque para cada una de
estas oleadas.

Una oleada contiene una cantidad de balas igual o menor a la
habilidad de Subfusil (SMG) o Ametralladora (MG) del tira—

dor dividida por 10 y redondeada hacia abajo; simplemente
toma la cifra de las decenas del valor de la habilidad. Inde—

pendientemente de la puntuación, una oleada de fuego auto—

mático nunca será de menos de 3 balas. Por ejemplo: un per-
sonaje con Armas de fuego (Subfusil) 47% disparará cuatro
balas en cada oleada. Un personaje puede disparar en modo
automático (varias oleadas) durante varios asaltos hasta que
se le agote la munición, aunque la probabilidad de acertar se

reducirá después de disparar la primera oleada.

Ráfaga: Apretar el gatillo una sola vez dispara 2 o 3 balas,

y se considera la mejor combinación de precisión y ahorro
de munición. Esto se considera como una oleada de 2 o 3

disparos (dependiendo del arma de fuego; la habilidad del
tirador no interviene a la hora de determinar la cantidad
de balas).

Disparar en modo semiautomático (varios disparos indi-
viduales): Aplica un dado de penalización a cada disparo y
haz una tirada de habilidad por cada uno de ellos, igual que si

estuvieras disparando varias balas de un arma corta, consulta
Armas cartas, varios disparos (página 117).

TlRADA PARA IMPACTAR CON FUEGO AUTOMÁTICO

Primera tirada de ataque: Aplica las reglas normales de una
tirada de ataque con un arma de fuego (establece la dificultad

en base al alcance y luego aplica cualquier modificador)

eg da tirada de ataque y posteriores: Añade un dado
1o' (o elimina un dado de boniñcacion) por

“nserva dos dados de penalización y
l d d'f1cultad (de Normal a Difí-
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El atacante deberá hacer una nueva tirada de ataque en ca—

da oleada (o ráfaga) de disparos o cada vez que seleccione

un nuevo objetivo.

, n tirador con una habilidad de 63% que dispare en modo
:__aUtómátibo (varias oleadas) a un solo objetivo dentro de su

_'¿, alcance normal, hará una tirada de ataque por cada oleada
¿de _65balas. La primera oleadarequiere un éxito Normal. La

4

segúndd oleada de 6 balas acarrea un dado de penalización,

¡ya“qUe, se'trata', de la Segunda tirada de ataque (para las
ºº balas 7-72)y la tercera oleada recibe dos dados de penali—

,ÍZación (para las balas 73— 18).

”…Si el tirador hubiera anunciado que disparaba una cuarta
oleada, entonces la tirada de ataque recibiría dos dados de

ípenalizacióny el nivel de dificultad (para las balas 79—24)

aumentaría a Difícil.

Alternativamente, si ese mismo tirador hubiera hecho solo

72 disparos dividiéndolos equitativamente entre tres ob—

jetivos (4 balas cada uno) dentro de su alcance normal, la

primera tirada de ataque seria para las 4 balas dirigidas al

primer objetivo. Las siguientes 4 balas dirigidas al segundo
'

objetivo requeririan una segunda tirada de ataque, con un

dado de penalización, seguida de una tirada de ataque más

para las 4 balas dirigidas al tercer objetivo, esta vez con dos

dadas de penalización. En este caso, el atacante ha decidido

disparar tres oleadas parciales de 4 balas (en lugar de olea—
*

das completas de 6 balas) para ahorrar munición.

Todos los personajes deberán encontrarse dentro de un ar—

co de fuego razonable (dentro de un arco de sesenta grados
aproximadamente). Se gasta munición al pasar de un obje—

tivo a otro (una bala por cada metro). Esto es solo un gasto
adicional de munición, y en aras de la simplicidad no se tiene
en cuenta en el tamaño de la oleada, las tiradas de ataque ni
la cantidad de disparos que se pueden hacer antes de recibir

un dado de penalización.

RESOLUCIÓN DE LAS TIRADAS DE ATAQUE

© Si la tirada de ataque tiene éxito: la mitad de los
disparos impactan al objetivo; haz la tirada de daño
correspondiente para la mitad de los disparos (redon—

deando hacia abajo, mínimo uno). Sustrae la armadura
del daño de cada disparo.

© Si la tirada de ataque es un éxito Extremo: todos los
disparos impactan al objetivo, yla mitad de ellos
(redondeando hacia abajo, mínimo uno) empalan.
Sustrae la armadura del daño de cada disparo. En lo

que respecta a los ataques con armas de fuego, si el

nivel de dificultad del disparo era Extremo, el mejor
resultado posible será un impacto exitoso, no un
empalamiento.

Jesu
Resaltado

Jesu
Resaltado



Funcionamiento defectuoso
Las armas de fuego tienen tendencia a encasquillarse y ave—

riarse. En cualquier tirada de ataque en la que el dado obtie—

ne un resultado igual o mayor al índice de funcionamiento
defectuoso (véase Tabla XVII: Armas, páginas 430-435), el
tirador no solo falla: su arma no dispara. Si el arma es un
revólver, un arma de cañón basculante o un fusil de cerrojo,
el problema es solo una munición defectuosa. Si el arma es
de acción de palanca, el problema es que se ha encasquillado.
Reparar un arma encasquillada lleva 1D6 asaltos de combate
y requiere superar una tirada de Mecánica 0 Armas de fue—

go. El tirador podrá seguir intentándolo una vez por asalto
hasta tener éxito. Si la tirada es también una piña, el Guar—

dián podrá elegir entre que el arma tenga un funcionamiento
defectuoso o que suceda alguna otra cosa, como acertar a un
aliado o que el tirador se haga daño de alguna manera.

HERIDAS Y CURACIÓN

Creo que intentan librarse de mi a causa de mi descubrimiento.
Hay una enorme piedra negra con extrañosjeroglzficos parcial—
mente desgastados que encontré en los bosques de Round Hill,
al este de aquí; y todo cambió tras llevármela a casa. Si notan
que sé demasiado me matara'n o me harán desaparecer de la
faz de la tierra llevándome al lugar del que proceden. De vez en
cuando les gusta raptar hombres de grandes conocimientos pa—

ra mantenerse al tanto de cómo marchan las cosas en el mando
de los humanos.

—H. P. Lovecraft, El que susurra en la oscuridad

La descripción de las heridas deberá ser apropiada al tipo y
la gravedad del daño recibido. Por lo tanto, el investigador
no solo recibe un disparo, sino que recibe un disparo en un
brazo o en el otro; de igual forma una caída puede implicar
que el investigador se ha torcido un tobillo o que ahora tiene
un chichón en la parte posterior del cráneo, además de la pér-
dida de Puntos de Vida.

El Guardián deberá describir los efectos del daño e intentar
evitar limitarse a decir: <<Pierdes 3 Puntos de Vida».

Llevar la cuenta del daño
Se puede utilizar la cantidad de puntos de daño causada por
un ataque para diferenciar entre el daño normal y las heridas
graves. Alguien a quien le hayan dado puñetazos hasta que—
dar inconsciente (cada uno de ellos ha causado una pequeña
cantidad de daño) podrá despertar al dia siguiente magullado
y con moratones, pero capaz de actuar. Sin embargo, alguien
que sufra esa misma cantidad de daño en un solo ataque, co—

me un disparo, estará fuera de combate durante una semana
o más antes de que el lento proceso curativo se inicie siquiera.
Lo más probable es que un puñetazo cause daño normal y
que un disparo cause una herida grave.

CAPÍTULO 6: COMBATE …Wma*&'& …sté . 1-'I »,

Si el daño causado por un solo ataque es:

© Menor que la mitad de los Puntos de Vida máximos
del personaje, se trata de daño normal.

© Igual o mayor que la mitad de los Puntos de Vida
máximos del personaje, se trata de una Herida grave.

© Mayor que los Puntos de Vida máximos del personaje,
el resultado es la muerte.

Daño normal: sus efectos
El daño normal es el resultado de un solo ataque que causa
un daño igual o menor que la mitad de los Puntos de Vi—

da máximos del personaje en un solo golpe. No tendrá unos
efectos significativos en el personaje hasta que sus Puntos de
Vida actuales queden reducidos a cero, momento en el que el
personaje quedará inconsciente. Un personaje no puede me-
rir a causa del daño normal.

Herida grave5 sus efectos
Una Herida grave se produce cuando un solo ataque€
una cantidad de daño igual o mayor que la mita "los
tos de Vida máximos del personaje. Un personaje qu
una Herida grave podrá morir si sus Puntos de Vida a
quedan reducidos a cero

Jesu
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Cuando un personaje sufre una Herida… grave:,

© Marca la casilla de Herida graVe.
'

© El persónaje cae'al suelo inmediatamente.

© Intenta superar una tirada de CON para evitar que el

personaje quede inconsciente.

© Si los Puntos de Vida actuales se reducen a cero
mientras está marcada la casilla de Herida grave, el

personaje estará moribundo (véase Moribundo, a

continuación).

Harveytiene75Puntos dé Vida. un dano de 8omás le cau—
_

f—_sa'
_ una Herrda grave.

* " º — —

“ “

¿, ,HarVey es atacado pºr un sectario dementey, durante la ?
—

pelea, sufre 3 puntos de daño y luego 8puntos de daño. SUS

, pUntos de daño actuales se reducen a 4 La Hérída grave le
_

manda al suelo. Harvey debe superar una tirada de CONT
debido a la Herida grave, y lo consigue, por lo que perma— _¿

nece consciente. '

Cero Puntos de Vida: sus efectos
Una vez los Puntos de Vida actuales se ven reducidos a cero
se deja de llevar la cuenta de la cantidad de daño; no lleves

una cuenta negativa de puntos de daño. A cero Puntos de
Vida el personaje queda inconsciente.

Cualquier otro daño posterior se suele ignorar, aunque cual—

quier intento de matar a un personaje inconsciente debería

tener éxito.

Cero Puntos de Vida pueden indicar una de estas tres condi-
ciones (similar al modelo de intervención):

© Si solo ha sufrido daño normal, el personaje no muere
y acabará sanando con el tiempo.

© Si el personaje ha sufrido una Herida grave, morirá
pronto si no se le administran Primeros auxilios (véase
Moribundo). Si un personaje indemne sufre un daño
igual a sus Puntos de Vida máximos, se considerará
una Herida grave.

“ © Si se sufre una cantidad de daño mayor que los Puntos
de Vida máximos del personaje en un solo 'ataque,
entonces la muerte será inevitable.

m ros Auxili0s
_ merosauxilios resulten efeCtivos se debe—

de una hora,en cuyo caso haran
recuperar

siderado Como una tirada

bajara la para adminis—

ingan, éxito_bastará

“
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con que solo uno de ellos supere la tirada. Hay una excepción
cuando se está tratando a un personaje moribundo (véase
Moribundo, más adelante) en la que lo mejor que se puede
conseguir mediante Primeros auxilios es estabilizar tempo-
ralmente al paciente.

Medicina
El tratamiento de lesiones mediante la habilidad de Medicina
lleva un mínimo de una hora y se puede aplicar en cualquier
momento después de haber sufrido el daño. Si no se lleva a
cabo en el mismo dia, aumentará el nivel de dificultad (exi—

girá superar una tirada Dificil). 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 moribundo (véa—

se Moribundo, más adelante), al que habrá que aplicar unos
Primeros auxilios para conseguir estabilizarlo antes de poder
hacer la tirada de Medicina (véase Recuperación de una He-
rida grave en la siguiente página).

Moribundo
Un personaje estará Moribundo cuando sus Puntos de Vida

se vean reducidos a cero y además haya recibido una Herida

grave. Marca el <<0» de los Puntos de Vida actuales y marca la

casilla de <<Moribundo».

El personaje queda inconsciente en el acto. El jugador de—

berá superar una tirada de CON al final del asalto siguiente

y de cada asalto posterior; si falla alguna de estas tiradas
de CON, el personaje morirá en el acto. Solo se puede uti—

lizar la habilidad Primeros auxilios para estabilizar a un
personaje moribundo. No se puede utilizar la habilidad
Medicina para estabilizar el un personaje moribundo (véase
Capítulo 4: Habilidades).

El empleo de Primeros auxilios para estabilizar a un perso—

naje moribundo le proporciona 1 Punto de Vida temporal, y
deberá ir seguido de una tirada exitosa de Medicina. Un per-
sonaje moribundo al que hayan estabilizado mediante Pri—

meros auxilios (con 1 Punto de Vida temporal) deberá hacer

una tirada de CON al cabo de cada hora; un fracaso indicará

que la condición del paciente empeora: perderá el Punto de
Vida temporal y se volverá a iniciar el proceso, necesitando
recibir Primeros auxilios y superar una tirada de CON al final
de cada asalto.

La habilidad de Medicina se deberá utilizar para tratar a un
personaje moribundo una vez haya sido estabilizado median—

te Primeros auxilios. Tras una tirada exitosa de Medicina, bo—

rra la marca de la casilla <<Moribundo» en la hoja de persona—

je y aumenta sus Puntos de Vida en 1D3. Se deberá hacer una
tirada de recuperación (véase Recuperación de una Herida
grave) al ñnal de cada semana de cuidados o convalecen—

ciaposterior.



Continuando con el ejemplo anterior: Harvey sufre otros
5 puntos de daño. Sus Puntos de Vida actuales quedan redu—

cidos a cero y, como ha sufrido una Herida grave (8 puntos
de daño en un solo ataque), ahora está Moribundo; la juga-
dora marca la casilla <rM0ribund0» y marca sus Puntos de
Vida en <<0». En el asalto siguiente, un compañero intenta
administrarle Primeros auxilios y fracasa. La tira de CON de
Harvey tiene éxito y sobrevive un asalto más. Su compañero
vuelve a intentar administrarle Primeros auxilios, esta vez
con éxito. Harvey obtiene 7 Punto de Vida temporal y queda
estabilizado (solo tiene que hacer una tirada de CON cada
hora), y le trasladan rápidamente a un hospital donde recibe
asistencia médica profesional. Se borra la marca de “Mori—

bundo» y Harvey obtiene 2 Puntos de Vida ( 7D3 de la tirada
de Medicina). Tras una semana de reposo, Harvey hace una
tirada de recuperación (véase más adelante).

RECUPERACIÓN DEL DANO NORMAL

La recuperación del daño normal es relativamente rápida.
Si el personaje no ha sufrido una Herida grave (la casilla de
<<Herida grave» no está marcada), recuperará 1 Punto de Vida
cada día.

En otro incidente, Harvey (que tiene un total de 75 Puntos
de Vida) sufre 4 puntos de daño, luego 6 y luego 7. Ha su-
frido un total de 77 puntos de daño pero, como no hay un
control de Puntos de Vida negativos, ahora tiene cero Puntos
de Vida. Solo ha sufrido daño normal (ninguno de los ata—

ques ha conseguido causar por si solo un daño mayor que
la mitad de los Puntos de Vida máximos de Harvey), por lo

que Harvey recuperará un Punto de Vida cada día y toda su
salud al cabo de 75 días.

RECUPERACION DE UNA HERIDA GRAVE

Se debe hacer una tirada de CON al cabo de cada semana
de juego en la que la casilla de <<Herida grave» esté marcada:

© Si la tirada de CON fracasa, esa semana no se produce
recuperación alguna. Si tiene éxito, se recuperan
1D3 Puntos de Vida.

© Con un éxito Extremo, se recuperan 2D3 Puntos de
Vida.

© Añade un dado de bonificación: si el personaje ha
mantenido reposo absoluto en un entorno confortable.

© Añade un dado de bonificación: si el personaje recibe
cuidados médicos adecuados. El terapeuta que posea
la mayor puntuación de Medicina deberá hacer una
tirada de Medicina al cabo de la semana (antes de
hacer la tirada de CON del paciente).

CAPÍTULO 6: COMBATE …W.nm ……*
© Añade un dado de penalización: si el personaje se

encuentra en un entorno deñciente y es incapaz de
descansar lo suficiente, y/ o se obtiene una piña en la
tirada de Medicina del médico o la enfermera.

Una Herida grave se cura (borra la marca de la casilla de <<He—

rida grave») cuando el personaje obtiene un éxito Extremo
en su tirada de recuperación (tirada de CON), 0 cuando la
cantidad de sus Puntos de Vida actuales se recupera hasta la
mitad o más de sus Puntos de Vida máximos.

Si se obtiene una piña en la tirada, se producirá una lesión
permanente, una complicación o una afección peor. En lugar
de tirar por una afección aleatoria, se anima al Guardián a
elegir algo relacionado con la naturaleza de las lesiones del
personaje (por ejemplo: una cojera permanente, pérdida de
visión en un ojo, dedos amputados, la pérdida de un miem-
bro, cicatrices en la cara, etc.) y escribir una nota en el tras-
fondo del investigador (bajo Lesiones y cicatrices).

lnconsciencia y muerte
La llamada de Cthulhu es un juego de horror, y puede que a
veces resulte más horroroso que un investigador permanezca
consciente; si el Guardián lo desea, un personaje podrá que-
dar incapacitado en lugar de inconsciente. Del mismo modo,
la muerte no tiene por qué suceder de forma instantánea, y
puede que la luz no abandone los ojos de un personaje has-
ta que no concluya un momento especialmente dramático o
hasta que no pronuncie sus últimas palabras (a discreción
del Guardián).

Harvey se está recuperando enun hospital tras estar apun-
to de morir (véase el ejemplo de Moribundo, más arriba).
Disfruta de los mejores cuidados y de reposóabsóluto, por lo

que recibe dos dados de bonificación en su tirada de recu-
peración. Obtiene un éxito Difícil en esta tirada, por lo que
recupera 3 Puntos de Vida ( 703). Harvey se encuentra ahora
lo bastante bien como para volver a casa. Trabaja un poco
durante la segunda semana (por lo tanto no ha guardado
reposo) y, al no disfrutar ya de cuidados médicos, su tirada
de recuperación no recibe dados de bonificación. Esta vez
la tirada fracasa; no hay recuperación. Durante la tercera
semana se da cuenta de que necesita tomárselo con calma
y le pide a una enfermera amiga suya que cuide un poco de
él mientras guarda cama; esto le proporciona un dado de
bonificación. Se hace una tirada de Medicina por los cuida-
dos de la enfermera (un éxito), por lo que recibe un segundo
dado de bonificación. Al final de la tercera semana, obtie—

ne un éxito Extremo en su tirada de recuperación. Recupera
otros 5 puntos (2D3) y borra la marca de “Herida grave». “'

Sus Puntos de Vida actuales ascienden ahora a 8.…,—Rec

un Punto de Vida más al día y al cabo de otr
estará totalmente curado al haber alcanza
75 Puntos de Vida. '

Js“
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Otro ejemplo: Cecil está en una expedición en la jungla de
Sudamérica. Durante una pelea sufre una Herida grave al
recibir un terrible mordisco en el brazo izquierdo. Un amigo
le administra Primeros auxilios, pero no hay ningún lugar en
el que Cecil pueda reposar de forma adecuada y, aunque lo
hubiera, sus compañeros y él están trabajando contra reloj

para prevenir que una secta invoque a su oscuro dios. Al
cabo de una semana hace su tirada de recuperación con un
dado de penalización y obtiene una pifia. El Guardián decide

que la herida se ha infectado y que el antebrazo está tume—

facto y dolorido; necesita recibir tratamiento médico sin de—

mora o la infección le matará. Cecil mira a sus compañeros;
¡uno de ellos va a tener que practicarle una amputación!

OTROS TIPOS DE DANO

A menudo el Guardián se verá obligado a tomar una decisión
sobre la cantidad de daño causado en un suceso aleatorio, co—

mo que a alguien se le caiga un televisor en el pie, ir corrien-
do y golpearse contra un poste o caerse por el hueco de un
ascensor. Sea cual sea la causa, considera cuál será el daño y
evalúalo en base a la columna de la izquierda de la Tabla III:
Otros tipos de daño (página siguiente).

No te sientas obligado a limitarte a las cantidades de daño
indicadas; desearás poder aumentar o reducir las cantidades
de acuerdo a las circunstancias de cada situación.

Cada tipo de daño se corresponde a un incidente o a un asal—

to; un asalto siendo golpeado por un atacante, una bala, un
asalto de asfixia o un asalto envuelto en llamas. El personaje
sufrirá más daño en cada asalto sucesivo que se vea expuesto
a la fuente del daño.

Harvey falla una tirada forzada de Sigilo cuando intenta—

ba seguir a alguien por una feria. Como consecuencia de
ello, el Guardián determina que recibe un golpe de una de
las atracciones de feria. No existe el daño correspondiente
a una atracción de feria, por lo que consulta la tabla Otros
tipos de daño. El Guardián cree que seria probable dejar
inconsciente a alguien, elige <<Severo» y hace una tirada de
7070 puntos de daño.

REGLAS PUNTUALES: REGLAS DE

COMBATE 0DCIONALES

El capítulo de combate contiene todas las reglas que necesi-
tarás para orquestar escenas de lucha en tus partidas, y te re—

comendamos que te ajustes a ellas hasta que te acostumbres.

Lo siguiente es una serie de reglas opcionales que podrás uti—

lizar y combinar a tu gusto. No estás obligado a utilizarlas por
el mero hecho de encontrarse aquí. Algunas personas preñe-
ren tomar decisiones improvisadas sobre una situación nueva

CAPÍTULO 6: COMBATE …Wzl … ……7…u
basándose en sus cualidades singulares, mientras que otras
prefieren contar con un marco de reglas rígido y definido para
jugar con él. Tú y tu grupo deberéis decidir qué preferís.

T1rar iniciativa
Si prefieres que haya más variación en el combate, pide que
todos hagan una tirada de DES para determinar el orden de
iniciativa. Aquellos que obtengan un éxito Extremo serán los
primeros en actuar, seguidos por aquellos que obtengan un
éxito Difícil, después los que obtengan un éxito Normal, y
por último aquellos que fallen su tirada.

Si más de un personaje obtiene el mismo grado de éxito, da
prioridad a aquellos que tengan el mayor valor de DES. Si aun
así se produce un empate, utiliza el valor de la habilidad de
combate para resolverlo.

Aquellos que obtengan un 01 (un crítico) en su tirada de DES
obtendrán una ventaja táctica o un dado de bonificación en
su primer ataque. Aquellos que obtengan una piña deberán
renunciar a su primer ataque, tal vez porque tropiecen o por—

que se les caiga el arma.

Una vez se haya determinado el orden de iniciativa, mantenlo
durante todo ese combate.

Anota los combatientes por orden junto a su grado de éxito
(por ejemplo <<Miguel, Fracaso»). Así, si se incorporan otros
combatientes, podrán hacer una tirada de DES y ocupar su
lugar en el orden de iniciativa existente. Esto también será de
utilidad si los personajes utilizan armas de fuego, ya que esto
afectará al momento en que se resuelven sus acciones durante
el asalto de combate.

Cuando se aplique esta regla opcional, los personajes que uti—

licen armas de fuego podrán hacer su tirada de DES con un
dado de bonificación. Si un personaje utiliza un arma de fuego
en el combate y ya la tenía preparada al comienzo del asalto,
podrá repetir su tirada de DES con un dado de bonificación.
Si esto produce un resultado peor que el que había obtenido
previamente, podrá conservar su antiguo lugar en el orden
de iniciativa.

Harvey (DES 55) obtiene un _73: un éxito Difícil. Colin (DES 60)
obtiene 84: un fracaso. El sectario (DES 50) obtiene un 74: un
éxito Difícil. Harvey actúa primero, luego el sectario y luego
Colin. Si se utiliza el sistema por defecto, el orden debería
haber sido: Colin, Harvey y luego el sectario.

Llega otro sectario en mitad del combate. El segundo secta—
rio tiene DES 50 y obtiene un 45: un éxito Normal. Actuará
después del primer sectario en el orden de iniciativa.

En un asalto posterior, Colin desenfunda un arma, de modo"
,

que al comienzo del turno siguiente tiene un arm
(

… a

¿

preparada; por lo que vuelve a tirar su iniciativ
_

"

de bonificación, obteniendo un éxito Difíc¡l. Esto [

el primer lugar del orden de iniciativa.
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… Tabla lll: Otros tipos de daño …

Lesión Ejemplos
" Puñetazo, patada, cabezazo, ácido suave, respirar en un

ambiente lleno de humo*, pedrada del tamaño de un puño,
caida sobre un terreno pantanoso (por cada 3 m).

Menor: una persona podría sobrevivir a
varios sucesos de este nivel de daño.

Caida sobre la hierba (por cada 3 m), palo, ácido fuerte, respirar
agua*, exposición al vacío*, bala de pequeño calibre, flecha,

fuego (una antorcha).

Moderada: podría causar una Herida grave;
pueden hacer falta varios de estos ataques
para matar a alguien.

Bala de calibre …38, caida sobre cemento (por cada 3 m),

hacha, fuego (lanzallamas, correr a través de una habitación
en llamas), encontrarse a una distancia de entre 6 y 9 m de la

explosión de una granada de mano ofun cartucho de dinamita,
un veneno suave**. : '

'

Severa: es muy probable que cause una
Herida grave. Si sucede una o dos veces
podría dejar a una persona inconsciente o
matarla.

'

Arrollado por un coche a 50 km/h, encontrarse a una distancia
de entre 3 y 6 m dela explosión de una granada de mano o un
cartucho de dinamita, un veneno fuerte“.

Letal: una persona normal tiene una
probabilidad de morir del 50%.

Arrollado por un coche a toda velocidad, encontrarse a 3 m ,

de la explosión de una granada de mano o un cartucho de
dinamita, un veneno letal**.

Terminal: lo más probable esque provoque
una muerte instantánea;

Estar involucrado en una colisión frontal a gran velocidad,
Mortal: muerte segura. ser arrollado por un tren,

*Asfixia y ahogamientoz se deberá hacer una tirada de CON cada asalto; una vez se falle una tirada de CON, se sufrirá daño

cada asalto posterior hasta que se produzca la muerte o hasta que la víctima sea capaz de respirar. Si el personaje se encuentra

en un estado de agotamiento físico, se necesitará un éxito Dificil en la tirada de CON.

**Venenos: un éxito Extremo en la tirada de CON reducirá el daño de un veneno a la mitad. Los venenos pueden causar una

gran variedad de síntomas adicionales, incluyendo: dolor de estómago, vómitos, diarrea, escalofríos, sudoración, calambres,

ictericia, alteración del ritmo cardiaco, visión deficiente, convulsiones, inconsciencia y parálisis. El Guardián debe decidir si los

sintomas permitirán actuar a la víctima o no, o si podrá actuar con un dado de penalización o un nivel de dificultad aumentado

En determinadas circunstancias, el Guardián podrá permitir que alguien se libre de los efectos de un veneno si supera la tirada

de CON con un éxito critico.
'

Si quieres incorporar en tus partidas una regla de golpes de

KO como los de las películas, considéralos una maniobraGolpes de KO

Las reglas normales ya permiten dejar inconsciente a un ob-

jetivo: cuando un ataque inflige una Herida grave (una canti-
dad de daño igual o mayor que la mitad de los Puntos de Vida
del objetivo), el objetivo debe superar una tirada de CON pa—

ra permanecer consciente. Además, un objetivo cuyos Puntos
de Vida han quedado reducidos a cero quedará automática-

mente inconsciente.

Las reglas normales requieren que se produzca un daño du—

radero signiñcativo, pero las películas y la televisión nos han
acostumbrado a ver personajes que quedan inconscientes
con…mucha frecuencia. En lugar de sufrir una contusión o

una fractura craneal, estos personajes de ficción se levantan
" '

La 'itan laycabeza y continúan como si no hu—

propia de ataques contundentes (puñetazo, palo, culata de un
rifle, etc.). Si la maniobra tiene éxito, el adversario quedará
inconsciente y sufrirá solo 1 punto de daño. Se pueden utili-

zar ataques de KO contra cualquier adversario que tenga un
cráneo o un punto vulnerable similar (humanos, profundos,
gules, etcétera, pero no un shoggoth).

, Harvey quiere dejar inconsciente al guardia de seguridad de!
l

'— Britísh Museum. Harvey agarra un extintor, consigue acer—

carse sigilosamente y golpea al guardia en la parte posterior
“de [a cabeza con él. Tras consultar Dar el primer golpe
'Í_(a_taques por sorpresa) (en la página 770), el Guardián de—

cide'qiue—se trata de un éxito automático, ya que el personaje
¿nales Consciente en absoluto del ataque. El guardia sufre

" ant—dde daño y queda KO.



antinúa: Si Harvey hubiera fallado su tirada de Sigilo,
bría tenido que intentar llevar a cabo una maniobra con

_, objetivo de dejar inconsciente al guardia. El guardia es
“tipo grande cOn Corpulencia 7, un punto por encima de

”Corpulencia cero de Harvey, por lo que la maniobra de
“ey habría sufrido un dado de penalización. En ese caso,
ey obtiene un éxito Normal y el guardia no consigue

trivar, por loque, Harvey consigue llevar a cabo la manio—
'… “El guardia queda inconsciente.

“¿ Bastar Suerte para recuperar la consciencia
Si estás utilizando la regla opcional del gasto de puntos de
Suerte para modificar tiradas, se podrá gastar Suerte para

“mantener la consciencia durante unos asaltos más. Per—

. manecer consciente hasta el final de asalto actual cuesta
1 punto de Suerte. El coste se dobla por cada asalto poste—
rior (2, 4, 8, etcétera) y se deberá gastar al comienzo de cada
asalto. Esto es un arma de doble filo, ya que un personaje

_' consciente puede parecer un objetivo más atractivo de otro
'

ataque posterior…

Harvey sufre una Herida grave y falla su tirada de CON. Se
desploma automáticamente y debería quedar inconsciente,

:
'—

¿ pero gasta 7 punto de Suerte para conservar la consciencia
hasta el final del asalto actual. Al comienzo del siguien-

' te asalto gasta 2 puntos de Suerte. Al comienzo del tercer
;

asalto gasta 4 puntos de Suerte. Ha gastado un total de
'

7 puntos de Suerte, momento en el que Harvey consigue
ponerse a salvo. Al comienzo -del cuarto asalto, Harvey
no gasta más puntos de Suerte y queda automáticamen—
te inconsciente.

. Evitar que no ocurra nada cuando ambos
contendientes fallan su tirada de Combatir

' A veces, durante un combate cuerpo a cuerpo, ambas partes
' fallan simultáneamente sus tiradas de Combatir y no ocu—

'

rre nada. Una forma de interpretar esto es que ambas partes'

han sido igualmente ineñcaces a la hora de causar daño. Otro
punto de vista es interpretar que hacer daño es relativamente
fácil, y que la auténtica pericia consiste en protegerse del da-

- ño durante una pelea. Si se utiliza esta última aproximación,
fallar una tirada de Combatir significará que has fracasado a
la hora de protegerte durante el combate. A nivel narrativo
puede que hayas fallado a tu objetivo y golpeado una pared o

_ que te hayas movido de forma errónea y te hayas abalanzado
sobre el golpe de tu adversario. Hay muchas formas de hacer-
se daño durante un combate; los puños de tu adversario son
solo una de ellas.

CAPÍTULO 6: COMBATE …w……am…*my
Hay tres soluciones a tu disposición:

© Utiliza la regla por defecto según la cual no sucede
nada cuando ambos contendientes fallan.

© Determina el desenlace de la situación resolviendo el
empate a favor del que tenga la mayor puntuación en
la habilidad.

© Permite que ambas partes intlijan daño como si
hubieran atacado con éxito. Ambos contendientes han
colisionado durante el combate.

Esta regla no se aplica a los ataques a distancia o con armas
de fuego.

Harvey está luchando contra un profundo… Harvey lan—

za un puñetazo y el profundo contraataca con sus garras.
Ambos obtienen un fracaso en sus tiradas de Combatir (Pe-
lea) Han colisionado mientras se lanzaban golpes el uno
al otro. Harvey inflige 703 puntos de daño y el profundo

_ inflige 706+ 704.
“%

Daño secreto
Cuando te haces daño, ¿sabes lo cerca que estás de la muerte?
Esta sensación de desconcierto se puede simular si el Guar—
dián anota los puntos de daño que sufre un investigador sin
revelar la cantidad al jugador. En lugar de eso, el Guardián se
limitará a describir la lesión al jugador. Obviamente, esto es
subjetivo y puede dar pie a confusiones; a veces una herida
insignificante puede parecer mucho peor de lo que es y vice—

versa. Un corte en la cabeza puede tener un aspecto terrible;
sangra abundantemente, pero puede que esto solo represente
uno o dos puntos de daño. El Guardián puede solicitar una ti—

rada de CON solo para hacer creer al jugador que ha sufrido
una Herida grave (obviamente, el investigador solo quedará
inconsciente si su herida era realmente una Herida grave). El
Guardián puede revelar el número de puntos de daño des—

pués del suceso.

Harvey está fisgoneando por un callejón cuando alguien le
i

dispara. El Guardián cuenta cómo Harvey escucha el dis—

para, luego siente un impacto en su pierna izquierda, y al
mirar abajo ve [a sangre empapando sus pantalones. Ins—

tantes después siente el dolor. Tiene mala pinta, pero será la
jugadora que interpreta a Harvey la que deba decidir entre
continuar o llevar a Harvey a un hospital. El Guardián no
confirma si se trata de una Herida grave o no, pero solicita…

una tirada de CON en cualquier caso La jugadora ue-int ——

— preta a Harvey tiene éxito en su tirada de CON
el Guardián confirma que no se trataba

¿

(solo 4 puntos de daño).
“

.' Íú»"
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Fuego de cobertura
El objetivo del fuego de cobertura es hacer que un grupo de
objetivos <<se ponga a cubierto», ya que los objetivos que lo
hagan no podrán devolver los disparos. El tirador no indica
un objetivo determinado, sino que declara que abre fuego de
cobertura sobre un grupo. Un grupo de objetivos puede estar
formado por todas las personas que haya en una habitación
(como en el robo a un banco) o por cualquier grupo que se
encuentre dentro del arco de fuego del arma. Cada objeti-
vo dentro del área tendrá la opción de <<ponerse a cubierto»
sin saber si será el objetivo del ataque o no. La intención es
la de simular el pánico que puede sentir la gente cuando
le disparan.

Una vez que aquellos que intentaran ponerse a cubierto lo
hayan hecho, el Guardián deberá determinar el objetivo u
objetivos de forma aleatoria entre los integrantes del grupo
original, incluyendo a aquellos que decidieron ponerse a cu—

bierto. Obviamente será más difícil acertar a aquellos que ha—

yan conseguido ponerse a cubierto.

Un grupo de seis investigadores y cuatro personajes no ju—

gadores aliados está intentando rescatar a una muchacha
secuestrada por un sectario. El sectario está arrastrando a
la muchacha a un coche y dispara tres veces hacia los in—

vestigadores. El Guardián les da a todos la oportunidad de

ponerse a cubierto. Cuatro de los investigadores se ponen a
cubierto (dos de ellos tienen éxito, otros dos fracasan); los
demás mantienen su posición. El Guardián asigna a cada
investigador y personaje no jugador un número del uno al
diez, luego tira 7D 70 tres veces para determinar quién recibe
cada disparo. Los objetivos de los disparos son un personaje
no jugador, un investigador que mantuvo su posición y otro

que se puso a cubierto. Cada ataque se resuelve ahora utili-
zando las reglas habituales.

%%

Armadura revisada
Las escopetas disparan gran cantidad de pequeños perdigo—
nes, todos ellos capaces de perforar cualquier armadura. El
daño de las escopetas se tira utilizando cierta cantidad de
dados de seis caras. Cuando se tira el daño de una escopeta
se tiene en cuenta el índice de armadura en cada D6. Por lo

tanto, si un ataque con una escopeta impacta a un objetivo
que lleva una chaqueta de cuero (1 punto de armadura), ese
punto de armadura se restará del resultado de cada uno de los
dados de daño, reduciendo un ataque que causa 4D6 puntos
de daño en 4.

Algunos tipos de armadura proporcionan protección a de—

ermmadas partes del cuerpo; por ejemplo, un casco protege
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medio de la turbulenta confusión de una pelea a puñetazos
0 en la caída por una ventana, resulta verosímil que proteger
determinadas partes del cuerpo (como la cabeza) reduzca la
cantidad total de daño recibido, y en aras de la simplicidad y
el ritmo del juego no se requiere hacer más tiradas de dados.

Sin embargo, en el caso de un ataque específico (como un
disparo) se plantea la cuestión de si el disparo apuntaba a una
zona protegida por la armadura. En el caso de ataques así,
se requiere hacer una tirada de Suerte. Si la tirada de Suerte
tiene éxito, se habrá impactado la armadura y el daño se verá
reducido por sus puntos de protección. Si la tirada de Suerte
fracasa, el ataque habrá impactado una zona desprotegida.
Un personaje que lleve una armadura que proteja tanto la ca—

beza como el torso recibirá un dado de bonificación en su ti—

rada de Suerte para determinar la protección de la armadura.

Un personaje que lleve una armadura que le cubra todo el

cuerpo o que posea armadura natural, como la piel de un ele-

fante, no necesita hacer una tirada de Suerte; se aplicará en
todos los casos. Si se detecta un punto débil en la armadura
de un adversario (un punto vulnerable como la boca abierta
o un ojo), se podrá apuntar a esa zona, y el Guardián deberá
establecer un nivel de dif1cultad aumentado o imponer un
dado de penalización a esa tentativa.

Regla opcional de localización de impactos
En lugar de utilizar la Suerte para determinar si se ha impac—

tado una zona protegida del cuerpo, tira 1D20 y consulta la
Tabla IV: Localización de impactos opcional (en esta mis—

ma página).

>
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… Tabla IV: Localización …
de impactos opcional

Resultado de la tirada Localización
Pierna derecha

Pierna izquierda
Abdomen

Torso

Brazo derecho
Brazo izquierdo

Cabeza

Miras
Las miras telescópicas doblan el alcance básico efectivo de
un arma de fuego. Por ejemplo: cuando se utiliza una mi—

ra con un fusil Lee Enñeld .303 (alcance básico de 110 m),



el nivel de dificultad no aumentará hasta que el alcance ex—

ceda los 220 m, y su alcance Extremo pasará de 440 a 880 m.
Las miras no proporcionan ningún beneficio a bocajarro.

Estabilidad
Estabilizar un arma de fuego utilizando un bipode, trípo—
de o un arma montada, dobla el alcance básico efectivo del
arma. Cuando el arma está fijada mecánicamente a una es-
tructura (Vehículo 0 edificio), el tirador obtiene un dado
de bonificación.

Movimiento durante el combate
El combate se suele describir de forma narrativa, por lo que
la distancia entre los combatientes no se suele medir con pre-
cisión. Es más frecuente expresarla en términos aproxima—
dos y subjetivos como <<al alcance de tu mano», <<cerca», <<al

otro lado de la habitación», <<al fondo del callejón», etc. Si

parece que la distancia debería ser un elemento importante
en un combate determinado, se deberán utilizar las siguien-
tes reglas.

La distancia máxima que un personaje se puede desplazar en
un asalto de combate es igual a su MOV><S m.

En el caso de ataques cuerpo a cuerpo, el atacante deberá lle—

gar a cuerpo a cuerpo antes de atacar.

© Un personaje puede desplazarse una cantidad de
metros igual a su MOV y atacar de forma normal.

© Si un atacante se desplaza hasta su MOV multiplicado
por 5, podrá hacer un ataque cuerpo a cuerpo al final
del asalto.

En el caso de armas de fuego, un personaje que se esté des—

plazando podrá disparar en cualquier momento del asalto.

© Para poder disfrutar la ventaja de +50 DES que
proporciona el empleo de un arma de fuego preparada
se deberá utilizar el arma de fuego antes de hacer
ningún movimiento.

© Un personaje puede desplazarse una cantidad de me—

tros igual a su MOV y efectuar su ataque (o ataques)
con un arma de fuego de forma normal en su orden de
DES habitual.

© Si el atacante se desplaza su MOV multiplicado por
5 en metros, deberá disparar mientras corre, y por
lo tanto carecerá del tiempo suficiente para adoptar
una postura de disparo firme, recibiendo un dado de
penalización en su(s) tirada(s) de ataque. Los disparos
se deberán hacer en el turno habitual dentro del orden
de DES, pero se podrán retrasar si se debe cubrir una
distancia significativa para alcanzar una posición de
disparo (a discreción del Guardián).

CAPÍTULO 6: COMBATE ……»M a…“IT…£
ºcultación total
Si un personaje permanece totalmente oculto durante todo
el asalto, un atacante todavía podrá disparar a través de la
cobertura con la esperanza de acertar al objetivo. La probabi-
lidad de impactar depende del tamaño de la zona en la que se
oculta el objetivo; hay una gran diferencia entre esconderse
en una pequeña caseta de jardinería o esconderse en un han—

gar. El atacante prácticamente está confiando en su intuición
para acertar a su objetivo. Si el lugar en el que se oculta es
pequeño, el Guardián deberá aumentar el nivel de dificultad
en solo un grado; si hay más espacio en el que esconderse,
vuelve a aumentarlo o no permitas que se acierte al objetivo
si no se obtiene un éxito crítico.

Disparar a un objetivo a través de cobertura
En algunos casos de ocultación parcial, el atacante podrá in—

tentar acertar a su objetivo disparando a través de la cobertu—

ra. En ese caso, añade un dado de penalización (como en el

caso de la ocultación parcial) y aplica el índice de armadura
de ese tipo de cobertura, por ejemplo, un muro bajo de ladri—

llos podrá proporcionar 10 puntos de protección, mientras
que una fina valla de madera solo proporcionará 1 punto de
protección (véase Armadura en la página 112).

Dísparar a través de un muro alto de ladrillos a un objetivo

que se está ocultando detrás (ocultación total)" aumenta el
nivel de dificultad en dos grados y aplica los 70 puntas de
protección a cualquier ataque exitoso , —

A bocajarro revisado
El dado de bonificación de bocajarro no se aplica a las ar—

mas grandes o aparatosas como los fusiles, escopetas de ca—

ñón largo o arcos, ya que estos son más difíciles de apuntar a
un objetivo en movimiento que se encuentre a corto alcance.
Las escopetas de cañón corto (como las que se utilizan para
defensa doméstica) o las escopetas de cañones recortados si
reciben el dado de bonificación de bocajarro.

Tumbado
Se asume que un personaje tumbado está boca abajo en
el suelo.

© Es fácil darle una patada a alguien que está en el suelo;
los ataques cuerpo a cuerpo que se hagan contra un
personaje tumbado recibirán un dado de boniñ

_

aci
© Un personaje tumbado se puede levantar cu " tk)

éxito esquivando o contraatacando a una —

Si no, cuando llegue su turno en el asa o se podr
levantar y llevar a cabo su acción.

*:.1?



© Tumbarse proporciona una posición estable desde la

que disparar; un personaje tumbado recibirá un dado
,

de bonificación cuando haga una tirada de Armas
de fuego

© Al tumbarte en el suelopresentas un objetivo más pe—

queño; aquellos que apunten aun personaje tumbado
con un arma de fuego recibirán un dado de penaliza—

ción (ignóralo si este se encuentra a bocajarro).

Venenos
La Tabla III: Otros tipos de daño (página 128) contempla
los venenos suaves, fuertes y letales de forma simplificada, y
es probable que no necesites más durante tus partidas. Si de—

seas centrarte en un tipo determinado de veneno y sus efec—

tos, puede que esta guía detallada te sea de utilidad.

Todos los venenos se dividen en cuatro estratos: muy sua—

ve, suave, fuerte )! letal. Los estratos indican la letalidad de

una sola dosis de veneno (una aplicación, un chorro, una
mordedura o una picadura, dependiendo de la forma de ad—

ministrar el veneno). Si se reciben varias dosis de veneno, la
víctima añadirá un dado de penalización a su tirada de CON.

La velocidad de actuación del veneno viene dada por el mé—

todo de administración y el criterio del Guardián. El efecto
de los venenos de actuación rápida comienza al cabo de un
asalto (por ejemplo, se puede esperar que la muerte por enve-
nenamiento con cianuro se produzca al cabo de un minuto).

”[LALLAMADAJMECTHULHU

,

manifiesten sus efectos.
Un veneno más lento puede tardar horas o días en que se

Los venenos pueden causar una gran variedad de síntomas
adicionales, incluyendo: dolor de estómago, vómitos, diarrea,
escalofríos, sudoración, calambres, ictericia, alteración del
ritmo cardíaco, visión deficiente, convulsiones, inconsciencia

y parálisis. El Guardián debe decidir si los sintomas permiti—

rán actuar o no ala víctima, o si podrá actuar con un dado de

penalización o un nivel de dificultad aumentado.

Además de los síntomas, los venenos también pueden pro—

ducir daño físico.

© Venenos muy suaves: no causan daño, solo inconscien—

cia temporal.
© Venenos suaves: 1D10.

© Venenos fuertes: 2D10.

© Venenos letales: 4D10.

Aquellos que consigan un éxito Extremo en su tirada de
CON sufrirán un efecto atenuado. Se deberá dividir el daño

a la mitad y los síntomas se deberán atenuar a discreción del
Guardián. En determinadas circunstancias, el Guardián po—

drá permitir librarse de los efectos de un veneno si se supera
la tirada de CON con un éxito critico. Un personaje podría
forzar la tirada de CON intentando purgar el veneno, por
ejemplo: mediante el vómito, la amputación o la sangría. No

importa si esto funcionaría o no en la vida real, lo importante
es el dramatismo.



Arsénico

— Belladonag …

'

(atrop'a belladona)

Cianuro

' Cl0r0formo

Curare

Estricnina
*

Veneno de cobra

Veneno de araña viuda
negra (latrotoxina)

.de 1 a 15 minutos

de 15 a 60 minutos

… Eiemplcs de venenos …

Velocidad ¡ Efecto (una dosis)
if

'

Dolor de estómago
enso',…vóinitos,ict ricia. “

'

lD10—dáñu, ' —'

Dol0r ardiente, vómitos,
diarrea intensa. 4D10 daño

“dé30— “minutos
a 24 horas

Maréos, convulsiones,
desvanecimiento, muerte.

4D10 daño

* Parálisis muscular, colapso
“

—

1 asalto
respiratorio. 4D1,0 daño

Convulsiones, colapso
respiratorio. 4D10 daño

Temblores, sudoración,de 2 38 horas
nauseas. 1D10 daño

El envenenamiento por arsénico fue
difícil de determinar hasta 1836
(de ahí su popularidadcomo
herramienta para el asesinato), Cuando
se inventó ¡a prueba de Marsh *

Muy tóxico; causa la muerte si se
ingiere en forma de sales de cianuro o
se inhala en forma gaseosa.

_

“
“ los xrx y XX,

4

' dosis alta puede resultar
'

y provocar la muerte “ ' '

Nombre común que recibe el veneno
con el que se untan las flechas—en
Sudamérica. Es inocuo si se ingiere;
solo provoca parálisis si se aplica
directamente a través de una herida.

El contacto con los ojos produce
irritación inmediata y, si no se
trata, ceguera. Si hay un antídoto
disponible, se puede evitar la mayor
parte del daño y la muerte.

'

inodoro, incoloro y solo…disporiible en
ambienta<j0nes contemporáneas.

No suele causar la muerte si se aplica
un tratamiento médico.

causando necrosis, aunque no suele
'

ser fatal,(sobre todo si sé__admini$tra
“

'ei'antídotoante—s de 1 o 2 horas).







A mart…
AS ESCENAS DE ACCIÓN DE LAS PELÍCULAS Y Los LIBROS

suelen enmarcarse en una de estas categorías: peleas o

persecuciones. La larga persecución de La sombra sobre
Innsmouth (citada en la página anterior) es una de las escenas
de acción más dinámicas y memorables de la obra de Love—

craft. Una escena de persecución debe proporcionar tanto
dramatismo y emoción como un combate.

Una persecución es algo más que una simple prueba de ve-
locidad; una buena persecución está formada por una serie
de localizaciones dramáticas que desafían a los personajes a
medida que corren por ellas. Puede que los personajes co—

miencen en un mercado atestado antes de avanzar por estre—

chos callejones, después trepar por una salida de incendios,
atravesar una ventana, continuar la persecución por un apar—

tamento mientras una familia está sentada a la mesa, etcétera.

La persecución se divide en asaltos (igual que el combate).
Cuando comience el turno de cada personaje, el Guardián
deberá describir la situación y luego preguntar qué acciones
llevará a cabo el investigador en ese asalto. Solo entonces de—

berá determinar el Guardián las tiradas que hay que hacer,

cuyo resultado se deberá incorporar a la historia, y tal vez
modifiquen la situación a la que se enfrentará el siguien-
te jugador.

Estas reglas asumen que el personaje a la fuga cuenta con una
vía de escape. Si un personaje está atrapado, deberá escapar
antes de que se pueda producir una persecución.

A pesar de que podría ser deseable un cierto componente
de realismo descarnado, evita preocuparte demasiado por
él. Ten siempre en mente que el objetivo es crear una ficción
dramática, no imitar las leyes de la física del mundo real.

Estas reglas tratarán primero,las persecuciones sencillas en—

tre dos personajes. Más adelante se tratarán las persecucio—

nes entre varios participantes. Estas reglas se aplican a los
personajes involucrados en cualquier tipo de persecución,
ya sea corriendo, nadando, volando o con vehículos de cual-

quier tipo.

Las reglas de persecuciones se presentan en cinco partes:

Primera parte: Establecer la persecución. Un método para
discernir si se necesita plantear una persecución como tal.
En aquellos casos en los que se determine que el personaje
que huye es lo bastante rápido como para darse a la fuga, la
persecución no pasará de la Primera parte.

Segunda parte: A correr. Proporciona al Guardián un sistema

para representar una persecución, situando a todos los par—

,
,

ticipantes y estableciendo el orden de intervención y la can—

' wtid d de acciones que puede llevar a cabo cada participante.

a parte: Movimiento. Esta parte trata las reglas funda-
es—sobre movimiento y sobre la forma de abordar los

arreras que se podrán encontrar.

flict0. Proporciona reglas para resolver
elos personajes y los vehículos intentan

lisionar entre ellos.
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Quinta parte: Reglas de persecuciones adicionales. La

quinta parte contiene una selección de reglas adicionales que
complementan las partes primera a cuarta.

PRIMERA PARTE:
ESTABLECER LA PERSECUCIÓN

Si el personaje que huye es considerablemente más rápido
que su adversario, es probable que escape y deje atrás a su
perseguidor; la persecución terminará casi tan pronto co—

mo comienza. Cada personaje hace una tirada de habilidad

para iniciar la persecución y el resultado producirá una de
estas posibilidades:

© El personaje a la fuga es más rápido que el persegui—
dor, en cuyo caso se asume que el perseguidor no tarda
en quedarse atrás y no se produce una persecución.
El Guardián se limita a describir cómo el perseguidor
pierde a su presa de forma que se ajuste a la situación.

© El perseguidor es lo bastante rápido como para alcan—

zar al personaje que huye. Si este es el caso, el juego
retomará la acción en un momento muy emocionante:
el punto en el que el perseguidor se esta' acercando al

personaje que huye.

Tirada de velocidad
Esta tirada modiñca el MOV de cada participante mientras du—

ra la persecución. Cada vehiculo y cada personaje tienen una
puntuación de movimiento (MOV). La velocidad de un vehí-
culo depende de la habilidad del conductor, mientras que la

velocidad a pie de un personaje depende de su condición física.

Cada participante en la persecución hace una tirada de CON
(si va a pie o en algún otro medio de locomoción autopropul—
sado) para comprobar su condición física y su resistencia. Los

conductores hacen una tirada de Conducir automóvil (en el

caso de vehículos) para comprobar su dominio del vehículo.

© Si se obtiene un éxito Normal 0 Dificil: la puntua—
ción de MOV no sufre ningún cambio durante la
persecución.

© Si se obtiene un éxito Extremo: +1 a la puntuación de
MOV durante la persecución.

© Si se fracasa: —1 a la puntuación de MOV durante la
persecución.

Comparar velocidades
El personaje a la fuga escapara si su MOV modificado es ma—

yor que el de su perseguidor. El Guardián es libre de narrar
una breve explicación de cómo sucede esto, o puede aceptar
sugerencias de los jugadores. La persecución concluye y el

Guardián deberá continuar con la aventura.

Jesu
Resaltado

Jesu
Resaltado

Jesu
Resaltado



Si la puntuación de MOV modificada del perseguidor es igual
o mayor que la del personaje que huye, se inicia una persecu—
ción y las reglas de persecuciones entran en juego. Procede a
la Segunda parte: a correr.

SEGUNDA PARTE: A CORRER

Si el MOV del personaje a la fuga no fue lo bastante alto co—

mo para perder a su perseguidor, el Guardián deberá situar la
acción en un punto en el que el perseguidor está dos locali—

zaciones por detrás, independientemente de la forma en que
comenzara la persecución. Esta pequeña escala sirve para
centrar el juego en la parte más emocionante de la persecu—
ción. El objetivo es <<ponerse a correr» independientemente
de si los personajes comenzaron el uno junto al otro o a 1 km
de distancia. El personaje que huye ya ha tenido una oportu—
nidad de escapar mediante la tirada de velocidad. Normal—

mente, el Guardián deberá establecer la distancia inicial de
dos localizaciones, pero en circunstancias excepcionales po—

drá optar por una persecución más tensa acortándola a una
localización. Se recomienda no establecer una distancia ma—

yor de dos localizaciones.

Harvey ha sido descubierto merodeando por los edificios de

una granja. El granjero lo vio a lo lejos y le dio un grito;
Harvey se giró y huyó, El Guardián solicita tiradas de velo—

cidad. La jugadora que interpreta a Harvey obtiene un éxito
Extremo en su tirada de CONy su MOV asciende de 6 a 7. El

Guardián fracasa en la tirada de CON del granjero ysu MOV
desciende de 7 a 6. El MOV de Harvey es mayor, por lo que
escapa. El Guardián cuenta cómo Harvey echa un vistazo

por encima del hombro y ve cómo el granjero tropieza y cae
al barro. No se juega ninguna escena de persecución.

Si Harvey hubiera fallado su tirada de CON, la situación hu-
biera sido muy distinta. El MOV de Harvey hubiera descen—

dido a 5 y el Guardián habría iniciado una persecución en
mitad del camino a la granja, con el granjero a dos localiza—

ciones por detrás de Harvey.
rr:

Localizaciones
El término <<Localización» se utiliza para indicar una posi—

ción en la persecución. No hace falta que las localizaciones
estén separadas por la misma distancia; dos localizaciones
podrían estar separadas por una puerta cerrada o un tramo
de escaleras, mientras que otra podria ser un punto en el

tramo de un camino al aire libre. Más que representar una
distancia física, las localizaciones dividen la persecución en
fragmentos narrativos. Por ejemplo, un hotel podria estar
dividido en varias localizaciones: puerta giratoria, vestíbulo
atestado, escaleras, ascensores, pasillos, restaurante, cocinas,
habitaciones, oficinas, etcétera.

CAPÍTULO 7: PERSECUCIONES ……ul. ww …*rum

ivkperseguidor.í“º
…

_

_ai,ypersonaje que huye
lo ár'peligrosy barreras.“

¡©YQVo'rga'íriuna'Cantidad de acciones de movimiento a
“ cada participante;

_ _

*

,©' Dete yminar el orden'de DES.

Si la persecución tiene lugar en el mismo momento que un
combate, el Guardián deberá asegurarse de que la distancia
entre localizaciones no sea demasiado grande, si no podrás
encontrarte con que un grupo de personajes recorre una
manzana en el mismo tiempo que otro investigador tarda en
golpear a un sectario con una silla en la cabeza.

Una persecución se compone de una serie de localizaciones.
El Guardián deberá llevar un control minucioso de la locali—

zación en la que se encuentra cada personaje. Los personajes
podrán desplazarse una o más localizaciones en un asalto,
dependiendo de su velocidad. Los peligros y barreras (véase
a continuación) se sitúan entre localizaciones y podrán ralen—

tizar el avance de los personajes.

Control de la persecución
Cuando dirijas una escena de persecución encontrarás que
el siguiente método te resulta útil para llevar el control de los
distintos personajes.

Agarra una hoja en blanco o una pizarra blanca. Dibuja una
linea de puntos situados a 1 cm de distancia. Cada punto re—

presenta una localización. Etiqueta el primer punto con una
letra que representa al perseguidor. Luego escribe una letra

para el personaje a la fuga a dos puntos del perseguidor, de—

pendiendo de la distancia inicial (véase A correr). Cuando se
muevan los personajes, simplemente borra o tacha su marca—

dor y dibújalo en su nueva posición.

Un granjero enfurecido está persiguiendo a Harvey por un
camino. Tras hacer las tiradas de velocidad, Harvey tiene
ahora MOV 5; el granjero tiene MOV 6. El Guardián decide

,

—

¿

iniciar la acción*con el granjero a 2 localizaciones por“de“trás

y registra las posiciones como sigue: “

C amienzo:

. .órar3/“ero
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EL ASALTO DE PERSECUCIÓN

Al igual que ocurre con el combate, una persecución se
desarrolla en asaltos y los personajes actúan por orden
de DES. Un asalto de combate y un asalto de persecución
son intercambiables.

Destreza y orden de movimiento
¿Quién tiene la oportunidad de actuar primero? Esto puede
ser algo de vital importancia en una persecución. Determina
el orden de movimiento ordenando la DES de los combatien—

tes de mayor a menor. En caso de empate, utiliza una tirada
enfrentada de DES para decidir quién actúa primero.

Acciones de movimiento
Cada personaje recibe una cantidad de acciones de movi-
miento por asalto. Las acciones de movimiento se utilizan

para desplazarse de una localización a la siguiente. Los per—

sonajes más rápidos obtendrán más acciones por asalto que
los personajes que sean más lentos.

Cada personaje y cada vehículo reciben una acción de movi-
miento por defecto. A este se le añade la diferencia entre su
puntuación de movimiento (MOV) y la puntuación de mo—

vimiento del participante más lento de la persecución. Por lo
tanto, el participante más lento siempre tendrá una acción
de movimiento; alguien que posea un MOV que sea 1 punto
mayor que el del participante más lento tendrá 2 acciones de
movimiento, alguien que posea un MOV que sea 2 puntos
mayor que el del participante más lento tendrá 3 acciones de
movimiento, etcétera.

Volvamos a Harvey y su intento de escapar del granjero enfu—
“

recido. Tras hacerlas tiradas de velocidad, Harvey tiene ahora “

MOV 5; el granjero tiene MOV 6. Ambos reciben una acción
de movimiento por defecto. El granjero recibe—undsegahda,

_,

acción de movimiento, ya que su velocidad es un púntoºmayor
que la del personaje más lento de la persecuCión:iHart/yeyf — ;*

Acciones en un asalto de persecución
Durante su turno en el orden de DES (de mayor a menor),
cada personaje podrá utilizar su acción para:

“
"Í ¡ © Avanzar en la persecución (invirtiendo acciones de

ovimiento para ello).

ciar un ataque* utilizando las habilidades de
atir,¿:Armas de fuego o Conducir automóvil.

na otra acción que requiera cierto
na tirada de dados, como forzar una

LA LLAMADA DE CTHULHU

Nótese que determinados monstruos son capaces de

hacer varios ataques en un solo asalto: todos ellos

suceden en el turno del monstruo.

Un personaje puede retrasar su acción hasta que haya ac-
tuado otro personaje. Si esto hace que más de un personaje
pretenda actuar de forma simultánea, tendrá prioridad aquel
que tenga la DES más alta. Si ambos insisten en esperar al

otro, el asalto podrá terminar sin que ninguno de ellos actúe,

y así perderán sus acciones.

Forzar tiradas en una persecución
En una persecución no se utilizan tiradas forzadas. Como
ocurre con el combate, los personajes suelen tener la opor—

tunidad de hacer una nueva intentona en el asalto siguiente.

TERCERA RARTE: MOVIMIENTO

Desplazarse de una localización
a la siguiente
Si una zona está libre de peligros, como un pasillo vacío o un
tramo de carretera despejado, el coste de desplazarse de una
localización a la siguiente es de una acción de movimiento.

Volvamos a Harvey perseguido por el granjero enfurecido

a lo largo del camino. Tras hacer las tiradas de velocidad,

Harvey tiene ahora MOV 5; el granjero tiene MOV 6. Harvey
tiene DES 55. El granjero tiene DES 50.

Turno de Harvey:
,

Harvey tiene una acción de movimiento y avanza una loca—

lización. Ahí termina el turno de Harvey.

Tras el movimiento de Harvey:

. . . . . .
6ra;¿jero >$/arT/ey

Turno del granjero:
El granjero tiene 2 acciones de movimiento y avanza 2 loca—

lizaciones. Ahí termina el turno del granjero.
'

Final del primer asalto:

… . — . .6ra¡3jero .>é/arT/ey

_Alfinál del primer asalto, el granjero ha acortado la distan—

í,;¿:¡a de 2 localizaciones a una. Está claro que, si la persecu-
¿ ción Continúa de la misma forma, el granjero alcanzará a
(¿Harvey al final del siguiente asalto. Si el granjero hubiera

te doºla DES más alta, se habría movido primero en el pri—

asalto y habría atrapado a Harvey de inmediato.
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Peligros
Una persecución que se desarrolla en un terreno llano y des—

pejado no tardará en resolverse si el perseguidor es más rápi—
do que el personaje al que esté dando caza; o, si ambos poseen
la misma velocidad de MOV, la persecución podría no acabar
nunca, con un personaje manteniéndose justo más allá del
alcance del otro. En cualquier caso, esto genera una escena de
persecución insulsa basada únicamente en las cifras.

Los peligros añaden emoción a las escenas de persecución:
curvas cerradas, arbustos espinosos, barro espeso y otras co—

sas por el estilo. Los peligros suelen ralentizar a los persona—
jes y los vehiculos y, si se afrontan de forma errónea, también
pueden causar daño.

El Guardián deberá presentar el peligro y permitir que cada
personaje decida la forma de enfrentarse a él. La habilidad
siempre es un factor determinante y a veces será de ayuda
abordarlo con cautela, aminorando la marcha para enfren-
tarlo con un planteamiento más estudiado. Otras veces, se
podrá abordar de forma imprudente para recurrir a la fuerza
bruta yla velocidad, como al tirar una puerta abajo o tomar
una curva a gran velocidad.

Si un personaje decide abordarlo con cautela, se podrán in—

vertir acciones de movimiento para obtener dados de boni—

ficación en la tirada de habilidad para sortear el peligro. Una
acción de movimiento proporciona 1 dado de bonificación,
y 2 acciones de movimiento proporcionan 2 dados de boni—

ficación (2 dados de bonificación es lo máximo que se puede
conseguir). Si la tirada de habilidad tiene éxito, el personaje o
vehículo no se verá retrasado ni dañado por el peligro y será
libre de continuar la marcha.

Si la tirada de habilidad para sortear el peligro fracasa, el
Guardián deberá determinar si el personaje o el vehiculo
sufren daño y cuánto, utilizando la Tabla 111: Otros tipos
de daño (página 128) como referencia del daño sufrido
por los personajes o la Tabla VI: Colisiones de vehículos
(página 150) para el daño sufrido por los vehiculos. También
es probable que fracasar al sortear un obstáculo o sufrir daño
ralentice al personaje 0 el vehiculo; tira 1D3 para determinar
la cantidad de acciones de movimiento perdidas.

Nótese que los peligros se anotan en el espacio que hay en—

tre dos puntos. Los puntos representan las localizaciones a
ambos lados del peligro. Así, en el ejemplo siguiente, la zona
etiquetada como <<barro» es un peligro para aquellos que se
desplacen de una localización a la siguiente. Una vez sortea-
do un peligro, el personaje deberá avanzar hasta la siguiente
localización, supere o no la tirada de habilidad.

Habilidades g peligros
El Guardián determinará una habilidad o un conjunto de
habilidades que se podrán utilizar para sortear un peligro,
junto con un nivel de dificultad. El Guardián puede aceptar
sugerencias de los jugadores sobre formas alternativas en las

CAPÍTULO 7: PERSECUCIONES …… .…*&&…M”If…& : es

que sus personajes pueden sortear obstáculos aunque, como
siempre, el Guardián tendrá la última palabra al respecto. Al—

gunos ejemplos de habilidades apropiadas son:

© Trepar para pasar por encima de vallas y muros o para
descolgarse por una ventana.

© Nadar para cruzar un río o un lago.
© Esquivar para pasar a través de una multitud o evitar

caer sobre unos cubos de basura en un callejón
estrecho.

© FUE para abrirse paso por un barrizal profundo.
© DES para correr por el borde de un muro sin caerse.
© Conducir automóvil es la habilidad adecuada en una

persecución automovilística.

Esta no es una lista exhaustiva; se pueden utilizar otras habi—

lidades si se estima oportuno.

Cuando Harvey huye del granjero enfurecido, ve que una
parte del camino frente a él está accidentada y embarrada.

Turno de Harvey:
Harvey corre hacia la zona embarrada, dando largas zanca—
das; ¡una acción claramente imprudente! El Guardián soli—

cita una tirada de DES, que Harvey supera. Harvey avanza
hasta la siguiente localización, habiendo utilizado su acción
de movimiento de este turno.

Turno del granjero:
El granjero tiene 2 acciones de movimiento y llega hasta el
mismo peligro accidentado y embarrada Sin embargo, el
granjero no consigue superar su tirada de DES, se resbala y
cae. Tras consultarla Tabla III: Otros tipos de daño (véase
la página 728), el Guardián decide aplicar un Daño mode—

rado, infligiendo 2—puntos de daño (de una tirada de 7D6).
Además, el granjero deberá invertir una ( 7D3)iacción de
movimiento adicional. Ya ha utilizado todas sus acciones de
movimiento de este asalto, por lo que …el retraso le costará
una de sus dos acciones de movimiento del asalto siguiente.

Peligros: barro. . . . . .C omienza del asalto: Órá»3jero >é/cv—Vey

barro. O . . O .Final del asalto: Wan/ey
Gray/ero

EJEMPLOS DE peucnos EN PERSECUCIONES
AUTOMOVILÍSTICAS

© Embotellamiento con espacio suficiente para serpen—
tear entre vehículos.

© Hacer un giro de 1800 o un trompo.
© Unas obras que cortan un carril.
© Un accidente de tráfico.

Jesu
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© Un paso de cebra.

© Un cruce.
Ciclistas en la via.©

© Curvas cerradas o baches.

© Animales (ciervos, cabras, ovejas) en la carretera.

© Otros vehículos que aminoran o frenan de forma
repentina.

© Rocas y escombros que han caído en medio de
la carretera.

© Una carretera estrecha con una ladera a un lado y un
precipicio al otro.

© Vehiculos de reparto y camiones de la basura lentos.

© Zona peatonal.
© Dos hombres que cruzan la calle cargando con

un cristal.

© Un mercado o un solar en construcción.

© Un enorme montón de cajas de cartón.

© Adelantar a un vehículo en una carretera estrecha o
entre un tráfico denso.

© Salirse de la carretera o atravesar un cultivo.

© Un vehículo que viene de frente (un peligro se

puede mover).

PEUGROS DE EJEMPLO EN PERSECUCIONES A PIE

© Un muro o una valla bajos.
Una ventana cerrada.

Un río, lago o pantano embarrado.

Una calle transitada.

Un tejado.

©

©

©

© Un callejón estrecho.

©

© Un agujero en un muro.
© Un espacio reducido, un ático lleno de trastos o

una bodega.
© Una escalera de caracol.

© Entre las estanterías de un museo o biblioteca.

*

BARRERAS

Las barreras bloquean el avance hasta que han sido sortea—

; das,oeliminadas con éxito. Una barrera puede ser una puerta
…

da, una valla alta, un abismo, etc. A veces la distinción
eligro y barrera puede no estar muy clara. Trepar so—

alla de 1,5 m puede ser peligroso, pero no deten—
' '"

idida, mientras que trepar un muro de
na barrera. Trepar hasta la ventana de
entará una barrera (si alguien no con—

estará fuera de su alcance), mientras
ligro (uno puede simplemente
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dejarse caer). El Guardián deberá decidir cuándo un peligro
constituye una barrera; si se trata de una barrera, prevendrá
cualquier movimiento hasta que se supere una tirada de ha—

bilidad o se destruya la barrera. Fracasar en una tirada de
habilidad para superar una barrera podrá causar daño y un
retraso, igual que ocurre con los peligros, pero la consecuen-
cia habitual será un simple retraso y la inconveniencia de no
poder avanzar hasta la siguiente localización.

Habilidades y barreras

© Saltar para superar una grieta o llegar de un tejado
a otro.

© FUE para echar una puerta abajo.
© Cerrajería para abrir una puerta o ventana cerradas.

Puede haber más de una forma de atravesar algunas barreras.
Se podrá forzar la cerradura de una puerta cerrada (utilizan—
do Cerrajería) o abrir la puerta a golpes (véase Derribando
barreras más adelante). Del mismo modo, puede que algu-
nos personajes intenten pasar por encima de una valla (Tre—

par) mientras que otros intenten abrirse paso a la fuerza.

EJEMPLOS DE BARRERAS EN PERSECUCIONES
AUTOMOVILÍSTICAS

© Embotellamiento con espacio suficiente para serpen-
tear entre vehículos.

© Control policial.
© Un árbol caído.

© Un alud.

EJEMPLOS DE BARRERAS EN PERSECUCIONES A ME

© Un muro o una valla altos.

© Un cañón.

© Una puerta cerrada con llave.

Derribando barreras
Ya sea pegando una patada a una puerta cerrada con llave o
embistiendo un control policial, hay ocasiones en las que la

fuerza bruta es la mejor de la soluciones. No hace falta hacer

ninguna tirada de ataque. Por cada punto de Corpulencia los
vehículos infligen 1D10 puntos a una barrera.

Se supone que los vehículos se desplazan a gran velocidad
cuando intentan atravesar una barrera; por lo tanto, si un ve—

hiculo ataca a una barrera y no consigue destruirla, el vehi-
culo queda destrozado.

Si la barrera es destruida, el vehículo sufre una cantidad de
daño igual a la mitad de los Puntos de Vida que tenía la ba-

rrera antes del impacto.



Cuando la barrera queda reducida a 0 Puntos de Vida, de—

ja de ser una barrera. Los restos que se producen al destruir
una barrera pueden suponer un peligro para aquellos que va-
yan detrás.

BARRERAS DE EJEMPLO V PUNTOS DE VIDA:

© Puerta interior o valla de madera fina: 5 Puntos
de Vida.

© Puerta de servicio normal: 10 Puntos de Vida.
© Portón exterior robusto de una vivienda: 15 Puntos

de Vida.

© Muro de ladrillos de 25 cm de grosor: 25 Puntos
de Vida.

© Árbol adulto: 50 Puntos de Vida.
© Pilastra de apoyo de hormigón: 100 Puntos de Vida.

El granjero enfurecido sigue persiguiendo a Harvey. Una cer—

ca de madera le bloquea el paso.

Turno de Harvey:
La cerca parece vieja; Harvey carga intentando atravesarla.
Harvey causa 3 puntos de daño ( 7D3) a la cerca. El Guardián
decide que la cerca es frágil y que sólo tiene 5 Puntos de
Vida, por lo que ahora quedarán reducidos a 2. Los listones
se agrietan, pero no se rompen. Harvey permanece en la
misma localización en la que comenzó el asalto.

Turno del granjero:
El granjero debe una acción de movimiento por haber resba—

Iado sobre el barro en el último asalto, por lo que cuenta con
una sola acción de movimiento y se encuentra en la misma
localización que Harvey. Invierte su acción de movimiento
en atacar a Harvey, pero no tiene éxito.

Peligros: barro valla. . . . . .Final del asalto: >$/ár|/ey
Gra/gero

CUARTA PARTE: CONFLICTO

Los personajes o vehículos se deberán encontrar en la misma
localización para poder atacarse entre ellos, a no ser que haya
armas de fuego involucradas. Iniciar un ataque cuesta una
acción de movimiento. Los personajes están limitados por su
número de ataques por asalto habitual. Los ataques se resuel—

ven igual que en un combate normal.

Siempre se deberá dar a los personajes la oportunidad de res—

ponder cuando les desafíen (esquivando o contraatacando)
independientemente de si les queda alguna acción de movi—

miento. Las criaturas y monstruos grandes podrán atacar a
un vehículo con la intención de causar daño o utilizar una
maniobra para empujar, volcar o incluso agarrar un vehículo
y arrojarlo (véase Corpulencia en la página 34).

CAPÍTULO 7: PERSECUCIONES …v1.…a & …"…¡WJ

Los vehículos podrán combatir utilizando las reglas de com—

bate normales, sustituyendo las habilidades de Combatir
y Esquivar por la de Conducir automóvil. Considera el ve—

hiculo como un arma que causa 1D10 puntos de daño por
cada punto de Corpulencia. Por cada diez puntos de daño
completos que reciba un vehículo se reducirá su Corpulencia
en un punto (redondeando hacia abajo); ignorando cualquier
daño sobrante inferior a 10 puntos. Siempre que se utilice un
vehículo para causar daño, este también sufrirá una cantidad
de daño igual a la mitad del que haya causado (redondeando
hacia abajo), pero nunca el suficiente como para perder una
cantidad de puntos de Corpulencia mayor a los que poseyera
originalmente el objetivo.

Un coche podría causar 50 (5070) puntos de daño a una
motocicleta ligera y, por lo tanto, el propio coche sufriría
25 puntos de daño (el suficiente como para causarle una
pérdida de 2 puntos de Corpulencia), pero una motocicleta
ligera solo tiene Corpulencia 7, por lo que el daño que sufre
el coche queda limitado a 7 punto

Si se ataca a un personaje con un vehículo, ese personaje po—

drá esquivar o contraatacar. Contraatacar con éxito permite
al personaje evitar un ataque y acertar con el suyo al mismo
tiempo. Es probable que el ataque de un investigador a un
vehículo sea relativamente ineñcaz; por otra parte, si es un
retoño oscuro el que está contraatacando a un vehículo, será
una historia totalmente distinta.

Un sectario al volante de un camión está utilizando su habili—

dad Conducir automóvil para llevar a cabo una maniobra de
combate con la intención de echar al coche de Harvey de la
carretera. Harvey está intentando evitar el camión utilizan—

do su habilidad Conducir automóvil en lugar de Esquivar. El

camión es más grande que el coche de Harvey, por lo que el
sectario no recibirá dados de penalización en su maniobra.
Harvey y el sectario hacen sus tiradas de Conducir automóvil.
El sectario obtiene un éxito Difícil, Harvey obtiene un éxito
Normal; el sectario gana. El coche de Harvey es empujado
fuera de la carretera y el Guardián impone un resultado auto—

mático de “incidente menor» (véase la Tabla VI: Colísiones
de vehículos en la página 750), causando la pérdida de otro

punto de corpulencia cuando el coche atraviesa el arcén y se
mete en una zanja. Esto también le cuesta a Harvey 2 ( 7D3)

acciones de movimiento y 2 ( 7D3) Puntos de Vida.
**3

Utilizar maniobra de combate
en una persecución
Si un personaje o un vehiculo intentan volcar, em '

“

hacer que su adversario pierda el control de cualqu
forma, este se podrá conseguir mediante“ una maniobra
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combate. Una maniobra de combate que se lleva a cabo con
éxito producirá el mismo resultado que fallar una tirada de
habilidad para sortear un peligro: se pierden 1D3 acciones de
movimiento y, si resulta apropiado en esa situación, se elige
una cantidad de daño de la Tabla III: Otros tipos de daño
(página 128) para los personajes o la Tabla VI: Colisiones de
vehículos (página 150) para los vehículos. Opcionalmente,
si un personaje tiene un objetivo específico que desea con—

seguir con una maniobra de combate, esto se podrá hacer de
la misma forma que se haría en un combate normal (véase
Maniobras de combate en la página 109).

Se puede llevar a cabo una maniobra de combate contra un
vehículo para echarlo fuera de la carretera o para hacer que
pierda el control. Se aplican las mismas limitaciones en cuan—

to a la Corpulencia: si un vehículo desafía a otro vehículo que
posea una Corpulencia 1 punto mayor que la suya, sufrirá
1 dado de penalización en la tirada de ataque. Si la Corpu—
lencia del vehículo objetivo es 2 puntos mayor, se aplicarán
2 dados de penalización. Si la Corpulencia del vehiculo obje—

tivo es 3 puntos mayor, la maniobra será imposible, ya que la
diferencia de tamaño será demasiado grande.

QUINTA PARTE: REGLAS OPCIONALES

<<Vienen apor tí, Bárbara».

——George A. Romero, La noche de los muertos vivientes

Las partes primera a cuarta contemplan todas las reglas bá—

sicas para persecuciones. Esta última parte incluye reglas
opcionales que se pueden utilizar para adornar y desarrollar
aún más las persecuciones.

Elegir una ruta
En la naturaleza de una persecución se asume el hecho de que
el personaje perseguido (la presa) no pretende otra cosa que
escapar y debe tomar decisiones apresuradas sobre si girar a
la derecha o a la izquierda. Si existe la posibilidad de elegir
entre varias rutas disponibles, el personaje a la cabeza tendrá
la libertad de buscar una senda más difícil o más sencilla,
sobre todo si tiene la sensación de que eso le podrá resultar

ventajoso. Por ejemplo, un buen nadador optará por zambu—

llirse al río para perder a su perseguidor. Si el investigador es
el perseguido, entonces el Guardián deberá presentar la posi—

bilidad de elegir entre varias rutas con frecuencia.

ros y barreras aleatorias
"

fácilparael Guardián hacer que las circunstancias
de los jugadores describiendo el nuevo
siempre resulte perjudicial para losin—

ue encuentres más divertido crear peli—

ma aleatoria:
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e0por la queHarvey no recibirá ningún dado de

'aCió_n El granjeroobtiene un Fracaso, pero Harvey

encima de la cerca! Como resultado de haber sufrido

na maniobra de combate exitosa, el granjero deberá ha—

er— uhdtirada de habilidad como si hubiera encontrado un
eligró. El Guardián elige DES como la característica más

:P—adécujada para—comprobar si el granjero aterriza de pie o

—íº3_de'ºespaldasi La tirada de DES fracasa, el granjero sufre una
Í_k[<<herida mehor»de 3 puntos de daño ( 703), y pierde 7 ( 703)

¡…
jdé»5ú5f_acciones de movimiento. El» granjero ha caido sobre su

_
espalda y necesita unos momentos para levantarse. Este es

º¿eí1finaidei turno del granjero; ha utilizado sus 2 acciones de

movimiento de ese asalto (una para iniciar el ataque y una
¿“> como parte de la penalización de la maniobra de combate

' Utilizada contra él).

Mapa dela persecución del Guardián:

valla

. . . . .>¿/QN/ey
Gra/gero

__ Peligros;

:

Comienzo del asalto:

'
.… Peligros: valla

.…
, . . . . .

Final… del asalto: Y/arvey Gra/Jero

TIRA 1D100:

© 01—59: Despejado
© 60-84: 1 peligro o barrera Normal
© 85-95: 1 peligro o barrera Difícil

© 96+: 1 peligro o barrera Extrema

Si el entorno es especialmente peligroso, como al conducir en
hora punta en una ciudad bulliciosa o por caminos rurales en
mitad de la noche, añade un dado de penalización a la tirada
de peligros y barreras aleatorios.

Si no es probable que el entorno acarree algún problema o

retraso, como al conducir por una autopista tranquila, aña—

de un dado de bonificación a la tirada de peligros y barre—

ras aleatorios.





…… …w…vw…… LA LLAMADA DE CTHULHU

Dos cºches patrulla de la palma estánperszguzendoa Harveypor toda Arkham. Harvey tiene una acción de movimiento, los po—
'

'… …licía$ tienen 2 “

f
,_ Harvey tiene la DES másalta, por lo que será el primeroen actuar en el asalto.

" 'Turno de Harvey: …
—

La ¡ugadora quiere acelerar y preguntahasta dónde alcanza la vista de Harvey El Guardián decide que Harvey puede ver los
“

siguientes tres localizaciones, luego hace unas tiradas aleatorias para determinar qué son. El Guardián obtiene un 29 y un 02.

dos localizaciones de$pejadascornsewtivgs. Luego el Guardián obtiene un 87 para la tercera localización: un peligro de dificul—

tad Dificil… El Guardián le cuenta a la jugadora que Harvey tiene el camino despejado, pero que puede ver un embotellamiento
más adelante.

Peligros:
_

' '

_

embotellamiento. o o — o o o o o o .
Comienzo del asalto: Po/ÍC/á I Po/¡cia 2 >$/árl/ey

Harvey pisa a fondo, decidiendo avanzar 2 localizaciones con una sola acción de movimiento (utilizando la regla opcional de Pisar

a fondo, véase a continuación). Nadie ha invocado todavía un peligro repentino, y el Guardián lo hace ahora, antes de que Harvey

llegue a moverse, esperando arrojar algo en el camino de Harvey mientras acelera por la calle despejada. La jugadora que inter—

preta a Harvey supera la tirada de Suerte y sitúa un peligro justo delante de los coches de policia, contando cómo una camioneta
de reparto se pone delante de ellos sin mirar. Mientras tanto, Harvey avanza 2 localizaciones.

Peligros: camión embotellamiento. . . . . . . . . .Po/¡c/a | Po/¡aia 2 Wan/ey

Turno de los coches de policía:
PZ, el coche de policia más adelantado, invierte una acción de movimiento en avanzar una localización. El Guardián debe hace una
tirada de Conducir automóvil para el coche de policia (P2) a un nivel de dificultad Normal, pero falla. El coche de policía le da un

golpe a la camioneta de reparto. El Guardián elige un <<incidente menor». El coche de policia pierde 7 ( 703) punto de Corpulencia

y 2 ( 703) acciones de movimiento, y acaba dándose contra el bordillo. Al final de su turno, el coche de policia (P2) debe una acción

de movimiento, lo que reducirá a 7 el número de acciones de movimiento para su siguiente turno. Como recordatorio, se añade

una nota al marcador del coche en el control del Guardián:

Peligros: camión embotellamiento. . . . . . . . . .Po/icia | Po/i¿¡a 2 ( —i) %/arv¿y

P7, el otro coche de policia, puede ver cómo Harvey se aleja y acelera, y decide avanzar 3 localizaciones con su primera acción

de movimiento. El otro coche de policía …(P2) y el camión todavia suponen un peligro, sobre todo teniendo en cuenta que otros

vehículos se han detenido a su alrededor Además, como está acelerando, el coche de policía recibirá un dado de penalización
cuando haga una tirada para sortear un peligro. El coche de policia P7 hace sonar su sirena y, con una tirada exitosa de Conducir

automóvil, pasa a toda velocidad. Harvey está ahora a solo 2 localizaciones de distancia, por lo que el coche de policia usará su

segunda acción de movimiento para avanzar 2 localizaciones con el fin de ponerse al mismo nivel que Harvey.

Peligros: … camión embotellamiento

_ . . . * . . . . . . .
Final del asalto: lºo/¡Cia ? (——|> >VarVey

“ '
“ po/ÍCÍQ ¡

El Guardián—invocó un peligro repentino durante ese asalto. La jugadora tendrá la opción de hacerlo en el asalto siguiente. El Guar—

dián no podrá invocar otro peligro repentino hasta que lo haya hecho la jugadora.

peligrºs F6])6HÍÍHOS a favor del jugador; los jugadores podrán dictaminar dónde

y cuándo sucede un peligro repentino. Si la tirada de Suerte
5010 porque una zona esté libre de peligros en un momento fracasa, eso indicará la aparición de un peligro repentino para

…
dado no signiñca que vaya a mantenerse así. Un coche po- los investigadores, presentado por el Guardián.

alir de repente, un transeúnte podria cruzar sin mirar,

n podría girar la esquina a gran velocidad en sentido

un perro uelto podría atacar a un investigador a

Los peligros 'repentinos deberán tener una dificultad Nor—

mal. El Guardián y los jugadores deben alternarse al solicitar
tiradas de Suerte para peligros repentinos. Si los personajes
solicitan una tirada de Suerte para un peligro repentino, no

to durante la persecución, tanto el Guar- podrán volver a hacerlo hasta que el Guardián solicite otra,
odrán solicitar una tirada de Suerte. Si se y viceversa. Ambas partes podrán invocar el primer peligro
te,los acontecimientos se desarrollarán repentino de una persecución.



Si la persecución se empieza a convertir en una escalada de
peligros, el Guardián podrá decidir aumentar el nivel de diñ—

cultad de los peligros repentinos.

Disar a fondo
Cuando se invierte una acción de movimiento en avanzar
con un vehículo, en lugar de avanzar una sola localización, el
vehiculo podrá acelerar y desplazarse entre 2 y 5 localizacio—
nes por el mismo coste de una acción de movimiento.

La velocidad de MOV indicada para los vehículos es relativa—

mente baja, solo unos puntos por encima de la de un peatón.
Obviamente, los vehiculos pueden desplazarse mucho más
rápido que los peatones. Un vehículo tiene la opción de ace—

lerar; cualquiera de sus acciones de movimiento se puede in—

vertir en avanzar varias localizaciones. Obviamente, despla—

zarse a mayores velocidades también tiene su inconveniente
al hacer más difícil sortear los obstáculos.

© Como de costumbre, un conductor puede invertir una
acción de movimiento en avanzar una localización.

© Un conductor puede elegir avanzar 2 o 3 localizaciones
con una sola acción de movimiento. Cualquier peligro
que se encuentre impondrá un dado de penalización
en las tiradas de habilidad.

© Un conductor puede elegir avanzar 4 o 5 localizaciones
con una sola acción de movimiento. Cualquier peligro
que se encuentre impondrá dos dados de penalización
en las tiradas de habilidad.

Se debe anunciar el aumento de velocidad antes de mover. Al
igual que en la vida real, conducir a gran velocidad es menos
arriesgado si se tiene una buena visibilidad de lo que hay más
adelante en la carretera. La distancia a la que puede ver un
conductor en un momento dado depende totalmente de la
situación y el entorno en el que se esté desarrollando la per—
secución. En una ciudad atestada solo se podrá ver a un par
de localizaciones de distancia (1D3 si deseas determinarlo de
forma aleatoria), en el extrarradio se puede ver a varias loca—
lizaciones de distancia (1D6 si deseas determinarlo de forma
aleatoria) y en el campo, en una carretera recta, se podrá ver
a una distancia considerable (1D10 localizaciones si deseas
determinarlo de forma aleatoria). Puede que el Guardián no
haya determinado cuáles son estas localizaciones, y deberá
hacerlo cuando sea necesario.

Una vez se haya tomado la decisión de acelerar y avanzar va—

rias localizaciones con una sola acción de movimiento, no se
podrá dar marcha atrás; el vehículo avanzará esa distancia
completa (2, 3, 4 o 5 localizaciones) o hasta que falle una ti—

rada de peligro. Si se falla una tirada de peligro, se resolverá
el resultado, tras lo cual habrá que pagar por cualquier movi—

miento posterior y comenzarlo de cero.

Cualquier dado de penalización por aceleración se deberá apli-
car alos peligros, pero no cuando se destruyan barreras, ya que
normalmente el aumento de velocidad puede ser beneficioso.

CAPÍTULO 7: PERSECUCIONES ……»am…fwtst ;; a

El aumento de velocidad se puede utilizar varias veces en un
mismo asalto de persecución. Pisando a fondo el acelerador,
un coche con 4 acciones de movimiento tiene el potencial de
avanzar 20 localizaciones en un mismo asalto de persecución.

Escapar al perseguidor
Un perseguidor podrá continuar persiguiendo al personaje
a la fuga mientras sea capaz de identificar su localización o
dirección de desplazamiento. Cada caso es único y cuenta
con su propia serie de localizaciones, por lo que el Guardián
deberá tomar decisiones en aquellos momentos en los que el
perseguidor podría perder a su presa.

Un profundo persigue a Harvey a través de un teatro aban—
donado. Al comienzo del asalto el profundo todavía se en—

cuentra en el teatro, mientras que Harvey ya ha salido y se
encuentra 3 localizaciones por delante. Cuando el profundo
sale del teatro, el Guardián hace una tira de Seguir rastros;
¿podrá el profundo captar el rastro de Harvey? Si no lo hace,
la persecución habrá llegado a su fin.

Esconderse
Un personaje a la fuga podrá intentar esconderse de su per—

seguidor en cualquier momento de la persecución. Evidente—
mente, llevar cierta ventaja proporcionará más tiempo para
esconderse. Antes de establecer el nivel de dificultad, el Guar-
dián deberá sopesar la situación, como con cualquier otra ti—

rada de habilidad. Si el perseguidor no consigue dar con el
investigador escondido con una tirada de Descubrir, la presa
habrá evitado ser capturada.

Harvey está escapando de un profundo:Elprofi¡—hdó persigue
… a Harvey, que decide esconderse en un edificio abandonado.

Los profundos no tienen detallada la habilidad Descubrir, el
Guardián decide que la puntuación de habilidad dela criatu- “

ra seria inferior a 50%, por lo que Harvey deberá superar una
tirada de Sigilo con un nivel de dificultad Normal. El Guardián
otorga a Harvey dos dados de bonificación, ya que cuenta con
bastante ventaja y hay muchos lugares en los que esconder—

se. La jugadora que interpreta a Harvey obtiene 45, 65 y 75:
todos fracasos. Harvey escucha cómo el profundo entra en el
edificio y sale de su escondrijo, solo para descubrir que está
atrapado, ¡y a punto de ser atacado por el profundo!

No es fácil ocultar un vehículo, pero si hay lugares en los qu'il
esconderlo y el vehiculo tiene la suficiente ventaja sepuéd
intentar. Para esconder un vehiculo habrá queh '

rada combinada de Sigilo y Conducir automóvi (Ti
habilidades combinadas, página 97),y el resul
ser igual o menor al valor de ambas habil ¿

'

Jesu
Resaltado



Amy tiene bastante ventaja respecto a sus perseguidores
'

y pretende esconder su coche conduciendo hasta un ga-

raje subterráneo. Amy tiene Conducir automóvil 60% y
*Sigi—ló 40%. Su perseguidor la tiene al límite de su campo

¿devi'sión y podria atisbar_ cómo el coche de Amy entra en

f—elígaraj'e, por lo que el Guardián establece un nivel de di—

ficfulta'd Normal. Amy obtiene un_47, un éxito Normal para

_

…__Coñducii*automóvil pero no para Sigiló; ¡sus perseguidores
¡”Uvislumbran cómofehtra en el garaje!

_

Pasajeros
Los pasajeros no hacen tiradas de velocidad y no tienen ac—

ciones de movimiento. Pueden actuar una vez durante su

turno dentro del orden de DES. Lo normal es que los pasa—

jeros de un vehículo puedan utilizar armas de fuego o lan—

zar objetos fuera del coche para obstaculizar a aquellos que
los persiguen.

Un pasajero puede ayudar al conductor con la orientación,

leer mapas y darle consejos sobre cómo sortear peligros. Si

un pasajero utiliza su acción para ayudar al conductor de esta

forma, podrá hacer una tirada de Descubrir u Orientarse. Si

tiene éxito, en el siguiente movimiento del vehiculo podrá
acelerar una vez con 1 dado de penalización menos (véase

Pisar a fondo, en la página 145). Así, el vehículo podrá avan—

zar hasta 3 localizaciones sin dados de penalización, o hasta 5

con 1 dado de penalización.

Ataques a distancia durante
una persecución
Se pueden utilizar armas de fuego durante una persecución:
si un personaje a pie se detiene por unos instantes, podrá uti—

lizar un arma de fuego con normalidad. Las opciones son las

mismas que las de un asalto de combate con armas de fuego

(por ejemplo: un disparo con un fusil, hasta tres disparos con

un arma corta, etc.). Esta opción cuesta una acción de movi-

miento, pero no se produce desplazamiento alguno.

Si un personaje continúa corriendo (a pie o en un vehículo),

cualquier ataque de armas de fuego se hará con un dado de

penalización adicional. Disparar de esta forma no afectará al

rendimiento del personaje en la persecución. Por lo demás,

las opciones de disparo son las mismas que las de un asalto

,

de combate. Esta opción no cuesta ninguna acción de movi—

_,rnien 0 adicional.

fede disparar a los neumáticos de un vehículo: para to—

o objetivo— a los neumáticos aplica un dado de pe—

adi€iónal debido a su pequeño tamaño. Los neu—

_ e empalamiento. Si un neumático sufre

ienta_. Un neumático reventado reduce
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El Guardián deberá determinar el alcance de las armas de

fuego. Tanto el conductor como los pasajeros disfrutan de la

protección de la armadura del vehículo. El índice de arma—

dura viene indicado en la Tabla V: Tablas de referencia de

Vehículos (página 149).

Daño al conductor
Si el conductor de un vehículo en movimiento sufre una He-

rida grave y permanece consciente, todavia podrá perder el

control del vehiculo y deberá hacer inmediatamente una tira—

da de peligro con un nivel de dificultad Difícil. Un conductor

que quede inconsciente a causa de una Herida grave perderá
el control del vehiculo automáticamente.

El pasajero de otro vehículo dispara a Harvey con un arma
corta. El ataque con arma de fuego obtiene un éxito Normal.

Se tira 7070 para determinar el daño, obteniendo un 70. La

armadura del vehiculo de Harvey lo reduce en 2, por lo que

Harvey sufre 8 puntos de daño. Esto supone una Herida gra—

ve para Harvey, que consigue superar su tirada de CON pa-
ra permanecer consciente. Ahora debe hacer una tirada de

Conducir automóvil para mantener el control de su vehículo.

Falla la tirada. El Guardián consulta la Tabla VI: Colisiones

de vehículos (página 750) y elige <<incidente moderado» (al

ser un peligro de dificultad Dificil), lo que causa una pérdi—

da de 7 punto (7D6) de Corpulencia y de 3 (7D3) acciones

de movimiento. Esto también causa 2 puntos de daño ( 7D6)

a Harvey. El Guardián describe el resultado: Harvey pierde
el control de su coche, que se desvía y golpea el lateral de

un coche del carril contrario, haciendo que el suyo empiece

a dar vueltas de forma descontrolada. Le lleva un tiempo

recuperar el control y reincorporarse. Su localización sigue
'?

siendo la misma.

Afrontar una localización
de forma alternativa
Los personajes pueden decidir interactuar con una localiza—

ción de forma alternativa e inesperada. Por ejemplo: si se des—

cribe una localización como <<una calle residencial vacía», se

supone que la presa correrá por ella. En lugar de esto, podría
decidir correr hasta la puerta más cercana e intentar abrirla

(por la fuerza, si fuera necesario). Si esto se ajusta a la histo-

ria, adelante.

Personajesdue se incorporan a
una persecución en curso
Cualquier personaje que se incorpore a una persecución en

curso deberá hacer una tirada de velocidad para determinar

su puntuación de MOV. El Guardián deberá ubicarle enton—

ces en la localización adecuada.



Un personaje que se incorpore a una persecución como per—

seguidor necesita una puntuación de MOV que sea al menos
igual que la del personaje que huye más lento. Si no consigue
igualarla, se le podrá ignorar.

Si un personaje que se incorpora a una persecución como
personaje a la fuga tiene una puntuación de MOV más lenta

que la del que hasta entonces era el participante más lento,
habrá que hacer algunos ajustes: habrá que volver a calcular
la cantidad de acciones de movimiento de todos los implica-
dos en la persecución. Cada personaje obtiene una acción de
movimiento por defecto, y otra acción de movimiento por
cada punto que su valor de MOV supere el del nuevo parti—

cipante más lento de la persecución. No es necesario volver
a calcular la velocidad o las acciones de movimiento cuando
un personaje abandone la persecución.

Cambiar entre modalidades de movimiento
En el juego hay varias modalidades de movimiento. Algunas
criaturas tienen detalladas velocidades alternativas para volar
o nadar. Si no se detalla una puntuación de MOV alternativa,
el Guardián podrá permitir que el personaje utilice la mitad
de su MOV normal, suponiendo que esa modalidad de mo—

vimiento se encuentre dentro de las posibilidades del perso—

naje. Así, un ser humano con MOV 8 tendrá MOV 4 cuando
nade, pero no tendrá una puntuación de MOV para volar.

Cuando un personaje cambie entre modalidades de movi—

miento que sigan empleando su propio cuerpo como método
de propulsión, no será necesario hacer una nueva tirada de
velocidad. Limitate a ajustar su MOV en consonancia, recor—

dando que podrían aplicar +1 o —1, dependiendo de si obtu—

vieron un éxito Extremo 0 si fallaron su tirada de velocidad
(CON) al comienzo de la persecución (véase Establecer la
persecución en la página 136).

Aquellos personajes que dejen de ir a pie (o en otra modali—

dad autopropulsada) para pasar a conducir un coche deberán
hacer una nueva tirada de velocidad utilizando la habilidad
Conducir automóvil. Cuando un personaje se convierta en
un peatón, deberá hacer una nueva tirada de velocidad utili—

zando CON.

Si la velocidad de un personaje (MOV) varía, habrá que ajus—

tar también su cantidad de acciones de movimiento. Con—

sulta Personajes que se incorporan a una persecución en
curso (véase la página anterior).

Peligros creados por los personajes
Durante el juego, los investigadores, monstruos y personajes
no jugadores pueden crear peligros o barreras mediante sus
acciones. Hacerlo suele requerir el gasto de una acción de m0—

vimiento (en el momento necesario), una tirada de habilidad
(para conseguirlo) o ambas. Las siguientes ideas son ejem—

plos de lo que se puede intentar hacer, y el Guardián deberá
valorar cada situación en base a sus propias circunstancias.
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© Detenerse para asegurar una puerta con un cerrojo o

una llave costará una acción de movimiento, pero no
requerirá una tirada de habilidad.

© Detenerse para asegurar una puerta utilizando la
habilidad Cerrajería requerirá un asalto de persecu—
ción completo y una tirada de habilidad exitosa.

© Apoyar un armario pesado contra la puerta requerirá
una tirada de FUE y una acción de movimiento.

© Volcar un puesto de frutas para provocar un retraso
podría costar solo una acción de movimiento.

© Disparar un arma para hacer que la multitud entre en
pánico requerirá una tirada de Suerte. Si falla, la acción
causará más problemas de los que resuelve. Si tiene éxito,
la multitud supondrá un peligro para los perseguidores.

© Gritar <<¡Detengan a ese hombre, es un ladrón!» alos
viandantes esperando que te ayuden, podrá requerir
una tirada de Charlatanería o Intimidar.

Los jugadores también pueden abordar el modo de sortear
los peligros de formas creativas.

'

Harvey huye corriendo por las calles de Nueva York. Para
alcanzar la siguiente localización deberá abrirse paso entre
la multitud, que supone un peligro. El Guardián determina
que, si no supera su tirada de DES para serpentear entre la '

muchedumbre, se verá ralentizado y perderá 7D3 acciones º
de movimiento. Harvey solo sufrirá daño si pifia la tirada; tal
vez sus empujones desesperados molesten tanto, a alguien
como para que le propine un puñetazo. Sin embargo,_sin
pensárselo dos veces, Harvey desenfunda su ;pistola y dispa—

ra al aire. El Guardián solicita una tirada de fuerte y Harvey

fracasa. El Guardián decide que la multitud se…—dispersa y
deja de ser un peligro. Sin embargo, ¡ahora hay un agente
de policía cercano que también vawtras Harvey

'

*

Dividirse
Los personajes involucrados en una persecución pueden de—

cidir tomar rutas distintas. Si lo hacen, ahora tendrás que lle—

var el control de otra persecución.

Monstruos en una persecución
Durante una persecución, la mayoria de monstruos y anima—

les actúan igual que las personas. Algunos poseen habilida-
des que podrían eximirles de ciertas tiradas de habilidad; por
ejemplo, aquellos que vuelen no necesitarán hacer tiradas de
Saltar ni Trepar.

»

—

Muchos monstruos, animales y personajes no jugador
recerán de los valores de varias habilidades… q“
necesiten durante una persecución (Saltar, Nada
automóvil, etc.). En esos casos, el Guardián :d

siguientes indicaciones:
… _

Eli?



— a . ¡::-¡"…, cºa-…
© Cuando el monstruo o personaje no jugador posea

una aptitud implícita, utiliza su DES en lugar de la
habilidad.

© Cuando el monstruo o personaje no jugador posea
una ineptitud implícita, utiliza una quinta parte de su
DES en lugar de la habilidad (o simplemente determi-
na que su intento fracasa automáticamente).

© Cuando el monstruo o personaje no jugador carezca
de una aptitud o ineptitud implícitas, utiliza la mitad
de su DES en lugar de la habilidad.

Si se necesitan otras habilidades, el Guardián deberá apli—

car un enfoque similar, utilizando la que le parezca que es
la característica más apropiada. Por ejemplo, si tuvieras que
determinar la puntuación de la habilidad Descubrir de un
monstruo determinado (que no tiene detallada la habilidad
Descubrir), se deberá utilizar INT como la característica más
adecuada; utiliza su valor total de INT, la mitad de su INT 0
una quinta parte de su INT, dependiendo de lo perspicaz que
te parezca que es el monstruo.

Los gnoph-keh son una especie de osos polares gigantescos
y, por lo tanto, serán unos nadadores excelentes: permíteles
utilizar su valor total de DES para hacer sus tiradas de Na—

dar. Puede que te parezca que los gules son unos nadado—

res mediocres, en Cayo caso podrias hacer que utilizaran un
'

quinto de su valor de DES para hacer sus tiradas de Nadar

Huir de la escena
Puede que tengas una escena en la que desees determinar la
distancia que los investigadores consiguen alejarse en un lí-
mite de tiempo. Puedes utilizar las reglas de persecución para
ello, contando la cantidad de localizaciones que se avanza en
un número determinado de asaltos.

Cousmmas DE vnu'cuws
Cuando se falla una tirada de habilidad para sortear un pe—

ligro, el Guardián deberá considerar la causa y los posibles
daños, y cotejarlos en la columna de la izquierda de la Tabla
VI: Colisiones de vehículos (página 150). Si no lo tienes
claro, limítate a utilizar los estándares de <<incidente menor»
para un peligro de dificultad Normal, <<incidente modera—
do» para un peligro de diñcultad Difícil e <<incidente grave»
para'aquellos peligros de dificultad Extrema.

lrIº“áf—iril"fi_én habrá que tirar el daño para cada ocupante de un
'

ícl oinvolucrado en una colisión, sustituyendo <<Cor-

a»“»por <<puntbs de daño». Así, un coche que se vea
“

do erguhrincidente moderado sufrirá una pérdi—

…PUI,_1 os d Corpulencia y cada ocupante sufrirá
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La mayoria de las colisiones también deberán causar cierto
retraso, ya que el vehículo derrapará 0 perderá velocidad
(perdiendo 1D3 acciones de movimiento).

Harvey enciende la mecha de un cartucho de dinamita y
corre hacia la salida de la cueva antes de que estalle. La

mecha es lo bastante larga como para arder durante un
minimo de 7 asaltos de movimiento. Al final del séptimo
asalto de persecución y cada asalto posterior, se deberá
hacer una tirada de Suerte: si fracasa, la dinamita estalla.
El Guardián otorga a Harvey una acción de movimiento
por asalto. Durante cada asalto de persecución, la juga—
dora podrá hacer una tirada de habilidad para sortear un
peligro (saltar por las piedras de un arroyo subterráneo,
trepar por una cuerda y apretujarse para atravesar la di—

minuta salida).

Cuando estalle la dinamita, el Guardián utilizará su alcance
para asignar el daño. El alcance básico de la dinamita es de
3 m (véase la Tabla XVII: Armas en las páginas 430—435);
sin embargo, el Guardián decide que habrá que doblarlo a
causa de la estrechez del entorno. El Guardián coloca una
localización cada 6 m, y anota 7, 2, y 3 en el mapa para indi—

carlos tres incrementos del alcance; en el alcance 7 el daño
será de 4D 70, en el alcance 2 será de ZD 70, y en el alcance 3
será de 7070. Una vez fuera, Harvey estará a salvo. Harvey
será capaz de salir sano y salvo siempre que no falle sus
tiradas de habilidad a la hora de sortear los peligros.

Peligros: dinamita . vapor . cuerda . salida .
>¿/ari/ey | 2 3

En el primer asalto Harvey falla su tirada de DES y cae
al arroyo, sufriendo 2 ( 7D3) puntos de daño y perdiendo
3 ( 1D3) acciones de movimiento al no conseguir recuperar
la estabilidad. Le quedan 3 acciones de movimiento antes de

que el Guardián empiece a solicitar tiradas de Suerte para
determinar si la dinamita estalla. Ahora las cosas no pintan
muy bien para él…

Peligros: dinamita . vapor . cuerda . salida .
l 2 3

>¿/arvigy
“¡á

Persecuciones en el aire y en el mar
Las persecuciones pueden tener lugar en cualquier entorno, y
el Guardián deberá crear nuevos peligros y barreras adecua—
dos. Por ejemplo, en el mar: rocas, bajíos, boyas, olas, fuertes
vientos, etc. O,.por ejemplo, en el aire: nubes, edif1cios altos,
pájaros, cables, fuego anti—aéreo, etc.

Puntuaciones de MOV

La puntuación de MOV se utiliza como un indicador de ve-
locidades relativas. En una persecución, un punto de MOV es



… Tabla V: Tablas de referencia de vehículos …
Los siguientes vehiculos utilizan ia habilidad Conducir automóvil.

Armadura de
MOV los ocupantes

Vehículo Corpulencia Pasajeros

*? 1
“ 304

4

4
1

;

2+
2+
34

1

1…

Coche, económico ,
l— 1—3

“

Coche, normal 14
_

Coche, de lujo “ 15 Í

Coche deportivo 16

Camioneta 14
“

Camión de 6 toneladas 13

Camión de 18 ruedas 13

Motocicleta, ligera 13

Motocicleta, pesada ' 16

w—xt9xicnwojm OONNNNNN

Los vehículos de la tabla siguiente utilizan la habilidad Pilotar. Algunos necesitan
una tripulación considerable.

Armadura de
los ocupantes

Dirigible
“

J 1—º2> » 10 '
* '2

'

112+
Avión de hélices 15 5 4+

Bombardéro “ 17 “ ºrº“ 11 )" ' '
4

'

, 10+
Avión de reacción 18

'

11 50+

Helicóptero
'

“ 15 “ ' ¿“5 ' ' ' ' '

5+

Corpulencia PasajerosVehículo aéreo | MOV

Los vehículos de la tabla siguiente requieren una formación especial para poder
manejados; se podría sustituir por Conducir maquinaria.

Armadura deVehículo pesado MOV Corpulencia Pasajeroslos ocupantes
Tanque"

' 1 º º “ *

'

24 " '4'
Tren de vapor 1 400+
Tren moderno “' “

' 7

f '
“ 2 “ 400+

Los vehiculos dela tabla siguiente utilizan la habilidad Equitación.

Otros medios Armadura de
de transporte

MOV los ocupantesCorpulencia Pasajeros

Caballo (con jinete)… * 11 '4 o
7

1

Carruaje de 4 caballos 10 3 0 6+
Bicicleta

'

10 0,5 o
" '

1

Los vehículos de la tabla siguiente utilizan la habilidad Pilotar. Algunos necesitan
una tripulación nutrida. El valor de armadura es para aquellos que se encuentren
a bordo.

Armadura de
Corpulencia los ocupantes

Vehículo acuático ' MOV Pasajeros

Bote de remos 4' 2 0

Aerodeslizador 12 4
Lancha motora

_

14 ' '3

Crucero 11 32
Barco de guerra

,

11 65
Portaaviones 11

Submarino ' '( 12

LEYENDA:

MOV: un indicador de la velocidad y ma—

niobrabilidad del vehículo durante una
persecución. Estas puntuaciones corres—

ponden a vehículos actuales, y habrá que
reducirlas en un 20% para los vehículos de
los años 20 (aunque en los años 20 había
coches capaces de superar los 190 km/h).

Corpulencia: un indicador de la fuerza y
el vólumen del vehículo. Cuando'queda
reducida a cero, el vehículo deja de fun—

cionar. Cada 10 puntos de daño recibidos
reducen la Corpulencia de un vehículo en
1 punto (redondeando hacia abajo); igno—

ra cualquier daño inferior a 10 puntos.

Si la Corpulencia de un vehiculo queda
reducida a la mitad (redondeando hacia

abajo) de su valor inicial, estará averiado; '

se aplica un dado de penalización en to—

das las tiradas de Conducir automóvil (0 la

habilidad correspondiente).

Si un vehículo sufre un daño igual a su va—

lor total de Corpulencia en un solo inciden—

te, el vehículo habrá quedado destrozado
de forma espectacular. Podrá estallar, ar—

der, rodar o sufrir una combinación de to—

do eso. Es probable que mueran todos los

ocupantes del vehículo. El Guardián deberá
decidir si los investigadores tienen alguna
posibilidad de sobrevivir: podría estar per—

mitido hacer tiradas de Suerte. Aquellos

que hayan sido afortunados saldrán des—

pedidos, pero se recomienda que sufran al

menos 2D10 puntos de daño.

Si la Corpulencia de un vehículo queda re—

ducida a cero a causa de la acumulación de
daño (es decir, en incrementos menores al

valor inicial de la Corpulencia del vehículo),
será imposible conducirlo y se detendrá.
Dependiendo de la situación (y tal vez de
una tirada de Suerte), esto podrá producir
un accidente que cause 1D10 puntos de
daño al conductor y a cada pasajero.

Armadura de los ocupantes: el valor de
armadura es para los pasajeros y el con—

ductor, y refleja la cantidad de puntos de
armadura que proporciona el vehículo
contra ataques externos.

Pasajeros y tripulación: la cantidad de
personas que admite el vehículo.
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… Tabla VI: Colisiones de vehículos …

Incidente
Incidente menor: La mayoria de los peligros
Normales. Puede quesolo sea un daño cosmético, o
puede que algo más serio, .

Incidente moderado: La mayoria de los peligros
Dificiles. Puede causar un daño considerable. Puede
destrozar un coche.

Incidente grave: La mayoría de los peligros Extremos.
Es probable que destruya totalmente un coche.

Desastre: Es probable que destruya totalmente un
camión. Seguro que destruye un coche.

Muerte en carretera: Solo quedarán unos restos
desperdigados de la mayoria de los vehículos.

algo significativo; permite hacer una acción de movimiento
adicional y, por eso, la escala del MOV correspondiente a ca—

da velocidad no es lineal. Cada punto de MOV equivale a un
incremento de velocidad del 50% aproximadamente.

La puntuación de MOV de una criatura no es necesariamente
su velocidad máxima al recorrer una distancia corta, sino que
pretende representar su velocidad media en una persecución.
Por ejemplo, un corredor olímpico puede alcanzar MOV 11
en una carrera de 100 m, pero 20 km/h (MOV 9) será una
velocidad más realista para un humano en buena forma que
recorra una larga distancia, el equivalente a correr 1,5 km en
5 minutos. '

MOV 5 6 7 8 9 10 11 12

KM/H 4'5 6 9
'

12 18 27 40 60
MOV 13 14 15 16 17 18 19 20

KM/H 90 135 210 300 450 675 1.000 1.500

»»

Empleo de miniaturas“
Puede que desees utilizar miniaturas y coches a escala
para llevar el control de la persecución. Decide qué minia—
tura representa a cada personaje y utiliza rotuladores o
puntos en una hoja de papel para indicar los incrementos
de distancia.

1D3—1

Corpulencia

1D6
Corpulencia

1D10
Corpulencia

2D10
Corpulencia

5D1O

Corpulencia

Ejemp!os
Un golpe tangencial con otro vehiculo, rozar
una farola o un poste, atropellar a una persona
o una criatura de tamaño equivalente.
Atropellar a una vaca o un ciervo grande,
colisión con una motocicleta pesada o
un coche económico.

Colisión con un coche normal, una farola (:
un árbol. *

Colisión con un camión, un autocar o
un árbol adulto

Colisión con un tráiler o un tren,
el impacto de un meteorito.

Persecuciones con varios personajes
Cuando dirijas una persecución con varios personajes, la
única diferencia significativa reside en la fase inicial; véase
Establecer la persecución (página 136).

Primero, decide quién está persiguiendo a quién y si los per—

sonajes a la fuga están juntos o divididos. Si se dividen, habrá
varias persecuciones, y habrá que llevar el control de cada
persecución y resolverlas de forma individual.

Cada personaje involucrado en una persecución hace una ti—

rada de velocidad (utilizando Conducir automóvil 0 CON)
para establecer su MOV durante la persecución (véase Tira-
da de velocidad, en la página 136). Una vez hecho esto, anota
a los participantes de la persecución por orden de velocidad
en dos grupos: perseguidores y personajes a la fuga.

Después, elimina a aquellos que no participen en la
persecución.

Cualquier personaje a la fuga que sea más rápido que el per—
seguidor más rápido podrá escapar deñnitivamente si así
lo desea.

Cualquier perseguidor que sea más lento que el personaje
a la fuga más lento, quedará atrás y no podrá participar en
la persecución.

Ahora los dos grupos están situados por orden de puntua—
ción de MOV.

© Sitúa a los perseguidores: Comienza con el perse—
guidor más lento, justo en la cola de la persecución.
Después sitúa a los demás perseguidores un número
de localizaciones por delante de el igual a la diferencia
entre sus puntuaciones de MOV. Una vez situados
todos los perseguidores, procede con los personajes
que huyen.



© Sitúa a los personajes que huyen: Al igual que en
una persecución entre solo dos personajes, sitúa el
personaje que huye (el más lento) a 2 localizaciones
de distancia del perseguidor más adelantado. Después
sitúa a los demás personajes que huyen un número
de localizaciones por delante del personaje que huye
más lento igual a la diferencia entre sus puntuaciones
de MOV.

Sitúa los peligros: Anota cualquier peligro, barrera u
otros elementos.
Acciones de movimiento: Determina el número de
acciones de movimiento que tiene cada personaje.
Determinar el orden de DES: Anota a los participan—
tes por orden de DES, del más rápido al más lento.

Un ejemplo de ((La llamada de Cthulhu»
En el relato de Lovecraft, los planes de Cthulhu son frustra—
dos temporalmente cuando Johansen le embiste con el Alert.
¿Se podría representar esto con las reglas de La llamada de
Cthulhu? Démosle a Johansen el papel de un investigador, y
digamos que su embarcación tiene Corpulencia 22 y MOV 11

(como corresponde a un barco de guerra). Cthulhu tiene
corpulencia 22 y MOV 14 (nadando). Tanto Cthulhu como
Johansen hacen su tirada de velocidad y obtienen un éxito
Extremo. El barco tiene ahora MOV 12 y Cthulhu MOV 15.
Cthulhu actúa primero en el orden de DES y tiene 4 accio—

nes de movimiento en cada asalto. Johansen actúa el segun—
do y cuenta con una acción de movimiento. Digamos que
Johansen tiene una puntuación de 70% en Pilotar embarca—
ción. La habilidad de Combatir de Cthulhu es de 100%.

CAPÍTULO 7: PERSECUCIONES E…“W'ua ¡, “¡35 “$. ”¿…A rú—3.”'WTL %

Turno de Cthulhu: Cthulhu invierte 2 acciones de movi—

miento en alcanzar al Alert. Con su tercera acción de movi—

miento intenta hundir el barco. Johansen responde contraa—
tacando, y pretende llevar a cabo una maniobra de combate.
Su objetivo es <<Retrasar a Cthulhu el tiempo suficiente como
para poder escapar».
El Guardián obtiene un 34 en su tirada de Combatir: un éxi—

to Dificil para el Gran Cthulhu en su intento de destruir el
barco. El jugador obtiene un 14: un éxito Extremo según la
habilidad de Pilotar embarcación de Johansen. Johansen ga—

na. El Guardián sopesa el resultado; el objetivo era entorpe—
cer al enemigo para conseguir tiempo para escapar. El Guar—
dián ignora la tirada de daño, pero obtiene un 3 (1D3) en
el número de acciones de movimiento que pierde Cthulhu.
El Guardián describe cómo Cthulhu parece reventar, despi—
diendo un hedor indescriptible, como si se hubieran abierto
un millar de tumbas. A causa de la maniobra de combate de
Johansen, Cthulhu retrocede una localización y pierde su úl—

tima acción de movimiento en ese asalto y las dos primeras
del asalto siguiente.

Turno de Johansen: Johansen tiene solo una acción de movi—

miento yla invierte en avanzar a toda máquina, acelerando y
avanzando 5 localizaciones con una sola acción. El Guardián
no sitúa ningún peligro en su camino, y ahora Johansen está
6 localizaciones por delante. Mientras huye, Johansen mira
por encima del hombro para ver cómo la forma nebulosa de
Cthulhu se recompone en la distancia, más allá de la embar—
cación. Cthulhu no podrá atraparlo en el asalto siguiente y el
Guardián determina que Johansen ha escapado.

… Persecuciones con varios personajes …
Espacio de 2 localizaciones

€—————-—————+

Perseguidor
más rápido

Otros
perseguidores
en relación
a su MOV

Perseguidor
más lento

Personaje
a la fuga
más lento

___—___.)
Otros personajes

a la fuga
en relación
a su MOV

Personaje
a la fuga

más rápido



,
d£án pregunta ,

rección o si se dt"

_,

Sectarío C (M4
,

mo: MOV9 (8+

guidores y escapa
compañeros) Bría

pero como su…velac'

que los átrapen. Así,
¿

Perseguidores sectarios por or
' Sectarió A (7), Se'ctaríó B (7), Se

, _
, _

Investigadores a la fuga por orden éyveloc¿dá
Harvey (5), Brian (8);'Scozt,no), —

Per:ecauán:

Harvey
v. ¡

……

, *ºf? €RÚ N va1¿;va

?. .
CN . . .

Secfan'a A Secf¿nºa (Sedanb 8

udrdián comienza anotando a
ectariosí A yB),quese encuentran

¿

El Guardián só
í, ¡'Las sectario “

_

El sectario Cya
f cuentra en el pa

— por encima dé la de Harvey) ¿El sectario C obtiene 5 ía_cc_ nes de
movimiento (una por défeét'ó y4más por tener una velºcidad de
MOV4 puntos por encirna de la de Harvey). '

5. Orden de DES: Brian tiene la DES más alta, seguiáq por Harvey
y luego'los Settarios. Ei Guáfdián está utilizando el mismo perfil

'

'

para todos 105 sectariós como todos tienen la misma DES, no ím-

porta ¿en qué orden actúen ,

*



ASALTO! '_ =

, “'Í
…, k

V

— ,

_ Vandasufre
Nótese cómo el Guardián lºs ha puesto ¿<a carrer» (cohsúlta la pa?
gina 737) Brian, el sectario a la cabezay Harvey na necesitaron ,

hacer una tirada para dejaisé ca
”

—

*

al otro lado de la valía Se permite a ,e súcecfan éstas cosas (:

parte del resultado de la tirada de vélaf aaa“
Turno de Brian:

_

,
…

Brzan es el primero en movér y avanza 4 espacios
jón El Guardián deja que esos cuatro espacio;
despejadas; se conforma con tener atra' ¿¡ a un ¿nves aaa

¡y abandonado por sus amigos! ,

_

Turno de Harvey:
,

, ,

Harvey tiene que trepar por encima de la valla
do que los sectariºs le pisan las, talones,,5atta “p

preocuparte el peligro. Esto le cuegta sua,ccíónfaem

intentar trepar por encima de la valla e
tarios estén a punto de, ata carle 5era ms

ventana en lugar ¿e descolgarsé. El Gua tán determina que el nivel,
* de dificultad de a ada degTrep0r será Normal, ¡9 ro [0VVaumenta a

el siguiente asalto. '

Turno del sectario C:

dián tiene el siguiente aspecto: f .“ " “

Turno delV sectario A:
AI,.ver cVórn_o suVCompañe

Harvey
Ven fana X Var"¡a

. . . . . .
't )

"
_ ,, ,V

,;"¿
,

,

,“ ,_d érminaque
_,

,

,
ambate con los

.
_ 5 s ¿tarias sometan aHarvey y se loecfano A Sedano ( —

Sec…fan'a 3
el mapa, det Guardián tiene el siguien—

T N;

Secfarío A .

Secfan'a 8 Sedano (



Pero debo intentar contar lo que creí ver
aquella noche a la luz_de la luna amarillenta
y socarrona: los vi aparecer por la calle
Rowley y bajar brincando ante mis ojos, a plena
luz, mientras me agazapaba entre las zarzas
silvestres de aquella desolada vía del tren.
-—H. P. Lovecraft, &La sombra sobre Innsmouth»
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os INVESTIGADORES COMIENZAN EL JUEGO CUERDOS Y

racionales. Durante sus investigaciones se enfrentarán
a horrores de otro mundo, a criaturas alienígenas y a

las terribles revelaciones cósmicas de los Mitos de Cthulhu,
las cuales supondrán un desafío para su equilibrio mental y
su sentido de la normalidad, y les empujarán al mismísimo
filo de la locura. En algunos casos, la experiencia resultará
ser demasiado intensa y el desafortunado investigador se
sumirá en periodos de locura temporal, indefinida o inclu-
so permanente.
Los investigadores tienen unos Puntos de Cordura que au—

mentarán y disminuirán durante el juego. La Cordura se
utiliza para determinar si el investigador es capaz de so—

portar los horrores de los Mitos de Cthulhu, así como para
enfrentarse a situaciones aterradoras sin darse la vuelta y
salir corriendo. La pérdida de Puntos de Cordura puede
conducir a la locura. Cuando los Puntos de Cordura que—

dan reducidos a cero, el investigador se habrá vuelto loco
de forma permanente e incurable, y dejará de ser un perso—
naje jugador.

En el juego, la Cordura se ha diseñado en base al comporta—
miento delos protagonistas de los relatos de H. P. Lovecraft,
los cuales suelen desmayarse o enloquecer cuando se en—

frentan a leyes físicas aberrantes y entidades monstruosas
de más allá del espacio y el tiempo. En el juego, la Cordu—

ra es el indicador de la flexibilidad y resistencia al trauma
emocional del investigador. A los personajes que comien—

cen con muchos Puntos de Cordura les resultará más fácil
racionalizar los sucesos traumáticos y reprimir recuerdos
espantosos. Aquellos que tengan pocos Puntos de Cordu—

ra tendrán una mente frágil y serán más susceptibles a los
trastornos emocionales. A pesar de que el horror cósmico
de los Mitos de Cthulhu supone la principal agresión a la
mente de un investigador, otras visiones y sucesos macabros
y comparativamente ordinarios también podrán causar una
perturbación emocional.

Cuando se produzca una situación espantosa o perturba—
dora, el Guardián pondrá a prueba la resistencia y la fuerza
emocional de los investigadores. Esto se hace solicitando una
tirada de Cordura a cada investigador involucrado en la si—

tuación. La locura del investigador se activará cuando pierda
muchos Puntos de Cordura en un breve periodo de tiempo,
lo que causará una locura temporal o indefinida.

PUNTOS DE CORDURA Y TIRADAS DE COR

Se debe llevar una cuenta exhaustiva de los Puntos de Cor—

dura a que la cantidad aumentará y disminuirá a lo largo

1' vestigador. No se aplican dados

LA LLAMADA DE CTHULHU

de bonificación ni penalización a las tiradas de Cordura (con
una sola excepción: Autoayuda, en la página 172).

Nota: Si se utiliza la regla opcional de gasto de puntos
de Suerte, no “se podrá aplicar a las tiradas de Cordura.

Una tirada exitosa significa que el investigador no pierde
Puntos de Cordura, o que solo pierde una cantidad mínima.
Una tirada de Cordura fallida significará siempre que el in—

vestigador pierde Puntos de Cordura. La cantidad perdida
dependerá del hechizo, libro, entidad o situación a la que
se enfrente.

En las aventuras publicadas de La llamada de Cthulhu, las

pérdidas de Cordura se representan con dos cifras o tiradas de
dados separadas por una barra, por ejemplo: COR 1/1D4+1.
El número a la izquierda de la barra representa la cantidad
de Puntos de Cordura que se pierden si la tirada de Cordura
tiene éxito. El número a la derecha de la barra representa la

cantidad de Puntos de Cordura que se pierden si la tirada
de Cordura fracasa. A veces esto puede venir indicado como
COR 0/1D4; en este caso particular, una tirada de Cordu-
ra exitosa no implicará una pérdida de Puntos de Cordura,

pero si se falla la tirada, el investigador perderá 1D4 Puntos
de Cordura.

Fallar una tirada de Cordura siempre hace que el investiga-
dor pierda su autocontrol durante unos instantes, momento
en el cual el Guardián podrá elegir una acción involuntaria

para el investigador. Por ejemplo:

© Sobresalto: Hace que el investigador deje caer algo (las

gafas, la linterna, el arma, un libro, etc.).

© Grito de terror: Llama la atención, dice algo
inapropiado.

© Movimiento involuntario: Girar el volante peligrosa—

mente, cubrirse el rostro con las manos, encogerse.
© Acción de combate involuntaria: Si se falla una tirada

de Cordura durante un asalto de combate, el Guardián
podrá determinar la acción de combate del investiga-
dor para ese asalto; por ejemplo: lanzar un puñetazo,
apretar el gatillo, refugiarse detrás de alguien.

© Quedarse inmóvil: Contemplar boquiabierto durante
unos instantes sin llevar a cabo acción alguna.

Una piña en una tirada de Cordura hará que el personaje
pierda la cantidad máxima de Puntos de Cordura correspon—
diente a esa situación o encuentro concretos.

Perder más de unos pocos Puntos de Cordura de una sola
vez puede hacer que el investigador se vuelva loco, como se
describe más adelante.

Ver a un gul supone una pérdida de Cordura de 0/1D6. Ver a
varios gules produce la misma pérdida; los efectos a la Cor—

dura se corresponden a todo el encuentro, no a cada gul que
se vea.



Harvey Walters sigue un rastro hasta una cripta, donde se
topa con un gui dándose un festín de frutos prohibidos en—

tre los ataúdes. El Guardián solicita una tirada de Cordura.
Harvey tiene 45 Puntos de Cordura y la jugadora obtiene
un 83: un fracaso. El Guardián describe el involuntario grito
de horror de Harvey. La jugadora tira 7D6, obtiene un 4 y
reduce los Puntos de Cordura de Harvey en esa cantidad

j (45—4=47 Puntos de Cordura restantes).
¡g;—í

s

CORDURA MÁXIMA

En La llamada de Cthulhu la amenaza de la locura caracteriza
a los Mitos de Cthulhu de una forma que no admite concesio—
nes. Una vez expuestos a ellos, son pocos los humanos en su
sano juicio que eligen libremente los Mitos, ya que los Mitos
son intrínsecamente malignos y abominables. El vínculo en—

tre los Puntos de Cordura y los puntos de la habilidad Mitos
de Cthulhu enfatizan el poder de los Mitos, que corrompen y
destruyen por proximidad y asociación.

Los Puntos de Cordura de un investigador pueden aumen—
tar y disminuir durante el juego; sin embargo, nunca podrán
aumentar por encima de su 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 actual
de Mitos de Cthulhu (99 — Mitos de Cthulhu).

Cuando se obtengan puntos de habilidad de Mitos de
Cthulhu, el jugador deberá reducir la Cordura máxima de su
investigador en esa misma cantidad.
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Harvey Walters pasa algún tiempo inmerso entre tomos an—

tiguos, obteniendo un 3% en la habilidad Mitos de Cthulhu.
La jugadora añade 3 puntos a la habilidad de Mitos de
Cthulhu y reduce su Cordura máxima de 99 a 96.

LOCURA

De ahí en adelante, mis recuerdos son demasiado vagos como
para poder confar en ellos; de hecho, todavía alberga un últi—

mo y desesperado anhelo de que todos ellos formen parte de
algún sueño demoníaco o una ilusión nacida del delirio. Mi
mente fue arrasada por la febre, y todo me llegó a través de
una especie de neblina; a veces deforma intermitente.

—H. P. Lovecraft, En la noche de los tiempos

En La llamada de Cthulhu, la locura es inducida por expe—
riencias traumáticas y por las horribles revelaciones relacio—

nadas con los Mitos de Cthulhu. La duración de un estado de
locura depende de la cantidad o la proporción de Puntos de
Cordura perdidos.

Se pueden producir tres estados de locura: temporal, indefi-
nida y permanente.

Independientemente de si la locura es temporal o indefinida,
constará de tres fases de juego distintas:

© Primera: La locura se desencadena con un breve
<<episodio de locura», durante el cual se ve comprome—

'

tido el control del investigador por parte del jugador, '

,

(véase Fase de locura 1: Episodio de locura, en la ,

página 159). “

: ' º
'
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© Segunda: Al episodio de locura le sigue un periodo de
locura subyacente, durante el cual el jugador mantiene
el control de su investigador; sin embargo, el inves—

tigador será susceptible a sufrir alucinaciones, fobias

y otros episodios de locura (véase Fase de locura 2:

Locura subyacente, en la página 162).

© Tercera: La última fase es la de recuperación (véase
Tratamiento y recuperación de la locura en la

página 168).

Locura temporal
Si un investigador pierde 5 o más Puntos de Cordura por un
único motivo (como una tirada de Cordura o la lectura de un
tomo de los Mitos), sufrirá un trauma emocional lo bastante
considerable como para que el Guardián ponga a prueba su
Cordura. El Guardián deberá solicitar una tirada de inteli—

gencia (INT). Si la tirada fracasa, el investigador habrá re—

primido el recuerdo (un truco que la mente usa para pro—

tegerse), y no enloquecerá. Sin embargo, si supera la tirada
de INT, el investigador habrá comprendido perfectamente el

significado de lo que ha visto o experimentado y enloquecerá
temporalmente. Los efectos de la locura temporal comienzan
de inmediato y duran 1D10 horas.

Locura indefinida
Un investigador enloquecerá de forma indefinida si pierde
la quinta parte o más de sus Puntos de Cordura actuales en
un periodo de un día <<dentro del juego». Ningún investiga—

dor será capaz de librarse de esta pérdida de cordura. En este

caso, el Guardián es el encargado de definir lo que constitu—

ye un día», que normalmente abarca hasta el momento en

que el investigador alcanza un lugar seguro en el cual poder
descansar y recuperar la razón. Dependiendo de la situación,
esto puede significar sobrevivir hasta el amanecer, sentarse a

tomar una buena taza de té o disfrutar de una buena noche
de sueño. La locura indefinida dura hasta que el personaje se

cura o recupera (véase Recuperación de la locura indefini-
da en la página 168).

Locura permanente
Cuando los Puntos de Cordura queden reducidos a cero, el

investigador se habrá vuelto loco de forma permanente e in—

curable y dejará de ser un personaje jugador. En el mundo
real, toda locura es una locura indefinida, ya que no hay na—

die ca¿ az de predecir el futuro con tanta precisión como un
“'ánde La llamada de Cthulhu.

os trastornos; sobretodo las afecciones congénitas,
n pocas esperanza—S de recuperación. Lovecraft con—

“de un relato con la insinuación de que al narrador
' ura.»

LA LLAMADA DE CTHULHU
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… Ejemplos de pérdidas de Cordura …

Sorprendido al encontrar los restos
mutilados de un animal.
Sorprendido al encontrar un cadáver o
un miembro amputado.
Ver manar una corriente de sangre.
Encontrar un cadáver humano
horriblemente mutilado.
Despertar atrapado en el interior
de un ataúd.
Presenciar la muerte violenta
de un amigo.
Vera un gol.
Encontrarse con alguien
a quien se sabe muerto.
Ser sometido a fuertes torturas.
Ver un cadáver alzarse de su tumba.
Ver caer del cielo una cabeza
gigantesca seccionada.

1D10/1D100 Ver al Gran Cthulhu.

0/1D2

0/1D3

0/1D4

1/1D4+1

0/1D6

0/1D6

0/1D6

1/1D6+1

0/1D10
1/1D10

2/2D10+1

%

3

2

l

;

%

i

l

i

1

l

i

i

Cada Guardián deberá establecer cuál es el alcance de la

locura en sus partidas. Es posible que de vez en cuando
se pueda disfrutar de cierto alivio en un manicomio local.
Puede que una persona consumida, de palidez antinatu—

ral, prácticamente irreconocible tras enfrentarse a un ho—

rror capaz de desgarrar el alma, camine tímidamente por
el centro de Arkham o algún otro lugar, lanzando miradas
suspicaces, e intente recuperar parte de su antigua vida; sin
embargo, ningún jugador deberá considerar ese privilegio
como un derecho.

EFECTOS DE LA LOCURA

St. John es un cadáver destrozado; solo yo conozco el motí—

vo, y tal es mi conocimiento que estoy a punto de volarme
la cabeza por temor a ser mutilado de la misma forma. Por
oscuros e ilimitados corredores de fantasía sobrenatural se

arrastra la negra e informe Némesis que me empuja a la

auto—aniquilación.

—H. P. Lovecraft, El sabueso

Tanto la locura temporal como la indefinida llevan al inves—

tigador a través de dos fases de locura distintas. Primero, el

investigador experimenta un leve episodio de locura (fase

uno). A esto le sigue un largo periodo de locura subyacente
(fase dos), que durará hasta que el investigador se recupere
por completo (horas en el caso de la locura temporal, meses
en el caso de la locura indefinida).
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Fase de locura ]: Episodio de locura
También conocido como <<la niebla roja», <<frenesí», <<perder los
papeles» o <<ataque de pánico».

Al enloquecer, el investigador experimenta un episodio de
locura. Durante un episodio de locura el investigador pier—
de todo control de si mismo. En términos de juego, esto
significa que el control del investigador pasa del jugador al
Guardián (durante un breve periodo de tiempo en el mundo
real). El Guardián decide si este control adopta la forma de
dictaminar unas acciones específicas o si significa dar unas
indicaciones al jugador acerca de cómo interpretar la locura
mientras dura.

Por otra parte, el investigador no podrá perder más Puntos
de Cordura mientras experimente un episodio de locura.
Llegados a este punto la mente ya se encuentra totalmente
trastornada, y cualquier horror posterior será olvidado o se
creerá que fue una manifestación de la locura. Esta protec—
ción tiene unos límites: el episodio de locura dura 1D10 asal—

tos de combate (en tiempo real) si sucede durante el juego,
pero puede durar más, en cuyo caso el Guardián resumirá
el episodio.

Cada vez que un investigador sufra un episodio de locura,
el Guardián podrá modiñcar una de las notas del trasfondo
del investigador o añadir una nueva. Estas alteraciones cum—
plen dos propósitos. El primero es reflejar el descenso a la
locura del investigador añadiendo anotaciones irracionales o
corrompiendo alguna existente. Segundo, se pueden añadir
o modificar anotaciones para reflejar los acontecimientos de
la historia y así vincular con más fuerza al investigador con
la trama. El jugador y el Guardián deberán trabajar juntos
para añadir o modificar anotaciones del trasfondo de for—

ma apropiada.
'

Descripción personal: Algunas anotaciones apropiadas pue—
den ser <<mirada salvaje», <<mirada perdida», <<cansado de este
mundo» o <<ya no se preocupa por su aspecto».

© Ideología/ Creencias: Se pude cambiar una anotación
equilibrada como puede ser <<religioso» a algo más
extremo y demencial como <<hay que convertir a los
inñeles o hacerles sufrir». Otra posibilidad es añadir
una nueva anotación que resulte apropiada a la
situación, como <<obsesionado con derrotar a la secta
de Cthulhu».

© Allegados: Se puede añadir un nuevo nombre y
el motivo de su inclusión. Por ejemplo: <<no podré
descansar hasta que Delbert Smith acabe en la tumba»,
o <<Robin Poole es la encarnación de Ganesha».

© Lugares significativos: La ubicación actual puede
adquirir un gran significado, o el investigador se
podria obsesionar con llegar a otro lugar por motivos
racionales o irracionales. El primer caso podría ser el
templo de la secta en la jungla; el último podria ser un
deseo irrefrenable de visitar Graceland.

CAPÍTULO 8: CORDURA

… Tabla VH: Episodios de locura …
en tiempo real (tira IDIO)

1) Amnesia: El investigador no recuerda los acontecimien—
tos que han tenido lugar desde la última vez que se encon—
tró a salvo. Por ejemplo: le parecerá que en un momen—
to estaban tomando el desayuno y al siguiente se están
enfrentando a un monstruo. Esto tiene una duración de
1D10 asaltos.

2) Discapacidad psicosomática: El investigador padece
ceguera psicosomática, sordera o parálisis de una extremi—

dad o varias extremidades durante 1D10 asaltos.

3) Violencia: Una niebla roja engulle al investigador, que
estalla en una oleada de violencia y destrucción indiscri—

minadas hacia su entorno, aliados y enemigos por igual
durante lD10 asaltos.

4) Paranoia: El investigador padece una paranoia gra—'
ve durante 1D10 asaltos; todos quieren atraparlos; no se . .

puede confiar en nadie; los están espiando; alguien los ha
traicionado; lo que están viendo es un engaño.

5) Allegado: Revisa las anotaciones de Allegados en el

trasfondo del personaje. El investigador confunde a otra
persona que se encuentra en la escena con su allega—
do. Considera la naturaleza de la relación; el investiga—
dor actúa en consecuencia. Esto tiene una duración de
1D10 asaltos.

6) Desmayo: El investigador se desmaya. Se recuperará al

cabo de 1D10 asaltos.

7) Huir presa del pánico: El investigador no puede evitar
huir tan lejos como sea posible por cualquier medio que
haya a su disposición, incluso aunque eso signifique llevar—

se el único vehiculo y dejar a todo el mundo atrás. Huirá
durante 1D10 asaltos.

8) Histeria física o estallido emocional: El investigador
queda incapacitado por la risa, el llanto, chillidos, etc. du—

rante 1D10 asaltos.

9) Fobia: El investigador adquiere una nueva fobia. Tira
1D100 en la Tabla IX: Ejemplos de fobias (página 164), o
el Guardián puede elegir una. Incluso aunque el origen de
la fobia no se encuentre presente, el investigador imagina—
rá que si lo está durante los próximos 1D10 asaltos.

10) Manía: El investigador adquiere una nueva manía.
Tira 10100 en la Tabla X: Ejemplos de manías (pági—
na 166), o el Guardián puede elegir una El investigador
intenta satisfacer su nueva mania durante los próximos
1D10 asaltos
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… Tabla Vlll: Episodios de locura …
resumidos (tira IDIO)

1) Amnesia: El investigador recupera el sentido en un lu—

gar extraño sin recordar quién es. Sus recuerdos regresarán
lentamente con el tiempo.

2) Atraco: El investigador recupera el sentido 1D10 horas
más tarde, víctima de un robo. No habrá sufrido daño. Si

llevaba consigo una Posesión preciada (véase Trasfondo
del investigador), haz una tirada de Suerte para compro—
bar si se la han robado. Cualquier otro objeto de valor ha—

brá desaparecido automáticamente.

3) Paliza: El investigador recupera el sentido 1D10 horas
más tarde con el cuerpo maltrecho y magullado. Sus Pun—

tos de Vida habrán quedado reducidos a la mitad de los

que tuviera antes de enloquecer, aunque esto no le causará
una Herida grave. No le habrán robado. El Guardián decide
la forma en que ha sufrido sus heridas.

4) Violencia: El investigador estalla en una oleada de vio—

lencia y destrucción. Cuando el investigador “recupera el

sentido, puede que no recuerde sus actos o que no sean
evidentes. El Guardián debe determinar qué o quién ha si—

do víctima de los actos violentos del investigador, y si lo ha
matado o solo lo ha herido.

5) Ideología/Creencias: Revisa las anotaciones sobre
Ideología y Creencias en el trasfondo del personaje. El in—

vestigador manifiesta una de ellas de forma extrema, de—

mente y ostensible. Por ejemplo: puede que se encuentre a
una persona religiosa tiempo después, predicando el Evan—

gelio a gritos en el metro.

6) Allegadosz Consulta las anotaciones sobre Allegados
del trasfondo del investigador y los motivos por los que
esa relación es tan importante. Durante este periodo de
tiempo (1 D10 horas o más) el investigador ha hecho todo
cuanto estaba en su mano para acercarse a esa persona y
actuar en base a esa relación.

7) Ingresado: El investigador recupera el sentido en un pa—
bellón psiquiátrico o en una celda policial. Puede que vaya
recordando lentamente los sucesos quelo llevaron hasta ahí.

8) Huir presa del pánico: Cuando el investigador recupera
el sentido se encuentra muy lejos, tal vez perdido en la

espesura, en un tren o en un autobús de largo recorrido.

9) Fobia: El investigador adquiere una nueva fobia. Tira
1D100 en la Tabla IX: Ejemplos de fobias (página 164), o
el Guardián puede elegir una. El investigador recupera el

sentido 1D10 horas después; tras haber tomado todas las
precauciones posibles para evitar su nueva fobia.

10) Manía: El investigador adquiere una nueva mania Tira

1D100 en la Tabla X: Ejemplos de manías (página 166), o
el Guardián puede elegir una. El investigador recupera el

sentido 1D10 horas más tarde. Durante este episodio de
” locura, el investigador se habrá dedicado a satisfacer su

nueva manía. Del Guardián y del jugador depende si esto
resulta evidente para otras personas.

LA LLAMADA DE CTHULHU

© Posesiones preciadas: Es fácil perder cosas cuando
tu mente está perturbada por la locura. Cualquier
posesión puede ser eliminada o anotada como perdi—

da. También se puede adquirir una nueva posesión y
dotarla de gran significado.

© Rasgos: Un rasgo se puede borrar o modificar para
que sea más apropiado; por ejemplo: <<abusón»,
<<drogadicto», <<distraido», <<habla demasiado alto» o
<<carente de inhibiciones».

© Lesiones y cicatrices: Es más habitual que estas se vean
modificadas como consecuencia de una herida grave.

© Fobias y manías: Pueden ser el resultado de una tirada
durante un episodio de locura.

© Tomos arcanos, hechizos y artefactos: Estos objetos
se pueden perder o destruir en un ataque de ira. El

investigador podría ejecutar sin querer cualquier
hechizo que conozca, activar un artefacto o estudiar
un tomo que hubiera evitado previamente.

© Encuentros con entidades extrañas: Los encuentros
con monstruos o deidades se deberán anotar aqui
independientemente de si provocan locura o no. Esto
también proporciona un buen lugar para anotar la
cantidad de Puntos de Cordura perdidos por la visión
de un tipo de criatura particular (véase Acostumbrar—
se al horror en la página 172).

Un episodio de locura puede adoptar dos formas distintas, en
función de la situación, ya sea en tiempo real (asalto a asalto)
o de forma resumida.

Episodio de locura: En tiempo real
Si el episodio de locura sucede durante una escena en la que
hay otros investigadores presentes, tendrá una duración de
1D10 asaltos de combate (nótese que esta no es la duración
total del estado de locura, que será de 1D10 horas en el caso de
la locura temporal, o más en el caso de la locura indeñnida).

La opción de representar el episodio de locura asalto a asalto
se podrá utilizar incluso aunque el investigador esté solo, o si
el Guardián cree que es apropiado.

Para determinar la naturaleza de un episodio de locura, tira en
la Tabla VII: Episodios de locura: en tiempo real (página 159),
o el Guardián podrá elegir una opción apropiada.

Episodios de locura: Resumidos
Si el episodio de locura sucede lejos de la presencia de otros
investigadores, o si todos los investigadores presentes su—

fren un episodio de locura de forma simultánea, el Guar—

dián podrá hacer avanzar la acción y describir el resultado.
El Guardián puede describir las locuras que ha hecho el

investigador, o simplemente describir dónde se encuentra
cuando concluye el episodio de locura. De esta forma, el

investigador podria haber estado sumido en la locura y no
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bajo el control del jugador por unos minutos o unas horas
(normalmente 1D10 horas, o lo que el Guardián considere
adecuado). Nótese que estos minutos u horas no se juegan;
el Guardián hace solo un resumen de los mismos. El Guar—

dián podría limitarse a describir el extraño lugar en el que
el investigador recupera la razón sin recuerdos de dónde ha
estado ni de lo que ha hecho.

Muchos delos resultados requieren que el investigador aban—

done el lugar en el que se desencadenó la locura. Si esto no
fuera posible, el Guardián deberá adaptar el resultado de

' Harvey está investigando en una oficina en mitad de la no—

; che. Al abrir un armario cerrado encuentra un bote de metal. —

¿
Cuando lo toca, una voz metálica le habla: la voz de un ami—

_f go que murió recientemente. La jugadora falla la tirada de
V

Cordura y Harvey pierde 6 Puntos de Cordura. El Guardián
solicita una tirada de Inteligencia (INT), que Harvey consi—

gue superar: ¡Harvey se ha dado cuenta de lo que esto sig—

nifica! Harvey enloquece temporalmente, iniciando un epi—

sodio de locura. Como…Harvey está solo, el Guardián decide
aplicar la <<opción del resumen» y obtiene un 4 en el dado,
lo que indica algún tipo de acto violento. El Guardián decide

que Harvey destroza la habitación en una búsqueda de cá—

maras, micrófonos y altavoces ocultos. Después describe la
escena al jugador: <<Cuando recuperas la razón, han pasado
3 horas. El contenido de la oficina se encuentra como si ha—

, biera estallado una bomba en ella, Hay un tipo tumbado en
el suelo con una herida abierta en la cabeza; estará muerto
o inconsciente». Este es un personaje no jugador, un guardia
de seguridad que ha introducido el Guardián. ((El bote está
plagado de orificios de bala, y estás apuntando el cañón hu—

meante de un arma a tu propia sien».

Otro ejemplo: los investigadores han dado por concluida la
velada y cada uno se retira a su habitación del hotel. Esa no—

che, más tarde, uno de los investigadores, Kratos, es atormen-
tado por una figura espectral. Kratos falla su tirada de Cordu—

ra y pierde 5 Puntos de Cordura. El jugador que lo interpreta
obtiene un 23 en 70700 y supera su tirada de Inteligencia
(INT). Kratos ha enloquecido temporalmente… Kratos está solo,

por lo que el Guardián tira mm en la Tabla VIII: Episodios
de locura: resumidos (página 760), y obtiene un 6, que co—

rresponde a Allegados. En su trasfondo se indica que Kratos
'

,
está enamorado de unajoven llamada Alice. En este momen—

to, Kratos se encuentra en París, mientras que Alice perma—
nece en Londres. El Guardián determina que Kratos huirá del
hotel en dirección a la estación de tren y subirá al primer tren

que salga hacia Calais. Puede que los demás investigadores
oigan salir a Kratos, y por eso se les permite hacer una tirada
de Escuchar Uno de ellos tiene éxito, oye a Kratos cerrar la

puerta de su dormitorio de un portazo y le sigue (esta es una
buena oportunidad para utilizar las reglas de persecuciones).
El Guardián devuelve el control del investigador al jugador y
le cuenta lo que el episodio de locura está obligando a hacer
a Kratos, dejando el resto en sus manos.
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forma adecuada. Si existe la posibilidad de que otro investi—

gador escuche o vea marcharse al investigador enloquecido,
se le deberá dar la oportunidad de intervenir. Si otro inves—

tigador se enfrenta al investigador enloquecido antes de que
concluya su episodio de locura, el Guardián deberá devolver
el control del investigador en ese momento y permitir que los
jugadores representen la escena. Esto puede implicar que se
abrevie el resultado obtenido.

Para determinar la naturaleza de un episodio de locura, tira en
la Tabla VIII: Episodios de locura: resumidos (página 160),

o el Guardián podrá elegir una opción apropiada.

Fase de locura Z: Locura subyacente
Una vez concluya el episodio de locura inicial, el investigador
entrará en un estado de locura subyacente leve. Se deposita el

control del investigador en las manos del jugador, que podrá
elegir libremente la forma de interpretar la locura. Se podrán
incorporar aspectos del episodio de locura inicial mientras
dure la locura subyacente, aunque el jugador no está obligado
a hacerlo.

Durante el frágil estado de locura subyacente (una vez con—

cluya el episodio de locura inicial) cualquier pérdida posterior
de Puntos de Cordura (aunque solo sea un punto) ocasionará
otro episodio de locura. Esta fragilidad mental se mantendrá
todo el tiempo que dure la locura (1D10 horas en el caso de la
locura temporal) y, en el caso de la locura indefinida, proba-
blemente durante toda la aventura o el capitulo de la campaña.

Es importante destacar que, mientras esté loco, el investi—

gador podrá actuar de forma totalmente normal y racional,
manifestando externamente su demencia solo durante los
episodios de locura. Puedes encontrar más consejos sobre
cómo interpretar personajes enloquecidos en el Capítulo 10:

Dirección de juego (véase Tiradas de cordura fallidas en la

página 214).

Una vez recuperado de su episodio de locura, Harvey se re—

úne con sas amigos. La jugadora que interpreta a Harvey

,

tiene ahora el control absoluto del personaje y decide re-
fipr€sentar su paranoia, vigilando constantemente los coches

aparcados enla calle y…desmontando teléfonos en busca de
micrófonos ocultos.

Efectos secundarios de la locura [:

Fobias y manías
s que te explique por qué temo una corriente de aire frío.

—__H. P. Lovecraft, Aire frío

tá,cuerdo, una fobia o una obse—

,
go de interpretación. POr ejemplo:

LA LLAMADA DE CTHULHU

si el jugador desea que su investigador (cuerdo) supere la

claustrofobia y se arrastre por túneles oscuros, la fobia no se
lo impedirá. Sin embargo, mientras el investigador esté loco,

una fobia o una manía adquirirán un enorme significado.

Respuestas febicas y maniáticas
durante la locura
La exposición directa (una gran proximidad física) al objeto
de una fobia produce pánico; de igual forma, la exposición al

origen de una mania provoca una reacción obsesiva.

En el caso de las fobias, cualquier otra acción que no sea lu—

char o huir recibirá un dado de penalización. Esta penaliza—
ción no se aplica a las tiradas de Cordura ni a las tiradas de

toma de conciencia.

Mientras se encuentre en un estado de locura subyacente
(véase a continuación), estar expuesto al objeto de su manía
causará una respuesta abrumadora en el investigador. Si el

Guardián provoca al jugador con algún tipo de comporta—
miento que se ajuste a su manía, el jugador recibirá un dado
de penalización en todas sus tiradas hasta que la obsesión ha—

ya sido satisfecha de algún modo o el investigador esté bien
lejos del alcance del estímulo. Por ejemplo: mientras se en—

cuentre en un lugar en el que sirvan alcohol, un dispomanía—

co recibirá un dado de penalización en todas sus tiradas hasta

que se tome una copa. Obviamente, aquellos personajes que
sucumban a su ansia por alguna droga padecerán los efectos
de la misma, como una borrachera o un estado alterado de

consciencia. En situaciones así, el Guardián podrá modificar
el grado de dificultad de determinadas tiradas (o imponer un
dado de penalización en las tiradas enfrentadas) en función
de la situación y el estado del personaje.

Un empleo exitoso de la habilidad Psicoanálisis sobre un in—

vestigador enloquecido le permitirá ignorar la fobia o la ma-
nía temporalmente (véase el Capítulo 4: Habilidades).

Harvey ha desarrollado una selenofobia (miedo a la luna).
Al salir de un teatro con unos amigos, la visión de la luna le

provoca un escalofrío. Harvey está cuerdo en este momento.
Su jugadora describe la disposición nerviosa de Harvey y el

alivio que siente al llegar a casa y cerrar las cortinas.

Una semana después, Harvey, que ahora padece una lo—

cura subyacente, se encuentra en una situación similar y
decide huir a la seguridad de su casa. De camino a casa,

Harvey es seguido por un individuo de aspecto siniestro. El

Guardián ofrece una tirada de Descubrir a la jugadora que
interpreta a Harvey para determinar si es capaz de advertir
a su perseguidor. Como esta tirada no tiene nada que ver

con huir ni con luchary Harvey sigue estando expuesto al

origen de su fobia, se aplicará un dado de penalización a

su tirada de Descubrir. Esta penalización solo desaparecerá
cuando Harvey se encuentre bajo techo y con la luna fuera
de su vista.

jesuv
Resaltado

jesuv
Resaltado
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Efbctos secundarios de la locura Z:

Alucinaciones y toma de conciencia
¿Dónde acaba la locura y comienza la realidad? ¿Acaso es pa-
sible que hasta el más grande de mis temores no sea más que
una simple alucinación?

—H. P. Lovecraft, La sombra sobre Innsmouth

Aunque no esté controlando las acciones de un investigador,
el Guardián tiene la libertad de proporcionar en cualquier
momento una información sensorial alucinatoria a un in—

vestigador que padezca locura subyacente. La única forma
que tiene el jugador de estar seguro de lo que está viendo,
escuchando, tocando, sintiendo u oliendo su investigador es
mediante una <<toma de conciencia».

Las alucinaciones acarrean un impacto mayor cuando po—

seen cierta relevancia para el investigador. Una forma estu—

penda de hacer esto es acudir al trasfondo del investigador
y utilizar algún aspecto como fuente de inspiración para las
alucinaciones. Una llamada telefónica de la difunta esposa

del investigador será mucho más interesante que cualquier
alucinación aleatoria. Las alucinaciones también pueden
ser unas consecuencias magníñcas cuando el jugador de un
investigador que padece locura subyacente falla una tira—
da forzada.

a aluCináción de una entidad enloquecedora (como un
monstruo) puede causar a un investigador la misma pér-
dida de Puntos de Cordura que su contrapartida real. El

'jugad0tfde'cide: o acepta—lo que está viendo como <<real» y
Í hate la tirada “de Cordura correspondiente por contemplar

V

_…onstruo, o haCe una tirada de toma de conciencia.
¡”(Si el jugador supera una tirada de toma de conciencia y “

'

disipa—*la alucinación, no será necesario hacer una tirada
_¡ ”de Cordura: no había ningún monstruo después de todo,

tal vez solo un mendigo que parecía ser un monstruo a los

_

ojos del investigador enloquecido. Sin embargo, si eljuga—

,

___dor no consigue superar la tirada de toma de conciencia, el
'

“ investigador enloquecido perderá un Punto de Cordura y
sufrirá un episodio de locura.

,

Nótese que, mientras sufra un episodio de locura, el inves—
*

tigador será inmune a cualquier otra pérdida de Puntos de
Í Cordura, y que no deberá hacer una tirada de Cordura por

ver al monstruo. Si el monstruo (alucinación o no) todavía
Se encuentra presente cuando concluya el episodio de lo—

k

cura, eljugador tendrá que hacer la tirada de Cordura co-
rrespondiente por ver al monstruo

CAPÍTULO 8: CORDURA

Tirada de toma de conciencia
A pesar de que solo se suele solicitar una tirada de toma de con—

ciencia alos investigadores enloquecidos, un jugador podrá so—

licitar hacer una cuando desee <<ver a través» de lo que cree que
es una ilusión o una alucinación. Para llevar a cabo una toma de
conciencia, el jugador hace una tirada de Cordura:

Fracaso: Pierde 1 Punto de Cordura. Esto produce inmedia—
tamente un episodio de locura si el investigador padece locu—

ra subyacente. No se disipa ninguna alucinación.

Exito: El investigador puede ver a través de la alucinación, y
el Guardián deberá describir qué es lo que percibe realmente.

Al superar una tirada de toma de conciencia, el investigador
verá las cosas tal y como son y será resistente a las alucinacio—
nes hasta perder más Puntos de Cordura (evitando asique el
Guardián continúe provocando alucinaciones al personaje).

El empleo exitoso de la habilidad Psicoanálisis permitirá que
un investigador enloquecido distinga una alucinación como
lo que realmente es.

_,Harvey, que todavía padece locura subyacente, vuelve a su
— casa. Al salir por la puerta de atrás ve a su vecino inclinado
,

sobre la valla deljardín con algún tipo de aparato de escucha
— en su mano, apunta'hdolo hacia su casa. El Guardián dice a

la jugadora que interpreta a Harvey que su vecino le está es—
'

piando. Esto es una alucinación; de hecho, el vecino no está
haciendo nada parecido. La jugadora, que dudade si se trata

_—
de una alucinación, pide hacer una toma de conciencia.

Harvey se libra de su alucinación al superar la tiradade to—

ma de conciencia. El Guardián no podrá mantener la alu—

cinación y deberá describir la escena de forma realista. En
'

este caso, no había micrófono alguno y el vecinosolo estaba
admirando el césped de Harvey,

Si la jugadora hubiera decidido hacer una tirada de toma
de conciencia y hubiera fracasado,Harvey…habría perdido
7 Punto de Cordura y sufrido un episodio de locura En ese
caso, al haber un único investigador presente, el Guardián
podría hacer avanzar la historia hasta el momento en el que
otro investigador (o la policía) apareciera y se encontrara
a Harvey saliendo por la puerta principal, armado con una
escopeta y dispuesto a irrumpir en casa de su vecino para
interrogado o algo peor.

Si la jugadora no hubiera solicitado hacer una toma de con—

ciencia, el Guardián habría podido desarrollar la alucina—
ción, tal vez determinando que Harvey ve a su vecino con-
versando con un gui en el patio (en realidad se trata del hijo
del vecino). Llegados a ese punto, la jugadora habría tenido
que hacer una tirada de Cordura por haber visto un gui o

'

una tirada de toma de conciencia. De superar la tirad “ “

ningún gui y que se lo estaba imaginando
Harvey perdería un Punto de Cordura *

jesuv
Resaltado
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TABLA IX:
“

EJEMPLOS DE FOBIAS
Una fobia es un miedo duradero e irracional a algo, El Guardián puede determinarla al azar (tira 1D100) o elegir una que
resulte apropiada. El Guardián deberá añadir la fobia al trasfondo del investigador.

1)

º)
3)
4*)

Ablutofobia: Miedo a limpiarse o bañarse.

Acrofobia: Miedo a las alturas.

Aerofobia: Miedo a volar.

Agorafobia: Miedo a los espacios públicos
abiertos (atestados).

5)

6)

7)

Alektorofobia: Miedo a las gallinas.

Aliumfobia: Miedo al ajo.

Amaxofobia: Miedo a conducir o montar en
vehículos.

Ancraofobia: Miedo al viento.

Androfobia: Miedo a los hombres.

10) Anglofobia: Miedo a Inglaterra, a la cultura

8)

9)

británica, etc.

1 1) Antofobia: Miedo a las flores.

12) Apotemnofobia: Miedo a las personas que
tienen miembros amputados.

13) Arachnofobia: Miedo a las arañas.

14) Astrafobia: Miedo a los relámpagos.

15) Atetbbia: Miedo a las ruinas o reliquias
16) Aulofobiai Miedo a las flautas.

_

17) BacteriofobiaiiiMiedo a las bacterias

18) Balistofobia: Miedd£ílosj proyectiles o las
balas.

19) Basofobia: Miedo a caerse.

20) Bibliofobia: Miedo a los libros

21) Botanofobia: Miedo a las plantas.

22) Caliginefobia: Miedo a las mujeres hermosas;

23) Catsaridafobia: Miedo a las cucarachas.

24) Ceraunofobia: Miedo a los truenos
25) Cheimafobia: Miedo al frío.

26) Cinofobia: Miedo a los perros.

27) Claustrofobia: Miedo a los espacios cerrados.

28) Coulrofobia: Miedo a los payasos.

29) Cronomentrofobia: Miedo a los relojes.

30) Demofobia: Miedo a las multitudes.

31) Demonofobia: Miedo a los espíritus y los
demonios.

32) Dentofobia: Miedo a los dentistas.

… ……………M…………….…_……………………,,…w;¿…………………,¿;…ae¿.……md¿.wgmza _ …a:.…£….—»“º…£;… u……“

33) Disposofobia: Miedo a tirar cosas (síndrome
del aeaparador compulsivo).

34) Dorafobia: Miedo a las pieles
35) Dromofobia: Miedo a cruzar la calle.

36) Eclesiofobia: Miedo a la iglesia.

37) Eisoptrofobia: Miedo a los espejos.

38) Enetofobia: Miedo a las agujas o los alfileres.

39) Entomofobia: Miedo a los insectos.

40) Escotofobia: Miedo a la oscuridad o a la noche.

41) Estenofobia: Miedo a las cosas o lugares
estrechos.

42) Fagofobia: Miedo a tragar, comer o ser comido.

43) Farmacofobía: Miedo a los medicamentos.

44) Fasmofobia: Miedo a los fantasmas.

45) Felinofobia: Miedo a los gatos.

46) Fenogofobia: Miedo a la luz del día.

47) Geñrofobia: Miedo a cruzar los puentes.

48) Gerontofobia: Miedo a los ancianos o a

envejecer.

49) Ginofobia: Miedo a las mujeres.

50) Hafefobia: Miedo a ser tocado.

51) Hamartofobia: Miedo a pecar.
52) Hematofobia: Miedo a la sangre.
53) Herpetofobia: Miedo a los reptiles.

54) Hidrofobia: Miedo al agua.
55) Hipnofobia: Miedo a dormir o a ser

hipnotizado.
* _56) Homiclofobia: Miedo a la niebla.

57) Hoplofohia: Miedo a las armas de fuego.

58) Iátrofobia: Miedo a los médicos.

59) Íctiofobia: Miedo a los peces.

60) Lacánofobia:“Miedo a los vegetales.

61) LigirofobiágMiedo a los ruidos fuertes.

62) Limnofobia: Miedo a los lagos.

63) Mecanofobia: Miedo a las máquinas o a los
mecanismos.

_

64) Megalofobia: Miedo a los objetos grandes.
65) Merintofobia: Miedo a ser atado o amarrado

Cap. VIH
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66) Meteorofobiai Miedo a los meteoros y
meteoritos.

67) Misofobia: Miedo a la suciedad o la
contaminación.

68) Mixofobia: Miedo a mezclarse con alguien
diferente.

69) Monofobia: Miedo a estar solo.

70) Necrofobia: Miedo a la muerte y a las cosas
muertas.

71) Octofobia: Miedo al número 8,

72) Odontofobia: Miedo a los dientes.

73) Ofidiofobia: Miedo a las serpientes.

74) Oneirofobia: Miedo a los sueños.

75) Onomatofobia: Miedo a escuchar determinada
palabra o palabras.

76) Ornitofobia: Miedo a los pájaros.

77) Parasitofobia: Miedo a los parásitos.

78) Pediofobia: Miedo a las muñecas.

79) Pirofobia: Miedo al fuego.

80) Pogonofobia: Miedo a las barbas.

81) Potamofobia: Miedo a los ríos.

82) Potofobia: Miedo al alcohol o a las bebidas
alcohólicas.

83) Rabdofobia: Miedo a ser severamente
castigado.

84) Selenofobia: Miedo a la luna.

85) Siderodromofobia: Miedo a viajar en tren.
86) Siderofobia: Miedo a las estrellas.

87) Simetrofobia: Miedo a la simetría.

88) Talasofobia: Miedo al mar.

89) Tapefobia: Miedo a los cementerios o a ser
enterrado vivo.

90) Taurofobia: Miedo a los toros.

91) Telefonofobia: Miedo a los teléfonos.

92) Teratofobia: Miedo a los monstruos.
93) Tomofobiaz Miedo a las operaciones

quirúrgicas.

94) Triscadecafobia: Miedo al número 13.

95) Vestifobia: Miedo a la ropa.
96) Wiccafobia: Miedo a las brujas y a la brujería.

97) Xantofobia: Miedo al color amarillo o a la

palabra <<amarillo».

98) Xenofobia: Miedo a los extraños 0 a los
extranjeros.

99) Xenoglosofobia: Miedo a las lenguas
extranjeras. —

100) Zobfobia: Miedo a los animales.

Fobia
Al verse expuesto al origen de su fobia, o solo con pensar
en él, los síntomas de un personaje se desarrollan preci—

pitadamente. En cuestión de segundos se producen pal—

pitaciones, temblores, sensación de ahogo y una ansiedad
incontrolable. El personaje siente que debe hacer todo lo

posible para evitar la situación.

Amnesia

incapacidad de recordar información personal importante
causada por un deseo de evitar recuerdos desagradables.
Puede que el personaje solo olvide la experiencia negativa
que ha causado la amnesia o que olvide grandes periodos
de tiempo, o incluso toda información acerca de sí mismo.
El Guardián puede devolver la puntuación de Mitos de

Cthulhu a 0 y la Cordura máxima a 99 mientras dure la

amnesia7 el horror regresará cuando lo hagan los recuer—

dos del personaje o cuando este experimente una situación
aterradora similar.

Manía

Un personaje que tenga una manía sentirá una euforia
constante o puede que un estado de ánimo irritable. Los

síntomas incluyen un aumento general de la actividad, in-
continencia verbal, mejora de la autoestima hasta niveles

delirantes, una disminución de las horas de sueño, dis—

tracción, deseo de llevar a cabo actividades imprudentes o

peligrosas como una conducción temeraria, alucinaciones,
delirios y un comportamiento—extraño

Compulsión
La compulsión suele ser un acto ritual que se lleva a cabo

con la intención de afectar al futuro, tal vez para prevenir
alguna vaga noción de fatalidad inminente. A pesar de que
el personaje puede estar de acuerdo en que“esa acción ca—

rece de sentido, la necesidad de llevarla a cabo es abruma—

dora. Incluso en momentos de gran tensión, el personaje
puede llegar a ignorar su propia supervivencia con tal de

llevar a cabo el ritual.

' “. _%…9 '.
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TABLA X:
,EJEMPLOS DE MANIAS

Una manía produce una obsesión o compulsión por el objeto de la misma. El Guardián puede determinarla al azar (tira
1D 100) o elegir una que resulte apropiada. El Guardián deberá añadir la manía al trasfondo del investigador

1) Ablutomanía: Interés excesivo en la limpieza
personal.

2) Aboulomanía: lndecisión patológica.
_3) Acluomanía: Gusto excesivo por la oscuridad.

4) Acromanía (altura): Obsesión por los lugares
altos.

5) Agatomanía: Amabilidad patológica.

6) Agromanía: Deseo intenso de estar en espacios
abiertos

7) Aicmomanía: Obsesión por los objetos puntia—
gudos () afilados.

8) Ailuromanía: Gusto excesivo por los gatos.

9) “Algomanía: Obsesión por el,dolor.

10) Aliomanía: Obsesión por el ajo.

1 1) Amaxomanía: Obsesión por los vehículos.

12) Amenomanía: Alegría irracional.

13) Antomanía: Obsesión por las flores.

14) Aritmomanía: Preocupación obsesiva por los
números.

15) Asoticamanía: Gasto o despilfarro impulsivo y
autodestructivo.

_

16) Automanía: Gusto excesivopor la soledad.

17) Balletomanía: Entusiasmo anormal por el
ballet.

18) Bibliocleptomania: Robo compulsivo de libros.

19) Bibliomanía: Obsesión por los libros y/o leer.

20) Bruxomanía: Compulsión por rechinar los
dientes.

21) Cacodemomanía: Creencia patológica de estar
_

poseído por un espíritu maligno.

22) Calomanía: Obsesión por la propia belleza.

23) Cartacoethes: Compulsión incontrolable de ver
mapas por todas partes.

24) Catapedamanía: Obsesión por saltar desde
lugares elevados.

25) Ceimatomanía: Deseo anormal por el frío y/ o
las cosas frías.

26) Clazomanía: Compulsión irracional por gritar.
27) Cleptomania: Compulsión irracional por robar.

28) Clinomanía: Gusto excesivo por estar en cama.

29) Coimetromanía: Obsesión por los cementerios.
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30) C010romanía: Obsesión por un color
determinado.

3 1) Coreomanía: Obsesión o frenesí incontrolable
por bailar.

32) Coulromanía: Obsesión por los payasos.
33) Countermanía: Compulsión por experimentar

situaciones aterradoras.
34) Dacnomanía: Obsesión por matar.

35) Demonomanía: Creencia patológica de estar
poseído por demonios.

36) Dermatilomanía: Compulsión por arrancarse
la piel.

37) Dikemanía: Obsesión por ver que se hace
justicia.

38) Dipsomanía: Ansia anormal por consumir
alcohol.

39) Doramanía: Obsesión por poseer pieles.

40) Doromanía: Obsesión por hacer regalos.

41) Drapetomanía: Conipulsión por fugarse.

42) Ecdemiomanía: Compulsión por vagabundear.

43) Egomanía: Actitud ególatra irracional u obse—

sión por uno mismo.

44) Empleomanía: Ansia irracional por ocupar
cargos públicos.

45) Enosimanía: Creencia patológica de haber
pecado.

46) Epistemomanía: Obsesión por adquirir
conocimientos.

47) Eremiomanía: Compulsión por permanecer
inmóvil.

48) Eteromanía: Ansia de éter.

49) Fasmomanía: Obsesión por los fantasmas.

50) Fonomanía: Tendencia patológica al asesinato.

51) Fotomanía: Deseo patológico de luz.

52) Garabatomanía: Obsesión por garabatear o
pintarrajear.

53) Gamomanía: Obsesión por hacer propuestas de
matrimonio'extrañas.

54) Geliomanía: Compulsión incontrolable por reír.

55) Gimnomanía: Compulsión por desnudarse.

56) Goetomanía: Obsesión por las brujas y la
brujería. '



Cap. vm CORDURA 167

57) Grafomania: Obsesión por escribirlo todo.

58) Habromanía: Tendencia anormal a crear deli—

rios placenteros (en sustitución de la realidad).

59) Helmintomanía: Gusto excesivo por los
gusanos.

60) Hidromanía: Ansia irracional por beber agua.
61) Hoplomanía: Obsesión por 1asarmas de fuego.

62) Iconomanía: Obsesión por los iconos 0 los
retratos.

63) Ictiomanía: Obsesión por los peces.
64) Idolomanía: Obsesión o devoción a un ídolo.

65) Infomanía: Devoción excesiva por la acumula—
ción de datos.

66) Ligiromanía: Compulsión incontrolable por
hacer ruidos intensos o estridentes.

67) Linonomanía: Obsesión por las cuerdas.

68) Lipomanía: Tendencia anormal hacia la
melancolía.

69) Loteromanía: Deseo excesivo de participar en
sorteos.

70) Megalitomanía: Tendencia anormal a tener
ideas extrañas en presencia de menhires o
círculos de piedras.

71) Melomanía: Obsesión por la música o por una
melodía determinada.

72) Metromanía: Deseo insaciable de escribir en
verso.

73) Misomanía: Odio a todo7 obsesión por odiar a
un sujeto o grupo.

74) Mitomanía: Mentir o exagerar hasta un punto
anormal.

75) Monomanía: Obsesión anormal por un único
pensamiento o idea.

76) Nosomanía: Delirio de padecer una enferme—
dad imaginaria.

77) Notomanía: Compulsión por registrarlo todo
(por ejemplo, fotografiarlo).

78) Onomamanía: Obsesión por los nombres (de
personas, lugares o cosas).

79) Onomatomanía: Deseo irrefrenable de repetir
determinadas palabras.

80) Onicotilomanía: Compulsión por morderse o

arrancarse las uñas.

8 1) Opsomanía: Amor anormal por cierto tipo de
comida.

82) Paramanía: Placer anormal por quejarse.

83) Personamanía: Compulsión por llevar
máscaras.

84) Piromanía: Compulsión por encender fuegos.
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85) Planomanía: Deseo anormal de desobedecer las
normas sociales.

86) Plutomanía: Deseo obsesivo de dinero.

87) Preguntamanía: Necesidad compulsiva de
hacer preguntas.

88) Pseudomanía: Compulsión irracional por
mentir.

89) Rinotilexomanía: Compulsión por hurgarse la
nariz.

90) Siderodromomanía: Fascinación intensa por
los trenes o el viaje en ferrocarril.

91) Sofomanía: Delirio de que uno es increíblemen—
te inteligente.

92) Tanatomanía: Obsesión por la muerte o el
_

suicidio.

93) Tecnomanía: Obsesión por las nuevas
tecnologías.

94) Teomanía: La creencia de ser un dios.

95) Tiñomanía: Ceguera patológica.

96) Titilomanía: Compulsión por rascarse.

97) Tomomanía: Gusto irracional por practicar la
cirugía.

98) Tricotilomanía: Ansia por tirarse del pelo.

99) Xenomanía: Obsesión por lo extranjero.
100) Zoomanía: Amor insano hacia los animales.

Fig.201
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Efectos secundarios de la locura 3:
La locura y los Mitos de Cthulhu
Lo que he visto no puede ser cierto, y se' que, a lo sumo, esta
locura autoimpuesta solo me conducirá a la asfixia una vez
se agote el aire. La luz del templo es solo una alucinación, y
moriré serenamente como alemán, en las negras y olvidadas
profundidades. La risa demoníaca que oigo mientras escribo
solo es producto de mi propia mente debilitada.

——H. P. Lovecraft, El templo

La locura desencadenada por estímulos no relacionados con
los Mitos no genera conocimiento de los Mitos de Cthulhu.
Sin embargo, cada vez que un investigador sufre un trauma
inducido por los Mitos (ver a un monstruo de los Mitos, leer
un tomo de los Mitos o ser afectado por un hechizo de los
Mitos, etc.), aprenderá algo acerca de los Mitos, y esto que-
dará reflejado en su habilidad Mitos de Cthulhu. El primer
caso de locura relacionada con los Mitos añade 5 puntos a la
habilidad Mitos de Cthulhu. Episodios posteriores de locu—

ra inducida por los Mitos (temporal o indeñnida) añaden 1

punto de habilidad cada uno.

Harvey Walters encuentra un manuscrito en Crowninshield
' Manor Al asimilarlo obtiene 3% puntos en la habilidad Mi—

tos de Cthulhu, pero no pierde Puntos de Cordura. Cuando
sale al exterior, Harvey contempla un ángel descarnada de
la ¿noche volando sobre él. Enloquece cuando su mente se
estremece ante esa manifestación uitraterrena. Como esta

“esla primera locura de Harvey relacionada con los mitos,
¿f su jugadora deberá añadir 5% a la habilidad de Mitos de
' _

_tíhuihú de Harvey, aurhentáhdola a 8%. La Cordura máxi—

a ¿A'—HarVe desciende hasta 9—12(9g9 menos 8 puntos de

TRATAMIENTO Y RECUPERACIÓN

DE LA LOCURA

La locura temporal termina lo bastante rápido como para que
no tenga sentido someterla a tratamiento. Por otra parte, el

tratamiento de la locura permanente tampoco tiene mucho
sentido, ya que, por definición, el personaje no se recupera—
rá jamás, independientemente de la calidad de la institución
(habrá que retirar al personaje del juego). Solo la locura in—

definida ofrece cierto margen de intervención y tratamiento.

Recuperación de la locura temporal
La locura temporal dura 1D10 horas. Otra posibilidad es que
el investigador se recupere después de una noche de sueño re—

parador en un lugar seguro. Silos investigadores se encuentran
en una escalada de tensión (por ejemplo, haciendo guardia du—

rante la noche por miedo a un ataque inminente), el Guardián
podrá dictaminar que no se puede recuperar Cordura.

Recuperación de la locura indefinida
Después de un mes de tratamiento y a salvo de cualquier otro
trauma, el jugador que interprete a un personaje enloquecido
temporalmente deberá hacer una tirada. Alcanzado este pun—

to, hay dos tipos de cuidados que pueden ayudar al personaje:
la asistencia privada o el internamiento. A la hora de elegir,
el Guardián y_los jugadores deberán considerar los recursos
del personaje, sus amigos y parientes, y su comportamien—
to anterior.

Otra posibilidad es que, a discreción del Guardián, la locura
indefinida dure hasta la próxima Fase de desarrollo del inves—

tigador, al final de la aventura o del capitulo de la campaña
en curso.



Asistencia privada
La mejor asistencia posible es aquella que se lleva a cabo en
casa o en otro lugar familiar en el que los cuidados puedan
ser amables y considerados, y en el que no haya distracciones
(como, por ejemplo, otros pacientes). También se podrá con—
tar con el análisis y/o los medicamentos psiquiátricos.

Para determinar el éxito del tratamiento de una asistencia
privada/ domiciliaria, tira 1D100:

© Un resultado de 01—95 es un éxito: añade 1D3 Puntos
de Cordura gracias a la medicación psiquiátrica y el
psicoanálisis. A esto le seguiria una tirada de Cordura
del investigador; si la tirada tiene éxito, el investigador
habrá sido curado de su locura; si la tirada fracasa,
habrá que volver a hacer otra tirada de Cordura al
cabo de un mes.

© Con un resultado de 96-100: el personaje se ha negado
a tomar su medicación o a recibir su terapia. Se pierden
1D6 Puntos de Cordura y no se podrán hacer más
progresos durante un mes de tiempo de juego.

Internamiento
El ingreso en un manicomio es lo mejor que hay después de
la asistencia privada. Dicen que los manicomios tienen una
ventaja sobre la asistencia domiciliaria, que es que son rela—

tivamente baratos e incluso se puede recibir un servicio gra—

tuito proporcionado por el estado. Estas instituciones son de
calidad dispar y algunas pueden llegar a ser dañinas. Algunos
son centros creativos de terapia y experimentación avanza—
das, mientras que otros se limitan a ofrecer un confinamien—
to rudimentario.

Son frecuentes las actividades supervisadas, la terapia ma-
nual, los medicamentos psiquiátricos y la hidroterapia, así
como el tratamiento electroconvulsivo (dependiendo del pe—
riodo en el que esté ambientada tu partida).
No es probable que el psicoanálisis esté disponible. A veces
una institución puede transmitir una sensación de indife—

rencia que socava los efectos beneficiosos de la medicación
psiquiátrica y provoca al investigador una sensación de enfa—

do y pérdida, lo que probablemente le haga desconfiar de la
asistencia a los pacientes externos una vez haya abandonado
la institución.

Para determinar el éxito del tratamiento de una institución,
tira 1D100:

© Un resultado de 01—50* es un éxito: añade 1D3 Pun—

tos de Cordura gracias a la medicación psiquiátrica
y/ o la terapia. A esto le seguiria una tirada de Cordura
del investigador; si la tirada tiene éxito, el investigador
habrá sido curado de su locura; si la tirada fracasa,
habrá que volver a hacer otra tirada de Cordura al
cabo de un mes.
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© Si el resultado es de 51—95: no se ha hecho ningún
progreso.

© Con un resultado de 96—100: el personaje se ha
negado a tomar su medicación o a recibir su terapia.
Se pierden 1D6 Puntos de Cordura y no se podrán
hacer más progresos durante un mes de tiempo de
juego.

*50 es el valor medio. El Guardián deberá determinar si el estándar
de una institución está por encima o por debajo de la media, y
aumentar o disminuir así este valor con un limite de entre 5 y 95.

INGRESO EN un nmconm
Puede que los investigadores deseen permanecer en un ma—

nicomio o sanatorio, tal vez para recopilar información, es—

conderse de alguien o incluso para recibir tratamiento. Si
pueden pagar por el tratamiento no tendrán muchos proble—

mas para ingresar. Una institución privada con una habita—

ción disponible aceptará a alguien que no tenga síntomas y
que simplemente desee algo de reposo y asesoramiento. Sin
embargo, todas las instituciones piden referencias.

Un médico colegiado de ese mismo estado podrá disponer
que un investigador sea retenido en observación psiquiátrica
durante un periodo de hasta 72 horas. Si se reúnen pruebas
de un trastorno grave, el paciente podrá ser trasladado a un
manicomio por un periodo más largo con el fin de llevar a ca—

bo una observación y evaluación, tal y como dicta la ley. Des—

pués un tribunal desestimara' o encomendará el tratamiento
dependiendo del informe del manicomio.

Aquellos recluidos para recibir tratamiento quedarán sujetos
a una revisión, pero puede que pasen varios años en una ins—

titución. Hace falta otra presentación formal ante el tribunal,
en la que el investigador deberá ser decretado mentalmente
incompetente para actuar en su propio beneficio, o renunciar
voluntariamente a determinados derechos legales a cambio
de un tratamiento. La solvencia de estos procedimientos pue—
de variar enormemente; las abruptas evaluaciones pro forma
no son infrecuentes, y depende en gran medida del carácter y
la dedicación del juez, el abogado y el médico 0 médicos que
llevan a cabo el examen.

Si el tribunal decreta incompetencia mental, entonces se elige
a un tutor, que a partir de entonces actuará, en teoría, en be—

neficio del individuo. Normalmente el tutor es un pariente o
alguien de quien el tribunal tiene algún motivo para asumir
que actuará en beneficio del individuo. En caso de que no
haya otros candidatos, el tribunal se nombrará a si mismo.

A no ser que el investigador sea un loco criminal (en cuyo c
so el tribunal deberá ser su custodio), el tutor decidirá a ºf
lo que sea más conveniente para el investigador. Puede
eso sea el internamiento, pero también podr
cia domiciliaria, un crucero terapéut'
indicaciones, el tribunal aceptará cua qui
que parezca contar con el respaldo de una op -»
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Este es el destino más probable de un investigador que agre—

da o asesine sin un motivo aparente, o que ñnja de manera
inteligente una enfermedad mental para evitar cargos crimi—

nales graves. El médico también podrá revocar la capacidad
de administrar sus propios asuntos financieros, el derecho a
conducir un automóvil, el derecho a tomar decisiones sobre
su tratamiento, etcétera.

Si el tutor ingresa al investigador en una institución, seguirá
en posesión de un poder general sobre él y sobre la asignación
de cuidados diarios, y autoridad sobre el personal del sanato-
rio. Después de eso, el investigador tendrá tres formas de salir:
podrá convencer a su tutor para que le saque de la institución;
podrá convencer al personal de la institución de que comuni—

quen al tribunal la recuperación de su equilibrio mental y ese
tribunal asumirá la tutela y le concederá la libertad; o puede
simplemente saltar la tapia del manicomio y salir corriendo.

AUMENTO DE LOS PUNTOS

DE CORDURA ACTUALES

Además de los cuidados indicados anteriormente, hay cua—

tro formas de aumentar los Puntos de Cordura actuales
del investigador.

Salud mental y condiciones peligrosas
Cuando da la sensación de que una persona corre el riesgo
de hacerse daño a si misma o a los demás y no parece poder
cuidar de si misma, un doctor en medicina podrá certiñcar
que ese individuo debe recibir una evaluación psicológica y/o
convertirse en un paciente involuntario. Con esta afirmación,
muchas veces de carácter integral, el estado puede retener a

un individuo para someterlo a observación y puede que tam—

bién someterlo a tratamiento. La duración del internamiento
varía de un estado a otro, pero el periodo no suele ser menor
de 60 dias de juego en el caso de una evaluación legal, y es

RECOMPENSA DEL GUARDIÁN

Tras una aventura o un capítulo de una campaña finaliza—

dos con éxito, el Guardián podrá especiñcar unas tiradas de
dados para aumentar los Puntos de Cordura actuales de los

investigadores. Las tiradas que otorga el Guardián serán las

frecuente que llegue a los 180 días.

Harvey Walters, arrestado tras haberse colado en una obra y
haber intentado robar dinamita, no para de balbucear sobre
salvar el mundo de la secta de Cthulhu y de los agentes de
los Mitos, sobre todo el malvado hechicero Carl Stanford. El

tribunal decide que Harvey sea evaluado por un psiquiatra
local. Durante la entrevista, el Dr. Shiny escucha con aten-
ción y decide convertir a Harvey en un paciente involuntario.

El Dr. Shiny anota sus motivos: (7) Harvey supone un riesgo

para los demás, sobre todo para Carl Stanford; (2) Harvey

supone un peligro para si mismo, ya que ha robado la di-
namita y los detonadores; y (3) Harvey padece un trastorno
psiquiátrico que se manifiesta como un delirio sobre secta—

; rios y los Mitos de Cthulhu.
!:

Mientras estudia el caso de Harvey, el Dr. Shiny descubre

que recientemente Harvey se ha visto envuelto en cinco ac—

cidentes de tráfico relacionados con persecuciones, así co—

mo en un atropello con fuga De este último, Harvey explica

que tuvo que arrollar a un sectario malvado. Después de eso
el Dr Shiny también determina que Harvey es incapaz de
conducir. Sin embargo, si cree que Harvey es competente a
nivel financiero, ya que es capaz de explicar de dónde proce-
den todas sus propiedades y cómo obtiene su dinero, por lo

que Harvey conserva su derecho a administrar sus propias
fin nzas. No obstante, se interna a Harvey Walters en una

* ' tución para su evaluación.

ham ¿Natural, ,

s invºlucrados, po _

—

'

_er nfo

el Dr…f,5hiny quiere proteger a
*

ue e lo notifica a la policía.
hablarle de la fuga. <<Sí,

ligro$o...».

mismas para todos los participantes, pero los jugadores las

harán de forma individual. Tales recompensas deberán ser
proporcionales al peligro al que se ha enfrentado el grupo.
Sin embargo, si los investigadores actuaron con cobardía o de

forma brutal u homicida, el Guardián podrá reducir o elimi—

nar esta recompensa, sobre todo si desea reforzar unos prin—

cipios morales determinados.

Harvey utiliza sus conocimientos de los Mitos de Cthulhu

para vencer a los gules y la aventura llega a su fin. El Guar—

dián otorga una recompensa de 7D6 Puntos de Cordura.

AUMENTAR UNA HABILIDAD A 90%

Otorga 2D6 Puntos de Cordura cuando un personaje aumen—
te la puntuación de una habilidad hasta 90%. Esta recompen—
sa representa la disciplina y autoestima obtenidas al dominar
una habilidad.

PS!COTERAPIA

Un psicoanálisis intensivo puede devolver Puntos de Cordu—

ra a un investigador en tratamiento. Haz una tirada de ha—

bilidad de Psicoanálisis del médico o el analista una vez al

mes. Si la tirada tiene éxito, el paciente recupera 1D3 Puntos
de Cordura. Si la tirada fracasa, no se añade ningún punto.
Si se obtiene 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.
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Dentro del juego, el psicoanálisis no acelera la recuperación
de la locura por sí solo; sin embargo, puede reforzar al in—

vestigador aumentando sus Puntos de Cordura, otorgándo—
le una reserva mayor para sus ajetreados días venideros. La
recuperación es independiente de los Puntos de Cordura.
El psicoanálisis se utiliza de forma distinta en el mundo de
juego que en el mundo real. En el mundo real, el psicoanáli—
sis no sirve de nada contra los sintomas de la esquizofrenia,
los trastornos psicóticos, los trastornos bipolares (maniaco-
depresivos) ni la depresión grave. En el juego, el psicoanálisis
es el equivalente a unos primeros auxilios mentales, y está

muy lejos de ser el tratamiento médico para enfermedades
mentales que es en el mundo real.

La locura temporal e indefinida se pueden curar en términos
de juego, la locura permanente es insensible al psicoanálisis.
La interacción es imposible cuando la mente del investigador
se encuentra tan deteriorada.

También se puede utilizar una terapia para eliminar una fobia
o una mania. Al cabo de un mes, el analista hace una tirada de
la misma forma que se detallaba anteriormente. Si tiene éxito,
el investigador hará una tirada de Cordura. Si ambas tiradas
tienen éxito se habrá curado la fobia o la manía y se eliminará
del trasfondo del investigador. Este beneficio reemplaza la ob—

tención de Puntos de Cordura, y no se reciben esos puntos. Fa—

llar cualquiera de las dos tiradas no reporta ningún beneñcio.
Una piña en cualquiera de las dos tiradas ocasiona una pérdida
de 1D6 Puntos de Cordura (como se indicaba anteriormente).

AUTOAYUDA

Un investigador puede elegir pasar un tiempo con una de las
anotaciones de su trasfondo que pudiera servir como apoyo
psicológico de algún tipo; obviamente esto no incluye fobias,
manías, lesiones ni nada que tenga algo que ver con los Mitos
de Cthulhu. Esto se puede hacer en el tiempo muerto entre
aventuras, durante la fase de desarrollo del investigador.

El jugador deberá dar algunos detalles acerca de lo que hace
su investigador en su búsqueda de la sanación o la redención.
Las acciones deberán ser temáticamente apropiadas a su tras-
fondo; tal vez el investigador vaya a un retiro espiritual o de
vacaciones con un ser querido.

El jugador deberá hacer entonces una tirada de Cordura. Se

anima al Guardián y a los jugadores a representar la escena en
el momento culminante y después hacer la tirada de Cordura y
representar el resultado. Si la tirada tiene éxito, el investigador
recupera 1D6 Puntos de Cordura. Si fracasa, se perderá 1 Pun—

to de Cordura y el Guardián y el jugador deberán modificar ese
aspecto del trasfondo del investigador de alguna forma para

eje este fracaso. Así, un retiro espiritual podrá desem—

—la pérdida absoluta de la fe religiosa, o unas vacacio—

in estrgadores comienzan el juego con una entrada del
"d especialmente importante para ellos: este es su

nvestigádor, recibirá un dado de
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bonificación cuando haga la tirada de Cordura. Además de
los 1D6 puntos obtenidos en una tirada de Cordura exitosa,
el investigador se recuperará de cualquier locura indefinida.
Si la tirada de Cordura fracasa, se modificará ese aspecto del
trasfondo del investigador y el investigador dejará de tener
ese vínculo fundamental.

El investigador podrá formar otro vinculo fundamental con
el paso del tiempo. Durante una fase de desarrollo del inves—

tigador posterior, el jugador podrá convertir un aspecto del
trasfondo en un nuevo vinculo fundamental si tiene éxito
al utilizar la opción de autoayuda para recuperar Puntos de
Cordura a través de ese vínculo. Opcionalmente, una tirada
de Cordura de 01 (éxito crítico) permitirá establecer inme-
diatamente un nuevo vinculo fundamental para que reem—

place al que se haya perdido.

Nota: Los Puntos de Cordura actuales no podrán
superar nunca la Cordura máxima de un investigador
( 99—Mitos de Cthulhu).

ACOSTUMBRARSE AL HORROR

Llegará un momento en que la exposición continuada a

una misma criatura de los Mitos dejará de tener efecto; el

monstruo habrá dejado de ser una pesadilla viviente para
convertirse en un obstáculo más en el camino del investiga-
dor. Cuando un investigador haya perdido tantos Puntos de
Cordura por la visión de un tipo determinado de monstruo
como la pérdida máxima de Puntos de Cordura que provoca
ese monstruo, dejará de perder Puntos de Cordura durante
un intervalo razonable. Es decir, ningún investigador podrá
perder más de 6 Puntos de Cordura por enfrentarse a unos
profundos (0/1D6 COR), incluso aunque vea un centenar de
ellos al mismo tiempo.

¡Pero cuidado! Los investigadores nunca se acostumbrarán
del todo a contemplar obscenidades alienígenas. Al cabo
de un tiempo, tal vez cuando la vida del investigador haya
recuperado cierta normalidad, la sensación de horror po—

drá volver a surgir. El jugador deberá llevar la cuenta de los
Puntos de Cordura perdidos a causa de cada criatura de los
Mitos. En cada fase de desarrollo del investigador (véase la
página 98), el jugador deberá reducir esas cantidades en 1; el

tiempo lo cura todo.

Lk'Harvey ha perdido un total de 6 Puntos de Cordura a causa
“ de…sus encuentros con profundos. En este momento Harvey

_

ho,p“ódrá perder más PUntos de Cordura por ver a un pro—
'

fundo. Sin embargo, cuando la jugadora que interpreta a
Harvey haga Su próxima serie de tiradas de experiencia,

º… tendrá que reducir ese límite en 1 hasta 5. Si Harvey se en—

í cuentra ahordcon un profundo y falla su tirada de Cordura,
—rderáf L1_ púnto de CCR.
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Revelación inducida por la locura
Cuando un investigador enloquece (ya sea temporal o inde—

finidamente), adquirirá una fugaz revelación inducida por la
locura. Este momento de claridad proporciona una pista o
acción que podrá beneficiar al investigador (o investigado—
res) inmediatamente o en algún momento futuro. El Guar—

dián deberá determinar una revelación apropiada y relevante
para el argumento de la aventura.

Curtido por los Mitos
Cuando la habilidad Mitos de Cthulhu de un investigador su—

pere a su puntuación de Cordura, habrá alcanzado un punto
de inflexión. La comprensión del universo de ese investiga-
dor sufrirá un cambio de paradigma que ocasionará una alte—

ración permanente en su personalidad y en su percepción del
lugar que ocupa en el cosmos. La forma de representar esto
queda a discreción del jugador. El jugador puede decidir que
la mente de su investigador se ha habituado al horror, que
ha dejado de preocuparse o que posee una comprensión más
profunda que ya no se ve sacudida por la verdad. A partir
de ese momento, toda pérdida de Cordura se divide por dos.
Una vez suceda este cambio, será permanente y no se reverti—
rá aunque el investigador vuelva a aumentar su Cordura por
encima de su conocimiento de los Mitos de Cthulhu.

Varias tiradas de Cordura
Las reglas dictan que la pérdida de Puntos de Cordura provo—
cada por un monstruo es la misma, ya se trate de un encuen—
tro con un solo monstruo o con varios de ellos. Una opción
que aumenta la pérdida de Puntos de Cordura es pedir al ju—

gador que haga una tirada de pérdida de Puntos de Cordura
por cada monstruo y luego utilice el resultado mayor. Esta
aproximación funciona bien cuando se encuentra a varios
monstruos de distinto tipo a la vez.

Harvey se topa con 3 profundos y con el Padre Dagón a la
vez, y se le pide que haga una tirada de COR La jugadora
que interpreta a Harvey falla la tirada de COR y deberá ha—

cer una tirada de pérdida de Puntos de Cordura por cada
monstruo. Tira 7D6 por cada profundo, obteniendo 2, 4 y 5.

También tira 7D10 por Dagón, obteniendo un 4. Harvey
pierde una cantidad de Puntos de Cordura igual al resultado
mayor: 5 puntos.

¿raw

CAPÍTULO 8; CORDURA

ida de Cordura;
_ _s¡gu¡ente es una guía sobre cómo describir la pérdida

l ¡de Puntos de Corduray cómo utilizarla para complementar
y anadir colorido a Otras reglas descritas en este capítulo
(notese que los efectos son acumulativos)

_1——2 puntos: lncomoclidad y desasosiego, algo que te re—

concome desde un rincón de tu mente, es prácticamente
imperceptible pero es evidente que está ahí

" 3— 4 puntos: Repugnancia o la sensación de que hay algo
erróneo. Se puede manifestar en forma de vómitos, estu—

g_ífpor momentáneo o temblores.

'5“——9 puntos: Miedo, pánico o confusión; el suficiente co—

mo parapoder causar un episodio de locura temporal.
¿Esto representa una conmoción grave que desemboca en

Tf reacciones físicas incontrolables (espasmos violentos, náu—

seas extremas, etc.) y/o la disociación con el entorno y con
las personas.

_

¡10-19 puntos: Horror enloquecedor; el pelo se vuelve
blanco, reacción física violenta (hacia uno mismo o hacia
los demás), colapsotísico y mental, cambio repentino de

“

, personalidad (temporal), alucinaciones y desvaríos 0 pro—

pensión a la violencia o al terror más absoluto.

20+ puntos: Maldad cósmica definitiva, más allá de la ca—

pacidad de cómprensión humana. La mente queda destrui—

da y llevará mucho tiempo regresar a la cordura, e incluso
si eso llega a suceder, la persona nunca volverá a ser la

misma. Produce una locura indefinida segura.
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¿Sabía que Einstein está equivocado, y que ciertos
objetos y fuerzaé pueden moverse a velocidades
mayores que la de la luz? Con fa ayuda adecuada
espero retroceder y avanzar en el tiempo, y __

ver y sentir realmente la_tierfa en un pasado » “&

remoto y en épocas futuras. no puede imaginar “

“el grado al que esos seres han hecho avanzar
la ciencia. No hay nada que no puedan hacer con
la mente y el cuerpo de los organismos vivos.
AJL P. Lovecraft, <El que susurra en la oscuridad»
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A MAGIA DE LOS MITOS DE CTHULHU PROCEDE DE LAS

inconmensurables inteligencias alienígenas que residen
más allá de la capacidad de comprensión humana. No es

difícil que aquellos más ignorantes puedan interpretar como
<<magia» lo que podría ser el pináculo de la ciencia. Lo que si

es cierto es que aquellos que se involucran en tales asuntos
suelen sufrir ciertos cambios… ¡normalmente a peor! Mani-
pular el tiempo y el espacio no es algo que se pueda hacer
a la ligera, y puede acarrear graves consecuencias a aquellos
investigadores que coqueteen con cosas que sería mejor de-
jar tranquilas.

La magia de los Mitos es variable, y H. P. Lovecraft no la defr—

nió rigurosamente; cada suceso mágico se produce al servicio
de un relato determinado más que para enmarcarse en una
estructura global consistente. Sin embargo, se pueden hacer
algunas generalizaciones. La magia de los Mitos tiene una
perspectiva tradicional, y se centra en la peligrosa invocación
de entidades horrendas y la manipulación de fuerzas perju—
diciales. Los hechizos se construyen de manera protocolaría;
una palabra o un gesto erróneos pueden interrumpir el he—

chizo en el mejor de los casos o hacer que algo salga horrible—

mente mal en el peor.

Algunos hechizos de los Mitos se pueden llevar a cabo de for—

ma apresurada y muchos de ellos requieren unas condicio—

nes muy exigentes, así como ritos y ceremonias prolongados.
Cada hechizo debe ser estudiado y aprendido, y a menudo
requiere que el investigador pase muchas horas inmerso en
crípticos manuscritos y antiguos tratados de conocimiento.
Aunque esto no suele ocurrir en el caso de los investigadores,
los sectarios y los hechiceros pueden aprender hechizos de
sus compañeros o incluso recibirlos en visiones mágicas, por
medio del estudio y a través de una comunión aberrante con
los dioses oscuros de los Mitos de Cthulhu. Es probable que
los investigadores que deseen encontrar una vía rápida para
aprender hechizos acaben topándose con un viaje de ida al

manicomio, con su mente rota y su cordura destruida.

Hay que acercarse a los hechizos con mucha cautela, ya que es
frecuente que en un principio su coste y sus efectos sean des—

conocidos para aquel que los ejecuta. Para los investigadores,
la magia de los Mitos puede ser una trampa peligrosa ya que,
al utilizarla, pierden Puntos de Cordura y obtienen conoci-
miento de los Mitos de Cthulhu, pareciéndose cada vez más
a aquellos que pretenden vencer. La magia de los Mitos ob-
nubila, conmociona, desorienta y debilita a sus practicantes
humanos. La especie humana no estaba destinada a saber
ciertas cosas, y una exposición suficiente a las contradiccio—

nes físicas y psíquicas relacionadas con el empleo de la magia
es capaz de volver locos a los humanos.

os investigadores casi siempre experimentarán la magia
¿cedenteº de fuentes externas, ya sea como objetivos de ella

plandolos efectos de hechizos ejecutados por otros.
u n investigador se convierta en un mago, ya que

l=_í“experiencia necesarios suelen conducir

..

LA LLAMADA DE CTHULHU

A pesar de que los investigadores obtienen muchos benefi-
cios del conocimiento de la magia de los Mitos de Cthulhu,
a menudo arriesgan demasiado cuando intentan utilizarla.
Puede que los hechizos que se aprendan jugando alguna de
las aventuras publicadas solo sean de ayuda durante el trans-
curso de una aventura determinada. Por lo tanto, a pesar de
que todos los jugadores están invitados a estudiar este capítu-
lo, serán los Guardianes los que obtendrán más beneficio de
él a la hora de planiñcar aventuras y crear adversarios desa-
gradables adecuados.

ACERCA DE 5er CAPÍTULO

Este capítulo trata sobre los hechizos y los libros de los Mitos
de Cthulhu: cómo se aprenden y cómo se ejecutan los hechi—

zos, así como una mirada al conocimiento oscuro contenido
en tomos antiguos. También trata sobre lo oculto en contra—

posición a lo mágico, y describe las formas de aumentar la
característica POD.

Este capítulo no contiene hechizos. Los hechizos de los Mitos
se pueden encontrar en el Capítulo 12: Grimorio.

¿QUE ES LA MAGIA?

Gilman contaba con algunos datos terribles del temido Necrono—

micón de Abdul Alhazred... y del prohibido Unaassprechlichen
Kalten de von ]unzt para cotejar con sus formulaciones abs-
tractas acerca de las propiedades del espacio y la conexión exis—

tente entre las dimensiones conocidas y las desconocidas.

—H. P. Lovecraft, Los sueños de la casa de la bruja

Tras la Primera Guerra Mundial, los astrónomos confirma-
ron que los treinta o cuarenta años luz de las estrellas fácil-
mente observables más cercanas a nosotros comprenden
solamente un minúsculo rincón del universo. No había una
sola Vía Láctea, como estos habían pensado, sino miles e in—

cluso millones de galaxias, la mayoría tan tenues y lejanas que
hacia mucho tiempo que se debatía acerca de la existencia de
la nebulosa; pero nunca antes se había conñrmado. La noción
de universos aislados (galaxias, como ahora las llamamos)
fue todo un bombazo. Durante los años 20, la percepción que
tenía la humanidad del auténtico e inñnito tamaño del uni—

verso creció en órdenes de magnitud.

Al escribir a medida que tenían lugar tales descubrimientos,
Lovecraft los fue incorporando en el desarrollo de un trasfon-
do mitológico y también añadiendo algunos aderezos de Eins-
tein y Plank. Estos nuevos <<universos», tal y como él pareció
conjeturar, era auténticas islas separadas, entre otras cosas, por
sus propias leyes naturales. Al estar aislada por cientos de miles
o de millones de años luz, la materia viva puede diferir de for—

ma salvaje. Estas islas asumieron rápidamente una concepción
riemanniana de existir o estar conectadas a otras dimensiones.



La magia de los Mitos de Cthulhu equivale a la lógica uniñca-
da de este universo de universos. La magia funciona en todas
partes. Modela y define una realidad superior; es la expresión
definitiva de las leyes naturales, la manifestación palpable de
la voluntad de los Dioses Exteriores y el árbitro del tiempo, el
espacio y la materia.

La ciencia y la religión terrestres parecen tener poco valor
en comparación. Da la sensación de que comprendemos mu—

cho menos de lo que presumimos saber. ¿Hay una imperfec-
ción en aquello en lo que creemos o en la forma en que lo
creemos? Tal vez haya una carencia en nuestras almas o en
nuestras ecuaciones matemáticas que impide le revelación y
el conocimiento definitivo. Los Mitos se burlan de las preten—
siones humanas.

Tomos DE LOS Mnos
El libro yacía abierto entre nosotros, con aquella ilustración
mostrándose deforma repalsiva. Cuando el anciano murmuró
las palabras <<más parecida a la saya» se escuchó el impacto de
una gota diminuta, y algo se dejó ver en el papel amarillento
del volumen abierto. Pensé en la lluvia y las goteras del tejado,
pero la lluvia no es roja.

—H. P. Lovecraft, El grabado en la casa

En los relatos de Lovecraft, el protagonista solía aprender
la magia de los Mitos mediante la búsqueda y la interpreta-
ción de instrucciones escritas. Los volúmenes de saber arca-
no mencionados por los escritores del círculo de Lovecraft
representan la invasión intelectual de los Mitos de Cthulhu.
En concreto, estos manuscritos antiguos y publicaciones pro—
hibidas contienen fórmulas para permitir la entrada (¡o el
regreso!) de los Primigenios y los Dioses Exteriores, como
se describe con gran detalle en el clásico relato de Lovecraft
<<El horror de Dunwich». En estos escritos también se indica,
aunque sea de forma implícita, la forma de expulsar o disipar
a esas terribles entidades.

Se tarda mucho en aprender de un libro, incluso en el caso
de aquellos que han sido escritos y estructurados cuidado—
samente con tal propósito. Estudiar los libros de los Mitos,
indescifrables, idiosincrásicos e infinitamente más difíciles,
lleva aún más tiempo y dedicación. Muchos de estos grue—
sos y polvorientos volúmenes han sido escritos por hombres
cuya cordura hace mucho que fue arrasada por el horror de
sus experimentos, ensayos y conjeturas. Esos libros no res—

ponden a una estructura pedagógica. No hay índices, no hay
glosarios y no hay una tabla de contenidos ni unas definicio—
nes detalladas. Puede que tampoco tengan las páginas nume—
radas, ni capítulos, ni párrafos, ni signos de puntuación, ni
tan siquiera espacios entre las palabras. Sería mejor describir
algunos tomos como los delirios de un loco; y aun asi, para
aquellos en pos del conocimiento oscuro, esos textos contie—

nen revelaciones maravillosas y poder.

CAPÍTULO 9; MAGIA

Muchos manuscritos ni siquiera emplean un alfabeto co—

nocido: algunos son más antiguos que el propio tiempo y
están escritos en lenguas perdidas hace eones; otros están
escritos en códigos ocultistas para confundir a los caza—
dores de brujas de la Inquisición y han de ser descifrados
antes de que el lector pueda ponderar los siniestros secre—
tos que contienen.

Incluso si un hechicero escribió para otros que estuvieran
familiarizados con lo oculto y lo arcano, la escritura esta—
ba dirigida a adeptos y sectarios, no a los profanos. Habrá
términos extraños e ideas escritas sin explicación alguna.
Puede que los sucesivos propietarios hagan anotaciones va—

liosas, tal vez en distintas lenguas o con objetivos diferentes,
y que algunas incurran en errores.

Muchos tomos de los Mitos son antiguos y deben manipu—
larse con cuidado. Algunos son delicados y podrían quedar
reducidos a polvo si el lector no llevara unos guantes fmos
y volviera las páginas con unas pinzas acolchadas. Algunos
murmuran que ciertos tomos son algo más que unas pá—

ginas encuadernadas en cuero; que son cosas <<vivas», que
pretenden sembrar su malvada corrupción entre los incau—

tos y actuar como canales directos hacia los horrores de los
Dioses Exteriores. Solo en la actualidad existe la tecnología
con la que se pueden hacer copias de forma rápida y precisa.

Leer libros de los Mitos
Abrir un libro de los Mitos es un asunto peligroso. Ha
sido escrito por alguien que ha tenido experiencias con
los Mitos y, si el lector no consigue entender el conteni—
do, este libro actuará como un canal hacia los horrores de
los Mitos de Cthulhu. Abrir la cubierta de un tomo sería
comparable a abrir la puerta de una habitación en llamas.
Al abrir la puerta, el lector quedará expuesto al fuego y
podrá sufrir quemaduras o acabar incinerado. La mente
humana se quema metafóricamente con el conocimiento
de los Mitos, el mismo acto de intentar comprender ese
material hace que el lector sufra tanto mental como físi-
camente. Algunos tomos menores podrían ser solo peque—
ños fuegos, pero otros, como el temible Necronomicón, son
un infierno abrasador.

Cuando un investigador consiga acceder a un tomo de los
Mitos, el Guardián deberá describir la cubierta y el aspec—
to del libro. El lector podrá determinar rápidamente si el
tomo está escrito en una lengua que le resulta comprensi—
ble. Consulta la habilidad Otras lenguas (página 76) para
las reglas sobre reconocer y leer otras lenguas. Si un libro
está escrito en una lengua desconocida para el investiga-
dor, se deberá encontrar un traductor. El Guardián deberá
decidir qué es lo que se traduce, a qué velocidad y co
cuánta precisión. Si el idioma es desconocido o h 'de
olvidado tiempo atrás, los investigadores debera darse—ng

un plan que convenza al Guardián, o sino el libro…

sus intenciones.
_



Lectura inicial
El siguiente paso, más allá de mirar la cubierta, leer el titulo
(si es que tiene uno que se pueda leer) y determinar la lengua
en que está escrito, es hacer una lectura inicial. Para conti—

nuar con la anterior analogía, aqui es cuando el investigador
se expone al fuego que hay dentro. Una lectura inicial puede
ser rápida y representar que el lector solo ha hojeado el libro
lo suficiente como para hacerse una idea de sus contenidos, o

puede tratarse de una lectura de principio a fin. Una lectura
inicial puede llevar tanto tiempo como estime el Guardián;
puede ser cuestión de minutos, horas, días o semanas, en
función de cómo quiera estructurar la historia.

El Guardián decide si es necesario hacer alguna tirada, y po-
drá otorgar un éxito automático a cualquiera que posea unos
conocimientos rudimentarios de la lengua apropiada.

Para hacer una tirada de lectura, el jugador hace una tirada
del Lenguaje apropiado. El Guardián determina un nivel de
dificultad para la lectura del libro basándose en su antigiie—

dad, forma y estado (véase Tabla XI: Tomos de los Mitos,
páginas 242—245).

Un libro en buen estado impreso en el siglo pasado tendrá un
nivel de dificultad Normal.

Es probable que una obra manuscrita tenga un nivel de difi—

cultad Dificil, sobre todo si es antiguo.

El más desafiante de todos los tomos antiguos y deteriorados
que contenga una mezcla de texto impreso y anotaciones ma—

nuscritas, tendrá un nivel de dificultad Extremo.

Si el investigador fracasa la tirada de lectura, tal vez adquiera
ciertas nociones sobre el contenido del libro pero no haya lo-

grado comprenderlo; no se pierden Puntos de Cordura y no
se obtiene conocimiento de los Mitos de Cthulhu. El jugador
puede solicitar forzar la tirada, pero deberá justificar el moti—

vo, tal vez permaneciendo despierto leyendo toda la noche o
recurriendo a libros de referencia como ayuda para el estudio.
Al pensar en las consecuencias de fallar una tirada de lectura
forzada, el Guardián deberá ser creativo e incluir la pérdida
de Puntos de Cordura. Si no hay prisa, el investigador podrá
continuar leyendo el libro sin necesidad de forzar la tirada. El

tiempo que debe pasar hasta la siguiente tirada de lectura que-
da a discreción del Guardián (puede que una vez a la semana).

LA LLAMADA DE CTHULHU

La Tabla XI: Tomos de los Mitos (páginas 242—245) indica
los puntos de la habilidad Mitos de Cthulhu y la pérdida de
Puntos de Cordura de cada tomo. Cada uno de ellos tiene dos
valores de Mitos de Cthulhu: MCI (Mitos de Cthulhu Ini—

cial) indica cuántos puntos de Mitos de Cthulhu se obtienen
tras una lectura inicial, y MCC (Mitos de Cthulhu Completo)
indica cuántos puntos se obtienen tras un estudio completo
del tomo.

Cuando el investigador complete una lectura inicial, el Guar—

dián deberá recompensarle con la cantidad correspondiente
(MCD. Ahora el lector perderá automáticamente el coste de
Cordura del tomo (no se hace una tirada de Cordura); los

no-creyentes no sufren esta pérdida de Cordura (consulta
Hacerse creyente en la página 183).

Además de obtener puntos en la habilidad Mitos de Cthulhu

y perder Puntos de Cordura, la lectura inicial también per—

mite al lector enterarse de los contenidos del libro y obtener

una idea aproximada de los hechizos que puede contener. El

lector también tendrá una idea concisa de cuánto tiempo lle—

vará un estudio completo del libro (véase a continuación).

“Ví Harvey consigue poner sus manos sobre el Libro de Eibon...

'Librode Eibon: pérdida de Puntos de Cordura 2D4. Mitos de

…¿ Cthulhu …+3%/+8%, Estudio completo 32 semanas. Puntua—

ción de Mitos 33%.

El Guardián determina que la lectura del libro es secundaria
al argumento y no tiene prisa porque Harvey complete una

“lectura inicial, por lo que deja claro a la jugadora que esa
… lectura inicial le va a llevar varios días.

Harvey comienza a leer el libro en su casa, y después continúa

haciéndolo durante un largo viaje en tren. El Guardián decide

que Harvey ha leido lo bastante como para sacar algo del

libro, y que el viaje en tren será un momento dramático para
solicitar una tirada de lectura. Como el libro es una traducción

defectuosa e incompleta, se establece el nivel de dificultad de

la tirada de lectura en Dificil. La jugadora que interpreta a
Harvey supera la tirada y recibe una recompensa de +3% de

conocimiento de los Mitos de Cthulhu (el número de Mitos de

Cthulhu Inicial 0 MC! del tomo) y reduce la Cordura máxima
de Harvey en una cantidad equivalente. También se informa

a la jugadora de una serie de hechizos que contiene el libro.

Entonces tira 2D4 y Harvey pierde 6 Puntos de Cordura. Son

más que los cinco puntos necesarios para desencadenar una
locura temporal en caso de que la jugadora de Harvey supere

una tirada de Inteligencia, cosa que hace. El Guardián decide

que Harvey se vuelve loco y tira del freno de emergencia, salta
del tren y corre adentrándose en la oscuridad de la noche. El

Guardián retiene esa información y solo cuenta a la jugadora
que Harvey despierta al amanecer en un maizal, con sus ro—

pas embarradas y desgarradas. El Libro de Eibon yace hecho

jirones junto a él, sus páginas desparramadas por el maizal.

Harvey desarrolla <<Siderodromofobia»: miedo a los trenes, los

ferrocarriles y los viajes en tren.



Estudio completo
El mismo había leido muchos de ellos: una versión en latín del
detestable Necronomicón, el siniestro Liber Ivonis, el infame
Cultes des Goules del Conde d)Erlette, el Unaussprecblichen
Kulten de von ]untz, y el satánico De Vermis Mysteriis del viejo
Ludvig Prinn. Pero había otros que conocía solo por su repu—
tación, o ni siquiera: los Manuscritos Pnakóticos, el Libro de

Dzyan, y un deteriorado volumen de caracteres absolutamen-
te indescifrables, pero que aun así contenía ciertos símbolos
y diagramas que un estudiante de lo oculto reconocería con
un estremecirniento.

—H. P. Lovecraft, El morador de las tinieblas

El estudio completo de un tomo de los Mitos implica una lec—

tura en profundidad, como la que se hace al estudiar una obra
académica o la que haría el seguidor de una religión con un
texto sagrado. Esto puede implicar volver a leerlo varias ve—

ces, una lectura comparada, el empleo de obras de referencia,
la toma de apuntes, etcétera. No hace falta ninguna tirada de
lectura; si hiciera falta una tirada de lectura debería haberse
hecho durante la lectura inicial.

Un estudio como este puede llevar varios meses. Al final de
ese periodo de estudio, el lector deberá hacer una tirada para
determinar la pérdida de Puntos de Cordura correspondiente
a ese tomo (consulta la página 183 si se trata de un Creyente).
La puntuación de Mitos de Cthulhu del tomo se compara en—

tonces con la habilidad Mitos de Cthulhu del lector. Si la pun—
tuación de la habilidad Mitos de Cthulhu del lector es menor
que la del libro, obtendrá la cantidad de puntos de Mitos de
Cthulhu que corresponda a su lectura completa (MCC). Si la

puntuación de la habilidad Mitos de Cthulhu del lector es igual
o mayor que la del libro, solo obtendrá la cantidad de puntos de
Mitos de Cthulhu correspondiente a su lectura inicial (MCD.

Se pueden acometer periodos de estudio completo posterio—
res, la diferencia radicará en que cada estudio posterior lle—

vará el doble de tiempo que el anterior (dobla todos los tiem-
pos de lectura). El aumento de puntos de Mitos de Cthulhu
y la pérdida de Puntos de Cordura se aplicarán de la misma
forma. De este modo, se podrá estudiar varias veces un mis-
mo volumen a lo largo de los años, pero cada vez llevará más
tiempo que la anterior y se obtendrán menos beneficios.

En el sumario de los libros de los Mitos (véase el Capítulo 11:
Tomos de conocimiento arcano), se proporciona el tiempo
de lectura de cada tomo en semanas. El Guardián no deberá
someterse nunca a tales indicaciones, y deberá aumentar o
reducir el tiempo como considere apropiado. Un académico
extraordinario que posea las habilidades lingiiísticas perti-
nentes leerá un libro más rápido que un periodista entusiasta
pero iletrado. No hace falta que el tiempo de estudio sean
días, semanas o meses consecutivos. Nótese que para el sub—

siguiente estudio de un libro, se recomienda doblar el tiempo
para una lectura completa y no reducirlo jamás.

Solo se puede estudiar un tomo al mismo tiempo.

CAPÍTULO 9; MAGIA ……wue …M…*I&fai

Tras una hora de búsqueda exhaustiva, Harvey recolecta y
ordena el Libro de Eibon por el maizal. Más tarde decide lle—

var a cabo un estudio completo del Libro de Eibon, sabien-
do que le llevará 32 semanas completarlo. Al final de este
periodo, la jugadora que interpreta a Harvey señala que el

conocimiento sobre Mitos de Cthulhu de Harvey todavía está
por debajo de la puntuación de Mitos de Cthulhu 33% del li—

bro, por lo que obtiene +8% puntos de habilidad en Mitos de
Cthulhu gracias a ese estudio completo (MCC). La jugadora
de Harvey ya hizo una tirada de lectura cuando Harvey llevó
a cabo su lectura inicial, por lo que no será necesario que
vuelva a tirar. Sin embargo, deberá volver a hacer la tirada
de la pérdida de Puntos de Cordura (2D4), aunque esta vez
solo pierde 3 puntos.

Harvey puede iniciar un nuevo estudio del Libro de Eibon si
asi lo desea, pero le llevará el doble de tiempo (64 semanas).
Al final de ese periodo perderá otros 2D4 Puntos de Cordura

y obtendrá el beneficio de +8% puntos en la habilidad Mitos
de Cthulhu correspondientes a un estudio completo (mien—

: tras su habilidad Mitos de Cthulhu siga siendo menor que la
puntuación de Mitos de Cthulhu del tomo). Un tercer estudio
completo le llevará 728 semanas (casi dos años y medio).

Puntuación de Mitos: los
libros como referencia
Una vez concluido el estudio completo de un tomó, los per--
centiles de su puntuación de Mitos de Cthulhu indicados
también cuantif1can su utilidad como material de referencia
de los Mitos. Un libro así puede ser capaz de proporcionar
datos especificos acerca de los Mitos (tales como cuánto
tiempo tarda un chthonian en alcanzar la madurez, o en qué
lugar yace el cuerpo de Y)golonac a la espera de su resurrec—
ción) que podrían ser útiles para la situación o la línea de
investigación actuales del investigador.

Para investigar acerca de un tópico determinado, el investi—

gador invierte 1D4 horas leyendo el libro atentamente. En—

tonces el jugador tira 1D100; si el resultado es igual o menor
que la puntuación de Mitos de Cthulhu del libro, el investi—

gador encontrará el dato deseado o una alusión al dato (el
Guardián podrá transmitir la información de forma tan clara
o tan criptica como desee). Si la tirada fracasa, el libro no
contendrá esa información o el lector no habrá sido capaz de
localizarla. Es conveniente que el usuario del libro anote lo
que contiene y lo que no.

Mejoría de otras habilidades
Llevar a cabo un estudio completo de un tomo pued“ p p '

cionar una mejora en otras habilidades además de M 05d
Cthulhu. Tras el estudio completo de un tomo, el léctor—obten- '

drá automáticamente una marca en la ha ' '

;?
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en el que esté escrito, y por lo tanto su habilidad en ese len—

guaje podrá mejorar de la forma habitual durante la próxi—

ma fase de desarrollo del investigador (véase la página 98).
El Guardián también deberá determinar si un tomo concreto
proporcionará otros beneficios adicionales al lector. Estas me—

joras deberán tener un límite de entre +1D6 y +1D10 puntos
de habilidad en cada habilidad, o limitarse a proporcionar una
marca de habilidad que habrá que tirar durante la siguiente
fase de desarrollo del investigador. Otras habilidades que pue—

den mejorar como consecuencia de la lectura de un tomo de
los Mitos incluyen (pero no se limitan a) Historia, Arqueolo—

gía, Antropología, Ciencias ocultas, Astronomía y otras cien—

cias como Química, Biología y Física.

Libros de ocultismo
Las ideas para tratar la información contenida en los libros
de los Mitos también se pueden aplicar a otros libros que no
estén relacionados con los Mitos. Por definición, un libro de
ocultismo proporciona puntos a la habilidad Ciencias ocultas
tras una lectura. Un libro de ocultismo no contiene conoci-
mientos que mejoran la habilidad Mitos de Cthulhu; de ser
así estaría clasificado como libro de los Mitos. Es muy posible

que algunos libros de ocultismo incluyan contenidos sobre

magia no relacionada con los Mitos (Véase Magia no relacio—

nada con los Mitos en la página 184), y que incluyan las ins—

trucciones de algunos hechizos. Un libro de ocultismo puede
provocar la pérdida de Puntos de Cordura si sus contenidos
lo justifican.

EMPLEO DE LA MAGIA

Como Ibn Schacabao dijo sabiamente, afortunada es aquella
tumba en la que ningún mago ha yacido, y afortunada la no—

che en aquel pueblo cuyos magos han sido reducidos a cenizas.

—H. P. Lovecraft, El ceremonial

Aumentar la puntuación de la habilidad Mitos de Cthulhu
amplía los horizontes del estudiante pero hace mella en sus
reservas mentales (reduciendo la Cordura máxima). Sin
embargo, aprender sobre los Mitos también puede permitir
al erudito alterar la realidad de formas determinadas. Estos
<<paquetes de datos» se estructuran como hechizos. Necesitan
ser activados, lo que en el juego se mide en Puntos de Magia.

Puntos de Magia (DM)

spetar_ que haya que gastar Puntos de Magia (en casi
“

º)“ para ejecutar hechizos, así como para activar
“e tar portales mágicos, etcétera. Los investi—

n_el ergo con una cantidad de Puntos de
ta,—"parte de su POD; sin embargo, los

…

derosos suelen tener grandes re—
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Una vez que un individuo se ha quedado sin Puntos de Ma—

gia, cualquier gasto posterior se extrae directamente de sus
Puntos de Vida. Cualquier de esas pérdidas de Puntos de
Vida se manifestará como daño físico en una forma elegida

por el Guardián, tal vez llagas y cortes abriéndose por el

cuerpo, ampollas en la piel o sangre que mana de los ojos o
las orejas.

Para gastar o sacrificar Puntos de Magia 0 puntos de POD so—

lo hace falta la voluntad de su propietario. Hacer esto puede

provocar una sensación de placer asociada a remordimien-
tos, un entumecimiento del alma o tal vez pase totalmente
desapercibido. La esencia o energía de aquel que realiza el

hechizo se canaliza para alimentarlo.

Algunos ataques mágicos absorben Puntos de Magia 0 POD
de sus objetivos renuentes. En esos casos, la pérdida puede
estar caracterizada por ser dolorosa, producir un dolor de ca—

beza u otros síntomas menores. La pérdida involuntaria de
10 POD acarreará una sensación más intensa que la pérdida
de esa misma cantidad de Puntos de Magia.

Si los Puntos de Magia llegan a cero, el investigador deducirá
cualquier pérdida posterior de Puntos de Magia de sus Pun—

tos de Vida (uno por uno).

La recuperación de Puntos de Magia es una función natural,
recobrándose 1 Punto de Magia por hora (2 Puntos de Magia

por hora para aquellos que tengan un POD superior a 100,
3 Puntos de Magia por hora si su poder es superior a 200,

etcétera). No se pueden recuperar Puntos de Magia hasta una
cantidad que esté por encima de una quinta parte del POD
del personaje.

Los Puntos de Magia perdidos como Puntos de Vida se re—

cuperan siguiendo las reglas de Heridas y curación (pági—

na 121). La curación de Puntos de Vida y la recuperación de
Puntos de Magia pueden suceder de forma simultánea.

Si un personaje obtuviera Puntos de Magia en una cantidad

superior a una quinta parte de su POD, estos se podrían gas—

tar, pero no se podrá recuperar el exceso.

APRENDER UN HECHIZO

En el Capítulo 12: Grimorio, se presenta una selección de
hechizos ordenados de forma alfabética.

Aprender un hechizo de los Mitos no cuesta Puntos de Cor—

dura; sin embargo, ejecutar un hechizo de los Mitos si.

Cualquiera puede aprender un hechizo. Estudiar los Mitos es
lo último que debería hacer una persona, ya que aumentar el

conocimiento de los Mitos siempre llevará al personaje cada
vez más cerca del momento en que la locura o los Mitos se co—

brarán su deuda. Algunas circunstancias exigen tal sacrificio.

El conocimiento de un hechizo se puede transmitir de tres
formas, como se indica más adelante. Sin duda, el método
más extendido es aprenderlo de un libro.



Aprender un hechizo de un libro de los Mitos
Después de que un investigador haya llevado a cabo una lec-
tura inicial de un libro, el Guardián indicará la presencia de
hechizos y los resumirá en un par de frases, suponiendo que
el libro contenga hechizos. El Guardián no debe utilizar el
nombre del hechizo que aparece en este manual, sino que
deberá proporcionar una descripción como <<invocar a una
Gran Bestia Alada desde el vacío para que traiga consigo la
ruina a este lugar» en lugar del demasiado preciso Convocar
Byakhee. Del mismo modo, un hechizo llamado <<el terror in—

cesante» sonará mucho más creíble que Inducir el pánico. En
el Capítulo 12: Grimorio se ofrecen sugerencias de nombres
alternativos para los hechizos.

Para aprender un hechizo de un libro de los Mitos es nece—
sario que el investigador haya hecho al menos una lectura
inicial del libro. El investigador elige el hechizo que quiere
estudiar. Aprender un hechizo puede llevar horas, días, se-
manas o meses (normalmente 2D6 semanas, pero queda a
discreción del Guardián). Como sucede con la lectura de un
libro de los Mitos, el aprendizaje de un hechizo de los Mitos
se puede iniciar, dejar de lado y reanudar cuando resulte con—
veniente. En esta etapa se suele solicitar una tirada de dados;
sin embargo, el Guardián podrá otorgar un éxito automático,
dependiendo de la aventura.

Si el éxito no es automático, el jugador deberá intentar su—

perar una tirada Difícil de INT para aprender el hechizo. Si
la tirada fracasa, el investigador no habrá aprendido el he—

chizo. El jugador puede pedir forzar la tirada, pero deberá
encontrar la forma de justifrcarlo; por ejemplo, puede que un
investigador se recluya en soledad hasta dominar el hechizo.
Al pensar en las consecuencias de fallar una tirada de lectura
forzada, el Guardián deberá ser creativo e incluir la pérdida
de Puntos de Cordura y extraños efectos mágicos, tanto so—
bre el investigador como sobre su entorno. Si el investigador
no tiene prisa, podrá continuar estudiando el hechizo sin ne—
cesidad de forzar la tirada. El tiempo que debe pasar hasta
la siguiente tirada de INT queda a discreción del Guardián
(puede que una vez cada dos semanas).

Aprender un hechizo de otra persona
Al haber aprendido un hechizo, un personaje se lo puede ense—
ñar a otros. La enseñanza particular es más rápida que el apren—
dizaje individual a partir de un libro y, normalmente, se podrá
aprender un hechizo en una semana o menos (1D8 días). Uti—

liza las mismas reglas que cuando se aprende un hechizo de un
libro, teniendo en cuenta que el proceso será más rápido.

Aprender un hechizo de una
Entidad de los Mitos
Si lo desea, una entidad inteligente de los Mitos podrá pro—
porcionar un libro o un pergamino detallando un hechi—
zo. Resulta más característico que la entidad imparta ese
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conocimiento por medio de sueños y visiones; todos los epi-
sodios son perturbadores y alienantes, y deterioran la cordu—

ra y la voluntad del personaje. Esto puede ocurrir rápida 0
lentamente, como requiera la historia. Una entidad de los Mi—

tos puede transmitir un hechizo completo a la mente de un
personaje mediante la telepatía, aunque una experiencia así
de poderosa enviará al personaje directamente al manicomio;
el Guardián deberá considerar la intensidad de la pérdida de
Cordura (se sugiere un mínimo de 1D6).

Una vez se haya completado el proceso, el Guardián podrá
exigir que el objetivo supere una tirada de INT para poder
conservar el conocimiento del hechizo. Si fracasa, el proceso
se deberá iniciar de nuevo.

No es frecuente que los investigadores reciban información
de esta forma; sin embargo, los sectarios si.

EJECUTAR HECHIZOS

No nos incumbe invocar tales seres del exterior, y solo las perso—
nas )) cultos más perversos siquiera lo intentan.

—H. P. Lovecraft, El horror de Dunwich

Manípular las fuerzas de los Mitos de Cthulhu produce una
pérdida de Puntos de Cordura en una cantidad que varía en
función del hechizo. Si alguna criatura abominable acude en
respuesta a un hechizo, contemplarla hará perder aún más
Puntos de Cordura. No tener Puntos de Cordura no impide
ejecutar hechizos; si lo hiciera, no habría sectarios.

Casi todos los hechizos y artefactos mágicos también requie—
ren el gasto de Puntos de Magia (0 POD, si es necesario), o el
hechizo no se activará y no ocurrirá nada.

Puede que se necesiten componentes físicos para determina—
dos hechizos. Puede que tales componentes se puedan volver
a utilizar; por ejemplo, los grandes menhires necesarios para
invocar a Aquel cuyo nombre no debe ser pronunciado (Lla-
mar a Hastur, véase la página 267). Puede que se consuman
otros componentes durante la ejecución del hechizo, como
hidromiel espacial.

El tiempo necesario para ejecutar un hechizo varía: puede ser
instantáneo, algunos segundos, un minuto de juego, una se—

mana de juego o más.

Aquel que lleve a cabo el hechizo deberá conocerlo y recitar
con un tono autoritario un cántico o rito a menudo complejo
y extenso. Normalmente, aquel que ejecute el hechizo deberá
tener una libertad total de movimiento, ya que los gestos pue—
den ser tan importantes como los cánticos.

Cuando un personaje intente ejecutar por primera vez unh
chizo recién aprendido será necesario hacer una tirada Un
vez se haya ejecutado con éxito (incluso aunque ya
falta forzar la tirada), otros usos posteriores del he
requerirán tirada alguna; los monstruos y perso ,

"

gadores no necesitan hacer tiradas para e



Para ejecutar un hechizo con éxito por vez primera será ne—

cesario superar una tirada Difícil de POD. Si tiene éxito, con—
sulta el resultado en la descripción del hechizo. Si fracasa, no
sucede nada.

Tras fracasar en una tirada para ejecutar un hechizo, el per—

sonaje tiene la posibilidad de hacer un segundo intento de
ejecutar el hechizo (pagando cualquier coste una segunda
vez), ya sea de inmediato 0 en cualquier momento futuro, y,
al hacerlo, forzar la tirada.

Si la tirada forzada tiene éxito, el hechizo funciona con nor—

malidad sin ninguna consecuencia negativa. Si la tirada for—

zada fracasa, el hechizo también funciona con normalidad,
pero el hechicero sufrirá terribles consecuencias. En deñniti—

va, siempre se puede ejecutar un hechizo y, más que el éxito
o el fracaso del hechizo, la tirada indicará el daño que sufre el
hechicero durante el proceso.

La única alternativa a esto (más allá de renunciar al hechizo)
es regresar a la fuente y volver a aprender el hechizo desde
cero, lo que normalmente requiere otras 2D6 semanas y otra

' a.,Difícil de INT. Una vez se haya vuelto a aprender el
odrá hacer otra tirada inicial; esta es una apro-

ás prudente que forzar la tirada para eje—

Este es uno de los motivos por los que los
_

Olongar sus vidas, ¡ejecutar los
rma errónea te puede mandar

Consecuencias de fhllar una tirada
forzada al ejecutar un hechizo
El hechicero debe pagar el coste del hechizo (Puntos de Ma-
gia, Puntos de Cordura y/o POD) multiplicado por 1D6.

Cualquier gasto que supere los Puntos de Magia deberá de—

ducirse de los Puntos de Vida; cuando se fuerza un hechi-
zo poderoso esto puede causar una Herida grave o incluso
la muerte.

En el caso de los hechizos menos poderosos, el Guardián de—

berá añadir uno o más de los siguientes efectos secundarios
(elige o tira 1D8). Nótese que podrán verse afectados tanto el

hechicero como aquellos cercanos a el.

1. Visión borrosa o ceguera temporal.
Gritos incorpóreos, voces u otros sonidos.

Vientos fuertes u otros efectos meteorológicos.PE“.N

Sangrado, del hechicero, de otros presentes o del
entorno (por ejemplo, las paredes).
Extrañas visiones y alucinaciones.

Estallan pequeños animales en las inmediaciones.

Espantoso hedor a azufre.
.ºº>'.º“.º"

Se invoca un monstruo de los Mitos de forma
accidental.

En el caso de hechizos más poderosos (como aquellos que in—

vocan dioses o cuestan POD), los efectos secundarios pueden
ser incluso peores:

1. Un temblor de tierra, las paredes se resquebrajan.
2. Rayos y truenos sobrecogedores.
3. Una lluvia de sangre.
4. La mano del hechicero se quema y se consume.
5 . El hechicero envejece de forma antinatural (+2D10

años, y se aplican los modificadores a las características
correspondientes, véase Envejecer en la página 102).

6. Aparecen poderosas o numerosas entidades de los
Mitos y atacan a todos los que se encuentran en las
inmediaciones, ¡empezando por el hechicero!

7. El hechicero y todos los que se encuentren cerca son
trasladados a un lugar o a un tiempo remotos.

8. Se invoca a una deidad de los Mitos de forma
accidental.

Cuando se pierden Puntos de Vida por gastar Puntos de Ma—

gia de más, el Guardián deberá describir el daño físico como
parte de las consecuencias físicas de la ejecución del hechizo.

Pruebas de la ejecución de hechizos
Es probable que el daño causado por un hechizo sea evidente.
La manifestación visible de la ejecución de un hechizo po—

dría no ser tan clara. Si lo es, uno podría advertir un gesto



de la mano o un movimiento corporal peculiares, o reparar
en un objeto extraño o un ingrediente imprescindible. Por si
mismos, tales efectos comenzarán a establecer un tono para
la magia de los Mitos, por lo que se recomienda que el Guar—

dián procure que esos efectos sean discretos. Sin embargo, los
efectos pueden abarcar un amplio espectro, desde espantosos
rugidos del más allá, llamaradas, haces de energía eléctrica,
pálidos nimbos y auroras de varios colores, hasta ráfagas de
viento, el vello de la nuca erizado, aire ionizado, sensación
de hormigueo, un hedor a azufre, el aullido o el sise0 de ani-
males, voces que murmuran, gemidos alarmantes o cualquier
cosa que el Guardián considere adecuada.

Interrupción de la ejecución de hechizos
La ejecución de un hechizo se verá interrumpida si se distrae
al hechicero de forma significativa (por ejemplo, si le disparan
o le golpean físicamente) durante su ejecución. El Guardián
podrá consultar las tablas de consecuencias por fallar una ti—

rada forzada al ejecutar un hechizo (véase la página anterior)
para buscar inspiración de lo que podría ocurrir. Aquel que
fracase en la ejecución de un hechizo seguirá teniendo que
pagar el coste de Puntos de Cordura y Puntos de Magia.

HACERSE CREYENTE

Leng, fuera cual fuese el lugar o el tiempo en los que anidara,
no era una región en la que deseara encontrarme o tan siquiera
acercarme a ella, ni tampoco me agradaba la proximidad de

un mando que dio el ser a las ambiguas y arcaicas monstruo—
sidades como aquellas que Lake había mencionado. En aquel
momento lamenté haber leído el aborrecible Necronomicón y
haber hablado tanto con Wilmartb, aquel desagradable erudi—

to folklorista, en la universidad.

—H. P. Lovecraft, En las montañas de la locura

Un investigador que se enfrenta cara a cara con un profundo
o un gul vive una experiencia que no le deja otra alternativa
que creer en el horror cósmico de los Mitos de Cthulhu. Sin
embargo, alguien que lea el Cultes des Goales estando a salvo
en su apartamento con las luces encendidas podrá desestimar
sus contenidos como una obra producto de la fantasía. Esta
es una prerrogativa de la que disfrutan los jugadores, pero el

escepticismo tiene sus peligros.

Independientemente de que uno crea lo que lea o no, el cono-
cimiento habrá sido absorbido igualmente. Si un personaje
decide no creer lo que lee, entonces el conocimiento sobre
los Mitos de Cthulhu proporcionado por el libro se añadirá a
la habilidad del investigador y se reducirá la Cordura máxi—

ma en una cantidad equivalente, pero no se producirá una
pérdida de Puntos de Cordura. De esta forma, un investiga—
dor será capaz de acumular un conocimiento considerable de
los Mitos de Cthulhu sin perder ningún Punto de Cordura.
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La tentativa inicial de Matthew de ejecutar el hechizo “Con—

tactar con un gui» ha fracasado, y ha decidido forzar la ti—

rada para intentarlo de nuevo. Lamentablemente, la tirada
forzada también fracasa. Matthew tiene 73 Puntos de Magia
y 73 Puntos de Vida.

El coste del hechizo es de 7D3 Puntos de Cordura y 5 Puntos
de Magia, que el Guardián ha reducido a 4 Puntos de Magia,
ya que se está realizando el hechizo en un cementerio ilumi—

nado porla luna. Matthew ya ha pagado el coste del hechizo
dos veces: una vez durante la primera tentativa y otra vez
para la tirada forzada que ha hecho inmediatamente des—

pués (lo que le deja solo 5 Puntos de Magia). Ahora debe pa—

gar más. Se obtiene un 4 en el 7D6 multiplicador, por lo que
Matthew deberá pagar 76 Puntos de Magia (4 PM><4= 76)

y 9 Puntos de Cordura (403), mientras le recorre el poder
abrasador de los Mitos.

El Guardián describe un sonido como el de un trueno y unas
lápidas cercanas estallan, bañando a Matthew en esguirlas
de piedra (vinculando los acontecimientos de la historia al
daño físico causado según las reglas). Matthew debe gastar
76 Puntos de Magia. Le quedan 5 Puntos de Magia; se gastan
y todavia debe 77, que habrá que extraer de sus Puntos de
Vida. Afortunadamente, Matthew tiene 73 Puntos de Vida y
no había sufrido daño previamente. El daño deja a Matthew a
2 Puntos de Vida. Matthew ha perdido más de la mitad de sus
Puntos de Vida en un solo golpe (una Herida grave) y deberá
superar una tirada de CON para poder permanecer conscien-
te. Cuando se recupere, la pérdida de Puntos de Cordura le

habrá enloquecido. El Guardián modifica dos de las anotacio—

nes de su trasfondo, una para la herida y una para la locura.

Cuando se asiente el polvo, el amigo de Matthew verá una
pálida figura humanoide agazapada tras los restos de una
lápida rota. El hechizo ha funcionado (como debe ser cuando

“ºí se fuerza la tirada para ejecutarlo), ¡es la hora dekuna tirada
de Cordura!

a"

Sin embargo, al encontrar pruebas de primera mano de la
existencia de los Mitos, ¡el investigador se dará cuenta de
que lo que había en aquellos libros malditos era cierto! En
ese momento, el investigador se hará creyente y perderá in—

mediatamente una cantidad de Puntos de Cordura igual a su
puntuación actual de Mitos de Cthulhu.

El Guardián se sentirá aliviado al notar que esto no le exigirá
llevar ninguna contabilidad. Los jugadores anotan el incre—

mento de su habilidad Mitos de Cthulhu de forma normal,
y ese valor será el que se deduzca de sus Puntos de Cordura
cuando se haga creyente.

nifestación de los Mitos. Ver cadáveres humanoso
go de una tortura puede provocar una pérdida de
Cordura, pero esa pérdida no hará creer e los

31 …”



Un incrédulo puede leer libros de los Mitos y aprender (pero
no ejecutar) 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 un investigador crea
en los Mitos de Cthulhu a partir de ese momento. Sin em—

bargo, incluso puede que se den algunas experiencias direc—

tas que no convenzan a un incrédulo; si se supera la tirada
de Cordura correspondiente al encuentro con un profundo
(COR 0/1D6) no se perderán Puntos de Cordura y, por lo

tanto, el investigador podrá seguir siendo un incrédulo, tal
vez llegando a la conclusión de que la criatura era una mu—

tación humana terrenal. Sin embargo, contemplar a un ser
claramente extraterrestre o una manifestación de uno de los
dioses de los Mitos siempre será suñciente como para rasgar
el envoltorio de las creencias de un investigador.

Un investigador puede hacerse creyente en cualquier mo—

mento que desee el jugador (y sufrir la pérdida de Puntos
de Cordura).

Ernest nunca se ha enfrentado a los Mitos de Cthulhu, pe-
ro ha encontrado una copia de Cultes des Goules entre las

posesiones de su difunto tio. Al terminar la lectura inicial, el
Guardián leotorga a Ernest +4 puntos de Mitos de Cthulhu y
describe parte de los contenidos del libro y los rituales mági—

cos que asegura documentar Entºnces, el Guardián pregun-
ta si Ernest cree lo que está leyendo. Ernest es un científico,

y no quiere tener nada que ver con toda esta palabreria su—

persticiosa, aunque le intriga. Por lo tanto, Ernest no pierde
Puntos de Cordura por leerlo.

Semanas después, Ernest se encuentra con un gui mientras
merodea por la cripta familiar y falla su tirada de Cordura.
Además de la pérdida de Puntos de Cordura producida por
ver al gui (1D6), Ernest también deberá perder una cantidad
de Puntos de Cordura igual a su puntuación actual de Mitos
de Cthulhu ante la revelación de que los conocimientos so—

bre los Mitos que ha acumulado, ¡han resultado ser ciertos!
Ernest pierde 6 Puntos de Cordura (4 por los puntos de la

habilidad Mitos de Cthulhu que obtuvo al leer el tomo y 2

por su encuentro con el gui). Esta pérdida tiene el potencial
de inducir la locura; Ernest supera su tirada de Inteligencia y
enloquece temporalmente.

Cómo se forja un hechicero
A pesar de que los investigadores no suelen tener la oportuni—
dad de hacerlo, a veces los hechiceros y los sectarios se pasean

' con unas cantidades indecorosas de Poder (POD).

' isonaje tiene éxito al ejecutar un hechizo que
una irada enfrentada de POD para afectar

portunidad para que el POD del he-
10» Si el hechicero gana
tentar hacer una tirada
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para aumentar su POD. Si el resultado de la tirada de 1D100 es

mayor que el POD del hechicero (o el resultado es 96 o más),
su POD aumentará 1D10 puntos de forma permanente.

También se considera que se ejercita el POD cuando se obtie—

ne un resultado de 01 en una tirada de Suerte. Tira 1D100 y,
si el resultado de la tirada es mayor que el POD del hechicero
(o el resultado es 96 o más), el POD del personaje aumentará
1D10 puntos de forma permanente.
El personaje podría ser capaz de recibir un regalo o un inter-
cambio de POD de alguna deidad de los Mitos. El método

para conseguirlo queda a discreción del Guardián. Es proba—

ble que un suceso como ese también aumente la puntuación
de Mitos de Cthulhu y que no cueste más Puntos de Cordura

que aquellos que se perdieron al comunicarse con la entidad.

Aumentar el Poder no aumenta los Puntos de Cordura actuales.

Magia no relacionada con los Mitos
Otros tipos de magia mundana o religiosa pueden ser Signifi—

cativos y tener efectos en el juego si el Guardián lo desea. Una
<<magia» mundana como esa podrá ser real o fraudulenta; es—

to deberá decidirlo el Guardián (tal vez consultando con el

grupo de jugadores).

La mecánica y los procedimientos de ese tipo de magia de—

berán ser los mismos que se aplican a la magia de los Mitos,
aunque los medios y objetivos de la magia mundana serán
totalmente diferentes. Si aceptas la magia no relacionada con
los Mitos en tus partidas, se recomienda que la vincules a la

habilidad Ciencias ocultas. Los actos horrendos siempre de-
berán producir una pérdida de Puntos de Cordura.

REGLAS opc10rmuas

Uso espontáneo de la habilidad
Mitos de Cthulhu
El conocimiento de los Mitos de Cthulhu no solo permite que
un personaje aprenda y ejecute hechizos, también le permite
improvisar efectos mágicos semejantes a los hechizos. Esto se
resuelve de la misma forma que cualquier otro empleo nor—

mal de la habilidad. Primero el jugador establece un objetivo;
después, el Guardián valora si el objetivo es aceptable y puede
sugerir un objetivo menos ambicioso en lugar de bloquear la

propuesta del jugador.

El nivel de dificultad para este tipo de empleo de la habilidad
Mitos de Cthulhu es Normal. Opcionalmente, si el persona-
je está usando-su habilidad Mitos de Cthulhu para afectar a

un objetivo que se le está resistiendo, considéralo una tira—

da enfrentada entre los Mitos de Cthulhu del hechicero y el

POD de su objetivo; no será necesario hacer más tiradas de
POD contra POD. Además, el Guardián deberá establecer un
coste en Puntos de Magia y Puntos de Cordura. El Guardián
deberá estimar el coste y hacer que sea equivalente al de un



hechizo similar. Consulta las indicaciones que se dan en el

Capítulo 10: Dirección de juego.

El coste y las consecuencias de forzar una tirada de Mitos de
Cthulhu y fracasar son los mismos que los de fallar una tirada
forzada para ejecutar un hechizo. El Guardián podría permi-
tir que el objetivo del jugador se pudiera lograr al fallar una
tirada forzada, sin embargo esto no está garantizado como en
el caso de los hechizos.

A diferencia de los hechizos, siempre se debe hacer una tira—

da cuando se utilice la habilidad Mitos de Cthulhu con el fin
de lograr un efecto determinado.

Algunos ejemplos de un uso espontáneo de Mitos de Cthulhu
son:

Causar daño físico a un objetivo: El ejecutante elige el nú-
mero de Puntos de Magia que gasta y pierde la mitad de esa
cantidad de Puntos de Cordura. Para que tenga efecto, el he-
chicero deberá vencer al objetivo en una tirada enfrentada
de Mitos de Cthulhu contra POD. Si el hechicero gana, el ob-
jetivo sufrirá un daño igual al número de Puntos de Magia
invertidos. Nelson extiende su mano y grita: <<¡Muerel». Las

venas de sus brazos se hinchan y se vuelven negras, y se con—

centra en la bestia que se aproxima. El jugador que interpreta
a Nelson gasta 8 Puntos de Magia y 4 Puntos de Cordura y
hace una tirada de Mitos de Cthulhu, obteniendo un éxito
Difícil (por debajo de la mitad de su puntuación). El Guar—

dián hace una tirada de POD para el objetivo y obtiene un
éxito Normal: gana Nelson. El Guardián describe cómo las
venas de la bestia estallan en un revoltijo sanguinolento y le

quita 8 Puntos de Vida.

Para desterrar a un monstruo: El hechicero gasta una can-
tidad de Puntos de Magia igual a una quinta parte del POD
del monstruo y 1D3 Puntos de Cordura. El hechicero deberá

superar una tirada enfrentada de Mitos de Cthulhu contra
el POD del monstruo. Enoch permanece en silencio con los
ojos cerrados mientras el retoño oscuro de Shub—Niggurath

irrumpe desde el límite del bosque. Enoch solo tiene 14 Pun-
tos de Magia y debe gastar 18 para intentar desterrar a la
monstruosidad. Lo hace y sufre 4 puntos de daño (el exceso
de Puntos de Magia se paga con Puntos de Vida). Murmu—

ra extrañas palabras a la bestia, sin reparar en las lágrimas
de sangre que manan de sus ojos, ahora abiertos. El jugador
que interpreta a Enoch hace una tirada de Mitos de Cthulhu
y obtiene un éxito Normal. El Guardián hace una tirada de
POD para el retoño oscuro y obtiene un éxito Difícil: gana
el retoño oscuro. El Guardián describe cómo el retoño os—

curo se arrastra hacia Enoch que, al carecer de los Puntos de
Magia necesarios para forzar la tirada, se da la vuelta con la
intención de huir.

Para comunicarse con aquellos que han muerto recien-
temente: El hechicero debe gastar 10 Puntos de Magia y
1D10 Puntos de Cordura. Los efectos duran varios asaltos.
Charlie muere justo cuando los investigadores consiguen lle—

gar hasta él. <<Dinos quién te mató», le preguntan, pero es de—

masiado tarde. Posando sus manos pobre el pecho de Charlie,

CAPÍTULO 9; MAGIA …W. '. =( ,…:ffn
Violet le implora que hable. La jugadora que interpreta a Vio—

let gasta 10 Puntos de Magia y 3 Puntos de Cordura, y luego
hace una tirada exitosa de Mitos de Cthulhu. El Guardián
describe: <<Escucháis el graznido de las palabras de Charlie
emergiendo de la garganta de Violet...». Ahora los demás ju—

gadores podrán hablar con Charlie durante unos asaltos. El
Guardián decide que ya han hablado suñciente y dice: <<La

sangre empieza a burbujear en la garganta de Violet. ¡Violet,
has vuelto! ¡Pero estás fría, tan frial».

Laurence (el investigador que interpreta María) está seguro
de que la antigua tablilla de piedra puede contener informa-
ción valiosa, aunque carece del conocimiento arcano nece—

sario para desentrañar sus secretos. María mira al Guardián
y pregunta: (<¿Y si intento utilizar mis conocimientos sobre
los Mitos para descubrir una forma de hacerlo?».

Guardián: <<Muy bien, ¿qué vas a hacer?».

Maria: ((Sostener la tablilla y mirarla fijamente, murmuran—
do por lo bajº».

El Guardián considera que seria estupendo que Laurence
pudiera descifrar los secretos de [a tablilla, ya que eso haria
avanzar la historia de forma natural.

Guardián: “Muy bien, te costará 3 Puntos de Magia y 7 Pun—

to de Cordura; hazme una tirada».

Laurence tiene Mitos de Cthulhu 74, María obtiene un 84: un
fracaso. No pasa nada.

Maria la tiene en cuenta: “¡Demonios! Voy fuera, bajo la luna,

y empiezo a gritar los nombres de todos los dioses de los Mitos
sobre los que he leído e intento abrir mi mente a la tablilla».

Al Guardián le gusta cómo suena esto, así que está de acuer—
do en dejarle forzar la tirada. María gasta otros 3 Puntos de
Magia y otro Punto de Cordura.

Maria vuelve a fallar al obtener un 34 en la tirada. Laurence
tendrá que sufrir las consecuencias. Obtiene un 3 en el 706

A“

para determinar el multiplicador (véase Consecuencias de
'

fallar una tirada forzada al ejecutar un hechizo en la pá—

gina 782), por lo que Laurence deberá perder otros 9 Puntos
de Magia (3x3) y otros 3 Puntos de Cordura. Ahora Laurence
ha gastado 75 Puntos de Magia, que son más de los que tiene,

por lo que también pierde varios Puntos de Vida, lo que pro—

voca que el Guardián deba incluir un daño físico como parte
las consecuencias de fallar la tirada forzada. El Guardián de—

cidirá si María recibe algún tipo de revelación.

El Guardián describe las consecuencias: “Estás agarrando la
tablilla con tanta fuerza que la piel de tus manos empieza a
agrietarse y cubrirse de ampollas. La sangre empieza a ma—

, nar. Corre por la tablilla y empieza a formar letras. Observas
atentamente las letras según van formando palabras. Pue—

des leerlas palabras, dicen…». El Guardián decide otorgar
Maria alguna revelación sobre el conocimiento atesáfgdoe

_

'

la tablilla, pero a un alto precio parala salud y [asar—“dura“

de Laurence.
V

' ¿
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ER EL GUARDIÁN PUEDE SER MUY GRATIFICANTE; TIENES

que tomar numerosas decisiones sobre lo que sucede
durante el juego, presentar el misterio a los jugadores y

representar a multitud de personajes no jugadores y mons—

truos. También tendrás la decisión final acerca de cómo se

aplican las reglas, y este capitulo contiene consejos e indi—

caciones que pretenden ayudarte a utilizar esas reglas para
conseguir el mejor efecto posible.

Antes de leer este capítulo asegúrate de haber leido los capí-
tulos 4 a 10.

GUARDIANES NOVATOS

Cuando ejerces las funciones de Guardián te conviertes en
el moderador del juego. Ya estés utilizando una aventura
publicada o creando una propia, solo tú conocerás el argu—

mento de la historia y sus posibles desenlaces y soluciones.
Tu trabajo consiste en presentar el misterio yla historia du—

rante el juego e interpretar los papeles de los monstruos y las

personas siniestras u ordinarias con las que se encontrarán
los investigadores. Tuya es la responsabilidad de preparar y
dirigir las aventuras de forma imparcial. Por encima de todo,
deberás escuchar a tus jugadores y reaccionar a aquello que
digan o hagan.

Tener una buena comprensión del juego y sus reglas es fun—

damental para poder responder a las preguntas de los juga-
dores y ser capaz de presentar el material con objetividad.
Encontrarás las descripciones de los monstruos y hechizos
en otros capítulos; no necesitas memorizar esa información,
solo estar familiarizado con ella.

Con la adquisición de este libro y unos cuantos dados, tienes
todo lo que necesitas para jugar a La llamada de Cthulhu. Se

recomienda empezar con La maldición de la Casa Corbitt, en
las Reglas de inicio rápido de La llamada de Cthulhu, o con
Entre los árboles centenarios, en la página 372. Estas aventuras
se han diseñado específicamente para los Guardianes nova—

tos, e incluyen indicaciones a lo largo de todo el texto. Elige
una para jugar, lee la aventura completa e invita a algunos
amigos a jugar a casa. Haz que creen juntos a los investiga—
dores; asegúrate de tener las hojas de personaje adecuadas
impresas o fotocopiadas de antemano.

Haz un resumen de las reglas a tus jugadores. No intentes
explicar cada regla en detalle, solo dales una visión general y
luego consulta cada regla según vaya surgiendo en el juego.
Una vez esté todo el mundo listo, presenta la aventura y sí—

/

freoc“upes si la primera vez cometes algunos errores.

is terminado de jugar, lee otra vez las reglas y
e dirigir una partida, las reglas y los

'

entido. Seguirás perfeccionan—
: largo de muchas partidas,
l juego.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Puede que desees crear tus propias aventuras; eso está genial,
pero probablemente sea mejor comenzar por las que se inclu-

yen en este libro o consultar uno de los muchos suplementos
disponibles de La llamada de Cthulhu. Las aventuras publica-
das pueden ser una fuente inestimable de información acerca
de cómo convertir un relato en una aventura, y también pro-
porciona una idea de cómo se puede jugar el juego.

Encontrar jugadores
Muy bien, así que tienes el manual de La llamada de Cthulhu,
unos cuantos dados para juegos de rol y estás dispuesto a

dirigir una partida... ¡pero no tienes jugadores! ¿Qué pue—

des hacer?

Aquí tienes unas cuantas ideas para poder empezar a jugar:

Habla con tus amigos. Enséñales el libro y háblales de la bue—

na pinta que tiene el juego. Intenta que lean uno de los rela—

tos de Lovecraft para ver si les gusta, a ser posible uno corto
como El intruso. También puedes pedirle a algún miembro
de tu familia que pruebe el juego. En esencia, solo se necesita
un Guardián y un jugador, pero lo ideal sería que pudieras
conseguir reunir a dos o tres jugadores.

Pregunta en tu tienda de juegos habitual o pon un anuncio.
Habla con los empleados de la tienda y pregúntales si hay
alguna partida de La llamada de Cthulhu a la que te puedas
unir; muchas tiendas cuentan con salas de juego en las que se

puede reunir la gente para jugar. Alo mejor hay un grupo que
busca un nuevo jugador. Si todo eso falla, pregunta si puedes
poner un anuncio que diga que quieres organizar una partida
de La llamada de Cthulhu y que necesitas jugadores.

Muchos colegios, institutos y facultades tienen asociaciones

y grupos de juegos de rol. Si no hay ninguno donde tú vives,
tal vez puedas crear uno. Esta es una forma ideal de conocer
a personas de gustos similares.

Acude a unas jornadas de juegos de tu localidad. Hay jor—

nadas de juegos de todo tipo y condición, y se celebran por
todo el mundo. Puede que tu tienda de juegos habitual te
pueda guiar en la dirección adecuada. Las jornadas te dan la

oportunidad de conocer gente nueva, hacer amigos y jugar
partidas. Incluso aunque no conozcas a nadie que viva en el

mismo lugar que tú, tendrás la oportunidad de jugar varias
partidas y reunir algo de experiencia antes de organizar tu
propio grupo.

Busca páginas sobre Cthulhu en internet o mira en los fo-

ros de edgeent.com, donde la gente habla sobre La llamada
de Cthulhu.

Cuando vuyus ¿¿ conocer jugadores potenciales intenta
concertar el primer encuentro en un parque o un
lugar público, como un bar o una cafetería. No le des

tu dirección ni tu teléfono a nadie hasta que no lo

conozcas bien.



pREPARATIVOS PARA JUGAR UNA PARTIDA

El objetivo de un juego de rol es pasarlo bien, no hace falta
decirlo, pero como ocurre con toda afición, algunas personas
se dejan llevar tanto que pierden la perspectiva de los requi—

sitos más básicos.

Algunos consejos para crear una atmósfera en tus partidas:
intenta jugar en una habitación en la que no haya nadie más
aparte de tu grupo de juego; tener a tu hija correteando por
debajo de la mesa o a tu hermano viendo el fútbol por la tele
en la misma habitación no te va a ayudar.

Prepara la zona de juego de forma adecuada. Cierra las cor—

tinas y atenúa un poco la iluminación (recuerda que tienes
que ser capaz de leer la aventura y que los jugadores deben
ser capaces de ver sus hojas de personaje y los dados). Uti—

lizar bombillas de baja intensidad, linternas LED 0 velas
puede ser muy efectivo, ¡pero nunca dejes velas encendidas
sin supervisión!

Silencia los teléfonos móviles durante la partida (aún mejor
si los apagas). Del mismo modo, retira los ordenadores y las
tabletas, todos se deben concentrar en el juego. La distracción
que producen los aparatos electrónicos es una forma segura
de romper cualquier tipo de atmósfera.

Una música ambiental apropiada sonando de fondo puede
ser estupenda para establecer un ambiente. Evita las cancio—

nes pop y rock, ya que la familiaridad y los súbitos cambios
de ritmo y volumen pueden ir en tu contra. Busca una música
clásica evocadora 0 paisajes sonoros de música electrónica.
También se puede adquirir música escrita especialmente para
juegos de rol de terror. La música de la época (correspon—
diente a la aventura) también puede ser de ayuda, como un
jazz de los años 20 sonando a un volumen bajo.

Establecer el tono
Reflexiona sobre el tipo de partida que quieres dirigir. Puedes
decantarte por la alta tensión, el terror 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 añadidas.

Vosotros decidís, como grupo, si el juego es serio o cómico.
La comedia y el terror son buenos compañeros de cama, y
muchas películas cambian entre uno y otro con buenos re-
sultados. Sin embargo, demasiada comedia atenúa el horror.
Tu forma de actuar (como Guardián) refuerza o debilita el

tono. Como Guardián, verás que los jugadores te siguen, no
solo en lo que dices, sino en la forma en que te comportas.
Puedes que describas una escena y establezcas el ritmo y la
tensión solo para que un jugador haga un comentario jocoso
y todos empiecen a reír, rompiendo la tensión y arruinando
la atmósfera. Los chistes yla risa son importantes, pero a me—

dida que la partida se acerque a su clímax, también lo debería
ser el terror.

CAPÍTULO 10; DIRECCIÓN DE ]UEGO …W»wn…ei
Si estás buscando una experiencia de juego más intensa, habla
con tus jugadores acerca de la atmósfera y diles al comienzo
de la sesión de juego que todos disfrutaréis más de la partida
de esa noche si sois capaces de colaborar para establecer y
mantener una atmósfera adecuada. Algunos grupos emplean
los primeros 30 minutos de la sesión de juego poniéndose al
día, contando chistes y relajándose, sacando fuera todo eso
antes de que comience la partida. Intenta dibujar una línea
clara entre tiempo <<social» y tiempo <<de juego».

Este es un juego de terror y puedes 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 deberán
discutir esos límites antes de jugar. Pregunta a tus jugadores
si hay algo que no quieran ver en el juego bajo ningún con—

cepto. Las respuestas pueden resultar bastante chocantes; por
ejemplo, puede que un jugador no tenga problema con nada
excepto con la violencia hacia los animales. Establece el nivel
de 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 e
intolerancia ficticios sea merecedora de un Oscar; sin embar—

go, puede que otro jugador la encuentre ofensiva. El mundo
era un lugar muy distinto en los años 20. Comportamien-
tos que la mayoría de nosotros encontraríamos repugnantes
hoy día 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 expresados con vehe—

mencia. Muchas leyes apoyaban sistemáticamente todo tipo
de segregación y discriminación, y fuerzas sociales de gran
poder respaldaban esa legislación.

Los autores de aventuras y los Guardianes pueden decidir ig—

norar la historia social y considerarla irrelevante o incorporar
determinados elementos a sus argumentos. En las aventuras
publicadas se pueden encontrar ambos puntos de vista. En
definitiva, tu forma de jugar depende de ti y de tu grupo, pero
si vas a introducir el tema de la discriminación en el juego, se
recomienda encarecidamente que comentes ese asunto antes
de hacerlo.

Girardianes expetimentados *

— ºi
El juegode…roide La llamada dé:Cthulhu existe desde hace

! __myás—á35años, así gue…muchosde los que estaréis leyendo
1

1

esto seréis veteranos en ésto de dirigir partidas. Habréis
notado Íque esta edición incluye algunas modificaciones a
las reglas, y este capítulo pretende dar unos consejos acer—

º
… ca de cómo integrar estos cambios en tus partidas.

¡ ¡
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CREACIÓN DE INVESTIGADORES

Crear un investigador es muy sencillo: limítate a seguir las
reglas del Capítulo 3: Creación de investigadores. Existe
un montón de información suplementaria sobre ambienta—
ciones y ocupaciones de varios períodos que puede ayudar
a los jugadores a desarrollar y dar vida a sus investigadores.
Una buena fuente de información adicional son los numero—
sos suplementos de La llamada de Cthulhu publicados por
Edge Entertainment, sobre todo la Guia del investigador, ya
que incluye mucha información adicional y opciones para
los jugadores.

Aconsejar a losjugadores
Una vez estés familiarizado con tu aventura, es el momento
de hacer un breve adelanto a los jugadores para que puedan
crear investigadores adecuados. En cualquier aventura nor-
mal se puede presentar una premisa inicial a los jugadores:

© La fecha y la localización de la aventura.
© Una descripción básica de la forma en que comienza

la aventura.
© Una sugerencia de las ocupaciones más adecuadas a la

premisa de la aventura.
© Sugerencias sobre cómo podrían haberse conocido los

investigadores.

Cuanta más información tengan los jugadores, más facilidad
tendrán para crear unos investigadores vinculados al argu—
mento y con motivaciones para seguir la trama.

Es posible que puedas contar muchas cosas sobre la premisa
inicial sin adelantar gran cosa de lo que está por venir. Cuan—

do expongas la premisa inicial, puedes considerar contar a
los jugadores una información que sus investigadores desco—

nocerán al comienzo del juego

Algunas aventuras no requieren que los investigadores
se conozcan antes de que empiece la“partida. Una
partida puede… arrancar con un grupo variopinto [
de investigadores que se ven obligados a actuar por
algún “suceso dramático.'A ¡menudo se califica a estas
aventuras corno in medias res: en medio dela acción.
Plantéatelo como una película de terror en la que

unos personajes aleatorios deben colaborar para, poder
sobrevivir; rnurí_has películas de zombis se construyen

“

_

ini— a. Algunas campañas también pueden
_

…los investigadores reunidos para
' los*Mitosa causa de una experiencia

? cambiado…5u forma de ver el mundo

LA LLAMADA DE CTHULHU

» Estás a punto de dirigir Entre los árboles centenarios, la
“¿primera de las aventuras que hay al final de este libro. Ex—

ponesla“premisa de esta forma: <<La historia se desarrolla
en“ Vermont, en el año 7925. Ha habido un secuestro y se

fina.—hecho un llamamiento para organizar grupos que se
' dirijan… al—bósque en busca de la chica desaparecida. Es pro—

bable que Queráis contar con un montañista o un cazador
j_ien_eligrupo. Lo más probable es que todos seáis vecinos

“ fpfeó'c“upados, pero si alguien quiere ser de fuera del pue—
_“_ bm;pu¿ae. Cómo ºs habéis cono'cido, si es que os conocéis,

depende de vosotros».
'

Grupos de investigadores (l):
Investigadores integrados

Intenta plantear tantos <<ganchos» en tu premisa inicial como
te sea posible. Una forma de involucrar a un jugador es hacer
que el que se encuentre en peligro sea un amigo o miembro
de su familia; por ejemplo: <<el hermano de tu investigador ha
sido asesinado». Es una posibilidad, pero puede que algunos
jugadores no se sientan afectados por la muerte de un parien—
te f1cticio. Sin embargo, si planteas el gancho de la historia
como una pregunta a los jugadores (<<Ha habido un asesinato,
decidme quién ha muerto»), es posible que un jugador sugie—

ra el vínculo (<<¿Podria tratarse de mi hermano?»). Cuando la
motivación surge de un jugador, puedes estar seguro de que
esta tendrá una resonancia emocional mucho mayor para ese
jugador en concreto que cualquier cosa impuesta por ti.

Este intercambio funciona en ambos sentidos. Así como el

jugador debería responder a los ganchos que tú le propor—
ciones, tú deberías responder a aquello que determinen los
jugadores acerca de sus personajes. Se anima a los jugadores
a crear trasfondos interesantes para sus investigadores, y tú
debes tener en cuenta lo que dicen e intentar incorporarlo
a la historia existente. Estos ganchos se pueden considerar
parte del historial de los investigadores o estar implícitos en
la elección de las ocupaciones o las habilidades.

Vincula a los investigadores con el argumento siempre que
sea posible. A veces esto puede parecer artificial, pero a veces
un buen drama no es más que un artiñcio. Ten en cuenta al

reparto de personajes no jugadores de la aventura. ¿Cuántos
de ellos podrían ser parientes, amigos, enemigos o asociados
que los jugadores hayan mencionado en el trasfondo de sus
investigadores? Puede que tengas unos cuantos personajes
no jugadores detallados planteados como parte de la trama;
considera si alguno de los investigadores podría ocupar el

papel de uno de esos personajes no jugadores. No permitas
que los personajes no jugadores roben el protagonismo a
los investigadores.

Pregunta a los jugadores por sus investigadores: su trasfon-
do, aspiraciones, amigos y rivales, y toma nota de cualquier
respuesta que se pueda incorporar o utilizar más adelante.



Opcionalmente, puedes sugerir que se hagan modificaciones
a un investigador para integrarlo mejor al argumento. Como
se dijo anteriormente, este es un proceso bidireccional y todo
es mutable en esta etapa. Haced las cosas bien en este mo—

mento y el juego será más fluido.

Muchos de los detalles de tu aventura, como los nombres
de los lugares y los personajes, se pueden cambiar fácilmen—
te sin que su esencia se vea afectada. Incorporar nombres y
otros detalles que se les ocurran a los jugadores puede ha—

cer que esos elementos de la aventura les parezcan más rea—

les, y produce una historia más colaborativa a la que todos
han contribuido.

Antonio dice que su investigador creció en una zona rural,

pero que desde entonces se ha ido mudando en busca de
trabajo. Alguien sugiere que sea un vendedor ambulante, y
a Antonio le gusta la idea. El Guardián le pide a Antonio que
cuente algo más acerca del lugar donde creció y le pregunta
cómo se llamaba su pueblo. Antonio cuenta que su investi—

gador creció en un pueblo pequeño llamado Tingewick. El

Guardián cambia inmediatamente el nombre del pueblo de
la aventura, de Bennington a Tingewick.

El Guardián hace unas cuantas preguntas más aljugador.
<<¿Qué es lo que recuerdas? ¿Algunos amigos de la niñez,
enemigos, profesores, etc.?». El Guardián incorpora algu-
nas de las respuestas de Antonio al argumento. En lugar
de añadir personajes nuevos, el Guardián simplemente
cambia algunos de los personajes no jugadores preexis—

tentes para que se ajusten a aquellos que ha ofrecido el

jugador. Antonio menciona a una niña con la que su in—

vestigador se llevaba muy bien, y el Guardián se apropia
de esto de inmediato para hacer que sea la víctima del se-
cuestro (modificando su edad en consonancia), y pregunta
aljugador el nombre de la niña (cambiando nuevamente
este detalle de la aventura para ajustarlo a la aportación
del jugador)…

Grupos de investigadores (ll):
Investigadores aleatorios
Algunas aventuras, sobre todo las <<unitarias», funcionarán
con una mezcla de investigadores aleatorios. En este caso,
simplemente permite que cada jugador cree un investiga—
dor, después busca una forma de reunirlos y un motivo por
el que se ven envueltos en la aventura. El beneficio de este
planteamiento reside en que los jugadores son libres de crear
a sus investigadores a su antojo. Esto puede funcionar bien
en una aventura que reúna a una serie de personas al azar y
las coloque en una situación determinada, pero no tanto en
aventuras de investigación abiertas 0 campañas en las que los
jugadores deberán esforzarse para encontrar un motivo por
el que sus investigadores trabajan juntos.
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Lo único que cuenta el Guardián a los jugadores es que la
aventura está ambientada en la actualidad y que pueden
crear cualquier investigador que deseen. Los jugadores aca—

ban con un grupo formado por un arqueólogo enclenque,
una bailarina francesa, un exagente del KGB y un ama de
casa americana de mediana edad. El Guardián sonríe y les
cuenta que, cuando el juego comienza, están todos a bordo
de un vuelo transatlántico. En este punto los investigadores
ni siquiera se conocen entre ellos, pero estar aislados volando
a 27.000 pies de altura los ha reunido para la aventura. No
cabe duda de que el choque de personalidades será muy di—

vertido. Si sobreviven a la aventura, no parece probable que
tengan ningún motivo para volverse a ver, no digamos ya pa-
ra formar un equipo que lleve a cabo futuras investigaciones.

Grupos de investigadores (III):
Investigadores pregenerados
Puedes crear los investigadores antes de la partida y distri—

buirlos entre los jugadores. Este planteamiento funciona bien
para partidas en las que hay un límite de tiempo, como las de
las jornadas.

Intenta recordar los siguientes factores a la hora de crear in—

vestigadores para otras personas:

Los arquetipos son muy accesibles: El expolicía curtido, la

reportera curiosa, etc.

Equilibrio: Intenta equilibrar el grupo de manera que los
jugadores tengan su momento de protagonismo. Conside—

ra los requisitos de la aventura en términos de habilidades
y ganchos, y compártelos con los investigadores. Evita basar
la aventura alrededor de un investigador, ya que esto dejará a
los otros jugadores con la sensación de que están interpretan—
do meros papeles secundarios. Diseñar un grupo de investi—

gadores equilibrado no requiere que todos los investigadores
sean igual de buenos en todo. Simplemente asegúrate de que
cada investigador tenga un punto fuerte que intervenga en el

juego; puede que un investigador sea bueno con sus puños,
mientras que otro sea muy competente a nivel académico.

Antecedentes: Escribe unos antecedentes para cada investi-
gador, pero no te extiendas demasiado, ya que algunos ju—

gadores podrían tener problemas para recordar o utilizar la
información de los antecedentes. Si la aventura depende de
que un investigador en concreto conozca cierta información,
asegúrate de dejársela muy clara al jugador: no la escondas en
medio de un enorme cuerpo de texto. Asegúrate de que los
jugadores tienen tiempo para leer y asimilar sus antecedentes
antes de empezar a' jugar, y plante'ate utilizar un esquema pa-
ra resumir la información esencial.

Puntos de habilidad sin asignar: Plantéate dejar unos
…

_

tos de habilidad sin asignar para que los jugad
_ :

personalizar a sus investigadores.

.. wl
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Cuenta a cada investigador lo que sabe acerca de los de-
más: Puede que también quieras proporcionar un breve re-
sumen a cada investigador indicando lo que sabe acerca de
los demás, aunque esto no es imprescindible. Si escribes uno,
este deberá ser parcial, basado en el punto de vista de ese in—

vestigador en concreto; la percepción que tiene un individuo
de una persona concreta puede entrar en conflicto con la de
otro o ser totalmente errónea.

Cuenta lo que saben, no cómo se sienten: En lugar de dictar
cómo se siente un investigador en sus antecedentes, narra los
<<hechos» al jugador tal y como los percibe su investigador y
deja que sea él quien decida cuánto de eso es cierto y cómo
se siente al respecto.

En lugar de <<Guardas rencor hacia Trevor, que te ha robado
a tu novia», simplemente escribe los hechos tal y como los
entiende ese investigador: “Trevor te ha robado el cariño de
tu novia». Entonces será el jugador el que decida cómo se
siente su investigador respecto a haber perdido a su novia y
cómo ha afectado eso a su relación con Trevor

Escribe información recíproca en los antecedentes: Si escri—

bes una nota para un investigador en relación a otro, asegúrate
de escribir una nota recíproca en la hoja de personaje del otro
investigador. Como ya se ha mencionado, cada investigador
puede tener una percepción diferente de un mismo hecho.

Si se cuenta a un investigador (Bob) “Trevor te ha robado el ca—

riño de tu novia», es importante que el jugador que interprete
a Trevor también esté informado de esta. Esto puede adop-
tar una forma ligeramente contradictoria: <(Te llevas bien con
Suzie. Solía con Brian hasta que acabó aburriéndose de él».

Aprobación de los investigadores
Tómate unos minutos para echar un vistazo a las hojas de
personaje. Asegúrate de que los jugadores las hayan com-
pletado correctamente (¿han asignado todos sus puntos de
habilidad?). Después anota unos cuantos datos sobre ca—

da investigador junto a su nombre: ocupación, APA, Cré—

dito y cualquier aspecto clave de su trasfondo que te llame
la atención.

InvestigadorTodd Rahman .pnvado

Exatleta ¡

,

Rahman le salvó la vida y ahora trabaja para él.
Pat Swift

LA LLAMADA DE CTHULHU

,ík, ¿.

Budista. Dirige Rockwell lnvestigations
en Nueva York.

' Fanático dela comida sana. Orgulloso de sus logros ¡

deportivos. Adora a los New York Yankees. Todd

La información clave se puede organizar en una tabla, utili—

zando el formato que hay al final de la página.

Intenta no ser muy duro cuando revises los investigadores,
recuerda que, independientemente de lo hábil o bien armado
que pueda parecer un investigador, los monstruos de los Mi—

tos de Cthulhu siempre serán más poderosos.

Crear nuevas ocupaciones
Si ninguna de las ocupaciones de la lista se ajusta a tus ne—

cesidades a la hora de crear investigadores, o si simplemente
lo prefieres, elige una combinación de ocho habilidades que
reflejen la ocupación del investigador. No olvides establecer
unos márgenes de Crédito. Este es un método rápido y fácil

que favorece la espontaneidad yla velocidad.

Implicar a los investigadores cuando
sejuegan varias aventuras seguidas
Los consejos anteriores para implicar a los personajes en la

trama funcionan bastante bien en su primera aventura, pe—

ro esto se puede hacer bastante arduo si se abusa de ellos,
Si estás dirigiendo aventuras que no están relacionadas con
los mismos investigadores, necesitarás un buen motivo para
que se vean involucrados de forma reiterada en desbaratar los
planes de los Mitos. Un tío muerto está bien para una trama
pero, ¿y la próxima vez? ¿Cuántos parientes asesinados puede
tener un investigador?

Muchas aventuras son concebidas y escritas como un relato
interesante, y los investigadores se añaden después. Se debe
elegir cierto tipo de motivación como razón por la que los
investigadores se conectan con el argumento.

Algunas motivaciones frecuentes son:

© Trabajo: Los investigadores son profesionales a los
que se puede contratar.

© Un vínculo social: Un amigo o pariente de un
investigador es un elemento fundamental de la trama.

© Beneficio personal: La oportunidad de conseguir
fama o fortuna.

© Altruismo: Salvar a otras personas, puede que incluso
salvando también el mundo.

© Código moral: Luchar contra el mal por convicción
personal.

¡
))!)

Trasfondo
Arma policial
reglamentaria

—¡

Ama a su anciana
' madre.



El trasfondo del investigador está ahí para ayudarte en este
sentido. El trasfondo inicial escrito por los jugadores sirve
para construir sus personajes y definir sus vínculos con el
mundo. Las notas que añades o modificas durante el juego
deben proporcionar conexiones entre ese personaje y los Mi—

tos, sobre todo aquellas que sean producto de la locura. ln—

tenta expresar las notas del trasfondo de forma que puedan
hacer que el personaje persiga los Mitos, tales como:

© Un apetito insaciable por aquellos conocimientos que
el hombre no debería poseer.

© No podrás descansar hasta que la Secta del Faraón
Negro sea destruida.

© Todas las noches sueñas con una ciudad sumergida;
escuchas voces llamándote por tu nombre.

© La respuesta debe encontrarse en el Necronomicórz.

PERSONAJES NO JUGADORES (PNJS)
Los jugadores controlan a sus investigadores; el Guardián
controla al resto de personas del mundo, llamadas persona
jes no jugadores. Estas pueden intervenir en el juego de va—

rias formas.

Puede que los jugadores sugieran ideas de personajes no ju—

gadores cuando creen a sus investigadores: parientes, colegas,
amigos o enemigos. Búscalos en el trasfondo de los investi—

gadores y toma nota de los detalles para incorporarlos en la
aventura en el futuro.
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Los investigadores pueden establecer contactos durante el

juego (véase Contactos en la página 101).

Tu historia también incluirá algunos personajes no jugadores
fundamentales: ¡los villanos!

El juego conducirá inevitablemente al encuentro con nuevos
personajes no jugadores. Cada calle, cada bar y cada biblio—

teca tienen personas dentro con las que los investigadores
podrán hablar.

Los personajes no jugadores importantes de las aventuras
publicadas tendrán detalladas sus características y una selec—

ción de habilidades; sin embargo, además de estos, siempre
habrá personajes no jugadores con los que los investigadores
deseara'n hablar. Puede que necesites determinar habilidades
y características para estos personajes no jugadores improvi—
sados según haga falta durante el juego, y esto se puede hacer
fácilmente. Obviamente, solo necesitarás habilidades y ca—

racterísticas para tus personajes no jugadores cuando se en—

frenten a un investigador en algún sentido; a menudo podrás
representar una interacción sin preocuparte por números ni
puntuaciones de habilidad.

Cuando un investigador haga una tirada de habilidad con—

tra un personaje no jugador, necesitarás determinar si el
nivel de dificultad es Normal, Difícil o Extremo. Para ello,
considera la habilidad o característica con la que se opo—
ne el personaje no jugador. Como Guardián, deberás to—

mar una decisión rápida y arbitraria sobre si una habilidad
o característica determinada es un elemento fundamental
para la ocupación de ese personaje. Si la habilidad o carac—

teristica está directamente relacionada con la ocupación del



personaje no jugador, entonces tendrá una puntuación de
50% o más, y por lo tanto el nivel de dificultad deberá ser
Dificil. Si ese no es el caso, la habilidad tendrá una puntua—
ción menor de 50%, por lo que se establecerá un nivel de
dificultad Normal. Solo se deberá establecer un nivel de di—

ficultad Extremo en circunstancias realmente excepcionales
(pocos personajes no jugadores tendrán siquiera una sola
habilidad a 90% o más).

Si se solicitan tiradas de combate, asigna algunos valores de
combate de forma arbitraria sobre la marcha: un tipo corrien—

te (inexperto) 25%; un alborotador de taberna o un matón a
sueldo 40%; un asesino competente 70%.

Aunque los personajes no jugadores detallados incluirán
unas notas para que los puedas interpretar, los personajes no
jugadores creados sobre la marcha no tendrán una personali-
dad u objetivos predeterminados. Tú decides cómo interpre—
tar estos personajes, pero si deseas introducir un componente
de azar, consulta Reacción de los personajes no jugadores a
los investigadores (en la página siguiente).

Walter está merodeando por una vieja mansión cuando es—

cucha a alguien que se acerca e intenta esconderse. Cuando

se abre la puerta, el Guardián solicita una tirada de Sigilo. El

Guardián supone que el factor de oposición será la habilidad
Descubrir del personaje no jugador que se aproxima. En este

caso, el personaje no jugador es una criada. El Guardián no
tiene las características de la criada, pero su ocupación no
implica ni requiere tener una puntuación elevada de Descu—

brir, por lo que el nivel de dificultad será Normal (requiere
*

una tirada igual o menor que la habilidad Sigilo del inves-

tigador); Si la persona que entró hubiera sido un inspector
de pulida, el nivel de—dificultad hubiera sido Difícil (requiere

… una tirada igual o menor que la mitad de la puntuación de
“la habilidad del investigador), ya quese puede asumir que
Deseabrir es un aspecto fundamental de la ocupación de

! inspectorde policía

Interpretar personajes nojugadores
La interpretación es la esencia de este juego, y tu deber como
Guardián es reforzar este concepto. Mientras que los jugado—
res solo encarnan un personaje cada uno, tú debes encarnar
a todos los demás, y la clave reside en que interpretes a los
personajes no jugadores. En lugar de decir a los jugadores
lo que les—_ “nta el camarero, interpreta tú mismo el papel
detamare .»ln'tenta alterar tu voz, puede que hablando con

V

propiado o cambiando el tono y el volumen No
0 de… int rpretar, recurre a gestos y expresiones

a formarse una imagen mental de

eren que el Guardián es

o tanto se ñj aran en ti y en
rétaciones a las tuyas

LA LLAMADA DE CTHULHU

Algunas personas son un poco tímidas, pero cuando te vean
y escuchen hablar <<en personaje», se sentirán alentadas a ha—

cer lo mismo. Predica con el ejemplo y recompe'nsalos por
adoptar el espiritu del juego. Si un jugador se mete realmen—

te en el personaje y expone un argumento con vehemencia,
puedes recompensarle obviando la tirada de Persuasión, o al

menos reduciendo el nivel de dificultad de la tirada. No te
sientas obligado a recompensar toda interpretación intensa;
interpretar es divertido en si mismo y no deberia ir siempre
acompañado de una recompensa.

Cuando sea posible, intenta traer de vuelta al juego a perso-
najes no jugadores que hubieran aparecido con anterioridad.
Hacer esto contribuye a la sensación de consistencia y conti—

nuidad. Piensa en cómo hacen esto en las series de televisión.
Cuando los investigadores quieran saber qué se cuece en las

calles, puede que visiten el bar donde conocen a Bernie el

camarero. Bernie no tardará en convertirse en un personaje
por derecho propio, y su historia se entrelazará con la de los

investigadores. Poner en situaciones de riesgo a los contactos
de los jugadores despertará en ellos una motivación adicio-
nal. Cuando los jugadores escuchen que los sectarios se han
llevado a Bernie el camarero como sacrificio para su dios os—

curo, será mucho más signiñcativo que si hubieran elegido a

una víctima desconocida.

Señuelos de interpretación
Todo el mundo quiere algo. Haz que los personajes no ju—

gadores acudan a los personajes con peticiones, exigencias
y problemas. Plantéate cómo los acontecimientos de la his—

toria pueden llegar a crear problemas para los personajes
no jugadores. Estos personajes no jugadores querrán que
les ayuden con sus problemas y, siempre que sea posible,
deberás conducir sus peticiones de ayuda hacia los investi—

gadores. Si un personaje no jugador tiene algo que quieren
los jugadores, es probable que el personaje no jugador quie—

ra algo a cambio.

Como ayuda para representar a los personajes no jugadores,
anota dos o tres de estos <<señuelos de interpretación» junto a
cada uno de los personajes no jugadores fundamentales de tu
aventura. Los señuelos son más bien rasgos de personalidad
o pistas, son impulsores del argumento que permiten que los
personajes no jugadores se prendan a un investigador como
un pez al sedal. Tus jugadores no tardarán en verse arrastra—
dos en varias direcciones por varios señuelos, y si la mayoría
de estos señuelos se encuentran enraizados en el argumento
central de tu historia, entonces esta cobrará mayor interés

y tridimensionalidad.

No olvides representar a los personajes no jugadores de
forma verosímil. El empleo de gestos y acentos puede
dibujar rápidamente la personalidad de un personaje en
las mentes de los jugadores.



El Guardián ha anotado los siguientes señuelos de interpre—
tación para Parkin Withers (PNJ):

© El negocio de Parkin (y tal vez su vida) está amena—
zado por la mafia; necesita ayuda desesperadamente…

© Parkin sabe que Ephraim Smith es un sectario y
buscará obtener algún tipo de recompensa de los
investigadores a cambio de esta información.

Harvey Walters suele charlar con Parkin Withers mientras se
toman una copa. Harvey quiere saber por qué Parkin tiene un
ojo morado, y Parkin le cuenta que un hombre le está extorsio—

nando. Parkin quiere que Harvey le ayude. El Guardián sabe
que ese hombre misterioso está vinculado a la trama como in—

tegrante de una banda local asociada con la secta. Si Harvey
pica el anzuelo y ofrece su ayuda a Parkin, la trama avanzará.

Parkin también tiene información relacionada con la investiga—
ción de Harvey, pero a cambio quiere que entregue un paquete.
<<No es nada ilegal, pero hagas lo que hagas, no lo abras…».

Representando a las autoridades
El Guardián deberá definir la función y el propósito de una
autoridad determinada dentro del contexto de la aventura.
Por ejemplo, un sheriff o un juez pueden ser una gran ayuda
o un gran impedimento para una investigación; puede que,
al controlar el acceso a las pruebas, el personaje no jugador
persiga teorias personales sobre el crimen por su propia ini—

ciativa en lugar de adoptar alegremente las ideas de los inves—

tigadores, y hasta puede que sea tan ciego como para ordenar
arrestar a los investigadores como sospechosos o retenerles
como testigos presenciales.

Representar siempre a las autoridades como ruines oportu—
nistas, idiotas corruptos o catetos inflexibles refuerza unos
tópicos que pueden deteriorar el espiritu del juego. La llama-
da de Cthulhu asume que merece la pena defender y salvar a
la humanidad y a la civilización humana, Por muy mala que
pueda ser la humanidad, los Mitos son mucho peores. Como
los investigadores arriesgan sus vidas para salvar a esas per—

sonas, algunas autoridades deberán ser representadas de for—

ma que el esfuerzo merezca la pena. La verdad es que algunos
la merecen y otros no. Si los investigadores se encuentran con
autoridades que incluyen personajes bien deñnidos, capaces
de lo mejor y de lo peor, podrán formarse su propia opinión
sobre el valor de la sociedad.

Reacción de los personajes no
jugadores a los investigadores
Tú decides la forma en que los personajes no jugadores re—

accionan a un investigador; sin embargo, si quieres poner a
prueba la reacción de un personaje no jugador ante un in—

vestigador, puedes hacer una tirada oculta utilizando la APA
o el Crédito del investigador. La situación y el personaje no
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jugador determinarán cuál de ellas usar; pregúntate qué es
más probable que influya a un personaje no jugador deter—

minado, si la riqueza o la apariencia. Si no lo tienes claro,
utiliza la más alta de las dos. Es buena idea anotar la APA y el
Crédito de los investigadores al principio del juego.

Para hacer la prueba, tira 1D100 y compara el resultado con
el Crédito 0 la APA del investigador. Si el resultado es menor
que ese valor, la reacción será positiva; si no, la reacción será
negativa. Tú decides cómo representar una reacción positiva
o negativa. Una reacción negativa inicial deberá hacer más
dificil la vida del investigador, sobre todo si la intención del
investigador era influir o hacerse amigo del personaje no ju-
gador. Se pretende que esta prueba se utilice con personajes
no jugadores que no tengan un motivo especial para que un
investigador les caiga bien 0 mal.

Harvey Walters entra en una comisaría a altas horas de la
noche. El lugar baile de actividad con la detención de borra—'

chos y alborotadores tardíos. El Guardián quiere determinar
de forma aleatoria la reacción del sargento del mostrador
hacia Harvey; es más probable que el sargento del mostra—
dor se sienta impresionado por la riqueza que por la apa-
riencia y, por lo tanto, el Crédito será más importante que
la APA. Harvey tiene una puntuación de Crédito de 47. El

Guardián obtiene un 83, muy por encima de 4 7, lo que indi—

ca un fracaso y, por lo tanto, una reacción negativa. Harvey
recibirá muy poca atención de este agobiado y ya malhu—

morado agente.

Jugar dentro de los limites del
conocimiento de los personajes
Cuando interpretes a personajes no jugadores recuerda que
no saben todo lo que sabes tú como Guardián. Es fácil ha—

cer infalibles a los personajes no jugadores, pero puede ser
mucho más divertido sacar partido a sus defectos. Los per—

sonajes no jugadores pueden cometer errores, malinterpretar
y fracasar igual que lo hacen los investigadores. Los sectarios
solo son humanos, asique deja que también cometan errores
humanos. Sus errores pueden servir para desconcertar a los
jugadores, que puede que busquen una lógica en las activida—
des fallidas de los personajes no jugadores.

Prepara una lista de nombres
Durante el juego, tendrás que poner nombre a personajes no
jugadores. Es buena idea tener una lista de nombres prepa—
rada para que puedas elegir uno con facilidad en lugar de
estar dándole vueltas para acabar con un nombre común
como <<Bob». Darle vueltas a un nombre es un se

“ " “' “

voca para los jugadores de que el personaje noe
para la trama, y deberias intentar que todoé?…l—

no jugadores parecieran reales en la misma medid'
nombres adecuados para el lugar y el periodo con
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reforzar la sensación de realismo. Una vez hayas decidido

que el propietario del Castillo Stahleck se llama Fabian Azo-
th, puedes escribir una breve nota en tu lista junto al nombre
para futuras referencias.

Personajes nojugadores de relevo
Como se mencionaba anteriormente, los jugadores interpre-
tan a sus investigadores y tú interpretas a los personajes no
jugadores. Puede darse una situación en la que sea posible
entregar un grupo de personajes no jugadores a los jugadores

para que los controlen, permitiendo así que los personajes
no jugadores sean interpretados por los jugadores (reem—

plazando a sus investigadores de forma temporal) durante
un tiempo.

Los investigadores se las han arreglado para persuadir a
la policía de que se necesita un equipo SWAT para asaltar
la guarida de los sectarios. En lugar de limitarse a contar

— el resultado de la operación a los jugadores, el Guardián
decide que seria divertido permitir que los jugadores in—

terpretaron a los miembros del equipo SWAT durante la

misión. Esto resulta especialmente efectivo, ya que el pa—

pel de los personajes no jugadores contrasta con el de los

investigadores. Interpretar a un profesional bien armado

y entrenado para el combate supone un cambio de ritmo

muy significativo para un jugador cuyo investigador es un
“profesor universitario.

Los personajes no jugadores de relevo no requieren una ho—

ja de personaje completa; de hecho, cuanto menos des a un
jugador más libre se sentirá. A veces es más fácil improvisar
en torno a un arquetipo sencillo que retratar a un persona—
je totalmente detallado. Una simple tarjeta con un nombre,
una ocupación y unas pocas características o habilidades
clave serán suficientes para una escena; completa cualquier
otro dato según se vaya necesitando. Si se trata de una escena
de combate, entonces se deberán detallar las habilidades de
combate, armas y puntos de golpe de antemano o generarlas
rápidamente durante el juego.

Interpretar a un personaje no jugador permite al personaje
<<ver» a través de los ojos de un personaje que no es su inves—

tigador habitual y descubrir cosas que el jugador ignoraría
de otra forma. Este conflicto de conocimientos se produce
constantemente en losjuegos de rol: cada vez que los investi—

gadores sedividen, un jugador podrá oír hablar de cosas que
r no está percibiendo. Esto se sueleignorar, ya
que or lo general, los investigadores cuentan

mpañeros. Tú decides la forma
" is el conocimiento que se

6 jugadores de relevo Esta

_ jes se puede utilizar para
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: x_recursdperfecto para los Guardianes

ºffgran variedad de personajes nojugadores, ¡y eso antes de

llegara los monstruos! Llevar un control de quién es quién

pUedeSer una labor ardua tanto para el Guardián como
_

a los jugadores. Preparar algunos objetos de atrezo
esantes de la partida puede ser de ayuda.

Una forma rápida y fácil de diferenciar a los personajes no
_' ¡jugadores'es asignar un retrato a cada uno de ellos. La ma-

yoria de las aventuras publicadas incluyen dibujos o foto—

f grafías de los personajes nojugadores importantes con los

[quese encontrarán los investigadores, Tener una copia de
¿“i—ellos te permite mostrar a los jugadores con quién están

hablando. Si estás dirigiendo una aventura creada por ti o
una que proporcione imágenes para los personajes noju—

gadores, una búsqueda rápida en internet te puede pro—

porcionar un amplio abanico de retratos apropiados para
'=_; que imprimes y recortes. Busca páginas web que conten-

l“ga_n imágenes de personas pertenecientes al periodo en el
“

…que esté ambientada la partida. Por ejemplo: hay galerías
de retratos de estrellas de cine de los años 20, que son un

El Guardián entrega a los jugadores unos cuantos personajes
no jugadores de relevo para que los interpreten: un grupo de

estudiantes que viven en una casa compartida. Losjugado-
res no saben nada acerca de la casa ni de los personajes no

jugadores, y se limitan a interpretarlos lo mejor que pueden.
Solo se representa una escena en la que una de los perso—

najes no jugadores de relevo es poseído (a discreción del

Guardián) por una fuerza sobrenatural y asesina a sus com—

pañeros. ¡A los jugadores les encanta la escena por ser breve

y truculenta! Es más, sus investigadores no están amenaza—
dos, por lo que los jugadores se pueden relajar y disfrutar
de la acción sin temor a que muera su personaje principal.

Entonces, los jugadores vuelven a interpretar a sus investi-

gadores sin tenerla más remota idea acerca de la forma en

que los personajes no jugadores de relevo están relaciona-
dos con su historia. Sin embargo, más adelante, mientras
siguen una pista, un concejal de la ciudad invita a cenar
a los investigadores. Mientras representan la escena de la

cena, el Guardián deja caer indicios a los jugadores de que
esta es la misma casa en la que se desarrolló la anterior
escena de los asesinatos. Los jugadores saben lo que está
ocurriendo, pero sus investigadores no; esta dicotomía au-
menta la tensión. Cuando se dan cuenta de ello, el Guar—

dián menciona lo callado que se ha quedado el concejal

y cómo cambia su expresión mientras agarra un cuchillo
de trinchar...



SACAR EL MÁXIMO PARTIDO AL

TRASFONDO DE LOS mvrsnumonrs
El trasfondo de un investigador puede ser un trampolín para
desarrollar una historia. Plantéate cómo el historial de cada
investigador podría hacer avanzar la historia y proporcionar-
te inspiración para la trama. A pesar de que es posible que
algunas notas del historial estén vinculadas a la trama prin-
cipal, es más probable que la mayoria pase a formar parte de
una base de subtramas. Los jugadores se sentirán más impli—
cados si eres capaz de entrelazar esas notas con el argumento
general de la aventura.

El Guardián revisa el trasfondo y la ocupación de Harvey
Walters y reflexiona acerca de la forma de incluirlos en
la partida:

<<Su tío Theodore, que le transmitió su amor por la arqueo-
logia Harvey demostrará ser mejor que su tio, que se volvió
loco a causa de sus obsesiones».

Teniendo en cuenta que la aventura incluye unos mi-go, el
Guardián decide que unos de los artefactos del tío Theodo—

re podría ser un Proyector de niebla (véase el Capítulo 13:
Artefactos y dispositivos alienígenas). Puede que, tras un
encuentro con los mi-go, Harvey pudiera hacer una tirada
de INT para comprobar si reconoce el artefacto.

“Periodista».

Harvey habla con un editor acerca de una idea que tiene

para un relato (basado en sus encuentros con los mi—go). El

editor se la menciona de pasada a otro escritor, que sospe-
cha que el relato de Harvey tiene más de realidad que de
ficción. ¿Está ese otro escritor conchabado con los mi—go o se
trata de un aliado potencial?

<<Atractivo, bien vestido y con algo de sobrepeso».

No es fácil encontrar una forma de utilizar esta. Tal vez se
pudiera persuadir al sastre de Harvey para que revelara in-
formación acerca de sus otros clientes.

Corromper notas del trasfondo
como consecuencia de la locura
La única forma de hacer daño a un hombre que lo ha perdido
todo es devolverle algo roto.

—Stephen Donaldson, El reino herido

Cuando preparares una aventura (o entre sesiones), piensa
acerca del trasfondo de los investigadores y en la forma de co-
rromper, socavar o distorsionar las notas teniendo en cuenta
los acontecimientos más probables de la aventura.

Este es un juego de terror, y el terror es más eficaz cuando gol-
pea cerca de casa. En el relato de Lovecraft La sombra sobre
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Innsmouth, la amenaza a la cordura del narrador no procede
de los terribles monstruos con los que se encuentra, sino de
la epifanía relacionada con su propio linaje.

Planifica tus intenciones respecto a los trasfondos de los in—

vestigadores desde el principio para poder integrarlas en la
historia. Cuando una nota del trasfondo acabe siendo co-
rrompida, la revelación fluirá de forma natural y resultará
ser más adecuada tanto para el jugador como para la historia
en general.

A veces puede ser difícil pensar una nota adecuada en mitad
de una partida, por lo que tener un listado de ideas prepara-
do de antemano puede ser de ayuda, ya se haya elaborado a
medida de unos investigadores determinados o se trate de un
listado genérico que se pueda modificar y distribuir según
se necesite.

Cada vez que un investigador sufra un episodio de locura,
podrás modificar una de las notas del trasfondo del investi—

gador o añadir una nueva. Corromper una nota del trasfondo
existente en lugar de reemplazarla por algo totalmente distin—

to puede ser más eficaz a la hora de desarrollar la historia, y
sirve para mantener una sensación de continuidad. Cambiar
una nota del trasfondo podría tener un efecto directo sobre la
mente del investigador. La realidad del juego no ha cambia—
do; en lugar de eso, el investigador ha tenido una revelación
respecto a alguno de sus aspectos.

El Guardián repasa el trasfondo de Harvey Walters y re—

flexiona acerca de cómo podría modificar cada nota como
consecuencia de la locura:

<<Su tío Theodore, que le transmitió su amor por la arqueo—
logía. Harvey demostrará ser mejor que su tío, que se volvió
loco a causa de sus obsesiones».

Puede que su tío Theodore resulte ser un malhechor, o puede
que Harvey simplemente crea que lo es como consecuencia
de una paranoia. Esta nota se podría corromper para que
dijera: ((El tío Theodore es una mala influencia. Debo ha—

cer todo lo posible por salvar su alma», o <<El artefacto del
tío Theodore supone un peligro para el mundo ¡y debe ser
destruido!» o <<El tio Theodore está intentando reclutarme
para la secta».

“Cree en el destino. Busca presagios y augurios».

Esto podría convertirse en “Empiezo a vislumbrar el fin de
los días» o <<He sido elegido como profeta y debo contar a
la gente lo que está por venir». Si no, podria adoptar una
vertiente supersticiosa: “Ten cuidado de no pisar las grietas
de la acera».

<<Atractivo, bien vestido y con algo de sobrepeso».

El gusto por la ropa de calidad habla de una person ma
terialista que se siente orgullosa de ir a la _modfd

apariencia. Esto se puede alterar» a <cDesdéí—ib !

materiales» o “Ajeno a lo andrajosa que está mi ropa»



No tienes la obligación de modificar las notas del trasfondo
como consecuencia de la locura o las heridas del investi-

gador. Puede que el juego esté fluyendo a buen ritmo y no
quieras detener la acción mientras reflexionas. O puede que
hayas cambiado recientemente el trasfondo de un investiga—

dor y no quieras hacer más modificaciones en este momento.
Si lo deseas, puedes retrasar los cambios para darte tiempo
para pensar, y luego aplicarlos antes de empezar la siguiente
sesión de juego.

TIRADAS DE DADOS

REGLA DE DADOS I: EL GUARDIAN DECIDE

CUANDO SE HACE UNA TIRADA DE DADOS.

Tú (como Guardián) estableces el nivel de dificultad de cada
tirada de habilidad y, por extensión, decides si es necesario

siquiera hacer una tirada. Si la tarea es rutinaria y no conlleva
dramatismo alguno, entonces no requiere una tirada. Pueden
darse casos en los que desees que la acción avance más depri—

sa 0 quieras evitar añadir complicaciones a los procedimien—

tos y permitas que los jugadores puedan hacer algo difícil sin

una tirada; como Guardián, tienes este privilegio.

REGLA DE DADOS 2: LOS DADOS NO CUENTAN

HISTORIAS; LO HACEN LAS PERSONAS.

Los dados no deciden qué significa ganar o perder en tu his—

toria; esa es una labor del Guardián. Cuando un jugador su—

pera una tirada de habilidad, logra su objetivo (el que se haya
acordado antes de hacer la tirada), pero cuando fracasa, el

Guardián decide qué es lo que ocurre.

REGLA DE DADOS 3: FALLAR UNA TIRADA NO TIENE POR
QUE SIGNIFICAR QUE NO SE CONSIGUE EL OBJETIVO.

Una tirada de dados tiene dos resultados posibles: el éxito

o el fracaso. Es importante darse cuenta de que fallar una
tirada de dados no conduce automáticamente a fracasar en
esa tarea.

Cuando supera una tirada forzada, las cosas suceden como
desea el jugador (el jugador logra su objetivo).

Cuando un jugador fracasa en una tirada forzada, las co—

sas sucederán como desee el Guardián (puede que se logre
el objetivo y puede que no, y que se produzcan consecuen—

cias negativas).

Una de las cl ves para dirigir una buena partida es aprender a

d , …

'
_

”a en que superar o fallar una tirada se traduce
Os dentro de tu historia. Describe el resultado, no la

_ dados
“' da, entonces serás tú el que deci-

spodrán surgir si determinas
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¿ Los investigadores están encerrados en una habitación que
“se estállenado rápidamente de agua y no tienen esperan—

*la alguna de ser rescatados. Su única salida es a través

de una pUerta Cerrada. Jordi declara un objetivo para su

ffmvesttgador <<Forzar la cerradura de la puerta». Fracasa
:

y se siente obligado a forzar la tirada No le pide al Guar—

dián que le anticipe las consecuencias, las consecuencias
“de quedar atrapados bajo el agua son bastante evidentes.

Fracasa una segunda vez, dejando el desenlace en manos
del Guardián. El grupo solo lleva jugando una hora, ymorir
ahora conduciría la sesión a un final prematuro. Esto pre—

senta un problema: todos los investigadores van a morir

ahogados si la puerta continúa cerrada. El Guardián con—

sidera las opciones.

¡dear un rescate raudo (que puede parecer forzado).

Permitir algunas tiradas adicionales (que también podrían
fracasar, dejando a los jugadores en la misma situación).

Hacer que la consecuencia de fracasar en la tirada forzada
sea que la habitación se llena de agua pero que, justo antes
de que todos mueran ahogados, el investigador de Jordi con—

sigue abrir la puerta y todos son arrastrados hacia el exterior

por una tromba de agua.

Es evidente que la última opción es la más conveniente. Los

investigadores deberán sufrir algo de daño como parte de

las consecuencias, pero sobrevivirán y la partida podrá con—

tinuar. El jugador ha logrado su objetivo, pero a un precio

significativo por haber fallado la tirada de Cerrajería.

REGLA DE DADOS 4: LOS DADOS SE USAN PARA

DETERMINAR QUIEN CUENTA LA HISTORIA.

Al superar una tirada de habilidad, el jugador consigue dic—

tar qué sucede después. Lo que el jugador puede dictar ya
fue acordado con el Guardián cuando se declaró el obje—

tivo. Si te parece que el jugador se está pasando de la ra—

ya (yendo mucho más allá del objetivo estipulado) puedes
vetar los comentarios del jugador, tal vez solicitando otra
tirada posterior.

Si el jugador fracasa en una tirada, tú tienes vía libre para des—

cribir el resultado a tu antojo. Normalmente, esto significará

que el jugador no consigue cumplir su objetivo; sin embargo,
no estás limitado a presentar lo opuesto al objetivo del juga—

dor; puede que el objetivo se cumpla de forma parcial o to-
tal acarreando alguna consecuencia. El trabajo del Guardián
consiste en crear un desenlace interesante, a ser posible uno
que desarrolle el tema del terror dentro de la historia.

Una forma de concebir esto es compararlo con un partido de
fútbol en el que los dos equipos luchan por la posesión del
balón. En La llamada de Cthulhu el jugador y el Guardián
luchan por la <<posesión» de la historia. El bando que gane
la tirada de dados conseguirá desmarcarse con la metafórica

pelota durante un tiempo.



REGLA DE DADOS 5: EVITA HACER VARIAS TIRADAS
CONSECUTIVAS DE UNA MISMA HABILIDAD.

Solicitar a un jugador que haga una tirada de habilidad más
de una vez para una misma tarea reduce enormemente las
posibilidades de que el jugador la supere. Es evidente que un
investigador con una puntuación de Sigilo de 50% tiene un
50% de posibilidades de tener éxito (con un nivel de diñcul—
tad Normal). Si se pide a ese jugador que haga esta tirada
dos veces seguidas, la probabilidad de superar ambas tiradas
se reduce hasta el 25%. Por lo tanto, si hay tres puestos de
guardia y hay que superar los tres puestos para poder entrar
en la guarida de la secta, en lugar de solicitar tres tiradas de
Sigilo seguidas, puedes solicitar una sola tirada que abarque
las tres, permitiendo que se mantenga la tirada exitosa para
no tener que hacer más tiradas durante un rato. Si te parece
que la existencia de tres puestos de guardia hace que la tarea
sea signiñcativamente más difícil, puedes aumentar el nivel
de dificultad.

REGLA DE DADOS 6: TIRA LOS DADOS A PLENA VISTA.

Tanto los jugadores como el Guardián deberán tirar los dados
a plena vista y utilizar el resultado obtenido. Si te parece que
las tiradas de dados acarrean consecuencias indeseadas, de-
berías volver a leer las reglas de dados ] a 4. La única excep—
ción a esto es cuando el Guardián hace una <<tirada oculta»,
como en el caso de las tiradas de Psicología (véase Contactos
en la página 101).

Establecer el nivel de dificultad
El nivel de dificultad de una tarea determinada deberá ser el
mismo para todos, y no se deberá modificar en función de la
habilidad de la persona que la emprende. Si el nivel de difi-
cultad de una escalada se establece como Difícil, seguirá sien—

do Difícil independientemente de si la afronta un escalador
novato 0 experimentado. El porcentaje en esa habilidad es lo

que marca la diferencia; la persona con la habilidad Trepar
más alta tiene más posibilidades de superar la tirada.

Si te parece que la tarea es tan fácil que sería rutinaria, puedes
no solicitar una tirada de dados (simplemente se consigue
completar esa tarea) o puedes solicitar una tirada con una
diñcultad Normal (u otorgar un dado de bonificación), pero
hacer que las consecuencias del fracaso sean muy leves.

Una tarea rutinaria relacionada directamente con la ocu-
pación del investigador deberá lograrse de forma automá—

tica; recuerda, haz tiradas solo por motivos importantes
y dramáticos.

Pregunta a losjugadores
Haz preguntas a los jugadores. Anima a los jugadores a ha-
blar en los términos de las acciones de sus investigadores en
lugar de utilizar la terminología de las reglas. Cuando un
jugador proponga una acción solicitando hacer una tirada,
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hazle preguntas acerca de qué es lo que hace el investigador
exactamente. Solicitar tiradas a los jugadores es tarea del
Guardián. Solicitar una tirada no transmite el dramatismo de
una situación.

Anima a los jugadores a que describan la forma en la que 10-

gran sus objetivos cuando superan una tirada. Imaginatelo
como un foco de luz que se dirige al jugador y un micrófono
que se pone delante de su cara. No seas innecesariamente res—

trictivo en cuanto a lo que permites narrar a los jugadores. Con
el objetivo de <<echar la puerta abajo», ¿realmente importa si
el jugador lo describe como <<Golpeo la puerta con el hombro
hasta que salta el cerrojo» o como <<Cargo contra la puerta, re—

ventándola y haciendo volar astillas por toda la habitación»?
Si es una cuestión de detalles intrascendentes y el jugador ha
disfrutado describiendo las acciones de su investigador, sim-
plemente sonríe y di: <<¡Sí!». Intenta evitar replantear o refor-
mular lo que el jugador acaba de decir; hacer eso es innecesario
y puede desautorizar la contribución del jugador.

La jugadora que interpreta a Harvey está intentando abrir
una caja rompecabezas.

<<¿Puedo hacer una tirada de INT para intentar abrir—

la?», pregunta.

¿¿Qué es lo que estás haciendo con la caja exactamente?»,
pregunta el Guardián, incitando a la jugadora para que
se extienda.

La jugadora de Harvey reflexiona durante unos instantes.
<<Voy a dedicar un tiempo a estudiar los distintos símbolos,
tal vez cotejando algunos de ellos en los libros de mi tío, y
ver si puedo descubrir cómo girar los distintos todos hasta
que se abra».

_ '

<<Suena bien. Vale, hazme una tirada de INT».

Date cuenta de cómo la pregunta del ¡Guardián ha son-
sacado una descripción adicional y una narración de
la jugadora.

Puede que algunos jugadores hagan la tirada y te miren a ti
para que les cuentes qué sucede: <<He sacado un 14 para echar
la puerta abajo. Eso es un éxito. ¿Qué sucede?». Devuelve la
pregunta y anima al jugador a desarrollarla. <<Genial, cuénta-
nos cómo lo haces».

Algunos jugadores pueden ir hasta el otro extremo y descri—

bir todo lo que sucede, incluyendo las reacciones de los per—

sonajes no jugadores y otras muchas cosas. Tú decides hasta
dónde permites que los jugadores describan la forma de lo—

grar sus objetivos. Si un jugador va demasiado lejos
derecho de veto, y seguro que acabas desarrolland
criterio sobre qué se considera <<demasiado lej_o

_

Aprende a diferenciar entre la descripción colorida
tos mecánicos. La forma en la que el jugador descr1

ie.nes el,

… 2"Í
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se echa abajo la puerta no es realmente importante, solo aña—

de colorido. Se hizo una tirada, se logró el objetivo y la puerta
ha sido derribada. Desde otro punto de vista, esta descripción
colorida es de vital importancia, ya que es lo que construye
el relato y hace que el juego sea más divertido e interesante.

Solo se produce un efecto mecánico en el juego cuando el

jugador va más allá de la descripción colorida y añade algo

que afectará a futuras tiradas. Es aquí donde necesitarás usar
tu criterio sobre si aceptar, vetar o adaptar la descripción del
jugador. Si lo que pide 0 describe el jugador parece razona-
ble, puedes permitirlo, pero no le pongas las cosas fáciles al

jugador; recuerda que se trata de un juego de terror. Puedes
vetarlo pero, en lugar de bloquear la sugerencia del jugador,
intenta adaptarla u ofrecer una alternativa siempre que sea
posible. Si te sientes inseguro sobre si permitirle o no, siem—

pre puedes solicitar una tirada de Suerte.

Harvey supera una tirada de habilidad para derribar una
puerta. La jugadora describe así las acciones de Harvey:
“Cargo contra la puerta y la reviento, haciendo volar asti—

llas por toda la habitación. Hay un guardia dentro, ¿no?».
El Guardián asiente. Entonces la jugadora dice: ((Muy bien,
entonces el guardia se encoge y deja caer su arma a causa
de la sorpresa. ¡Corro hasta él y agarra el arma mientras se
saca astillas de la cara!».

¡
Puede que tengas la sensación de que lajugadora se ha de—

jado llevar un poco, pero está creando una buena historia. El
"

Guardián decide reboblnar un poco la acción hasta el mo—

mento en que el investigador corre hacia el guardia, decla—

rando: <<El guardia te ve correr hacia él e intenta agarrar su
arma mientras se aleja de ti. Parece que estás intentando
alcanzarla antes que él, ¿no?».

¡Bang! Es una emocionante escena de acción. Lo que ha ocu—

rrido es que la jugadora ha logrado su objetivo de pasar a
través de la puerta y ahora está forcejeando con el guardia. En

realidad, lo único que añadió la descripción de la jugadora fue
que el guardia dejaba caer su arma, y el Guardián considera

que esto es aceptable en las circunstancias actuales. Normal—

mente, ei guardia tendría que desenfundar el arma, por lo que
en cualquier caso el arma no se encontraría en la mano del
guardia en este momento. Todo eso delas astillas clavadas en
la cara del guardia es solo una descripción colorida y no tiene
efecto en las tiradas ni en los Puntos de Vida.

Forzar la tirada: forzar el horror
A veces, los jugadores simplemente preguntan: <<¿Puedo for—

zarlo?». Recuerda el consejo <<haz preguntas a los jugadores».
Los jugadores siempre deben describir el esfuerzo adicional
o la acción que llevan a cabo sus investigadores para justi—
ficar una tirada forzada; si te parece insuficiente, entonces
sugiere qué más se puede hacer. Normalmente será posible
forzar una tirada, pero los acontecimientos de la historia de—

berán justiñcarlo.

l

l



Cuando un jugador falla una tirada forzada, estará dando
licencia al Guardián para complicar la vida a los investiga—
dores. Deberás pensar en una consecuencia que lleve a los
investigadores un paso más cerca de su perdición. Puede que
sea una ocurrencia inesperada, tal vez incluso una que no
tenga nada que ver con el asunto de la tirada.

La consecuencia debe ser algo más que el fracaso. Cada vez
que un jugador no consiga superar una tirada forzada, deberás
intentar desviar el rumbo del juego hacia el tema del terror.
Puede que esto no siempre sea posible, pero póntelo como ob—

jetivo: una tirada forzada es tu oportunidad de forzar el terror.

Rodrigo pregunta al recepcionista del hotel si cierta perso-
na se ha alojado recientemente en el hotel. Tras un fracaso
inicial, se niega a aceptar un no por respuesta y le ofrece un
soborno. El Guardián acepta la tirada forzada. Pensando rá—

pido, el Guardián anticipa las consecuencias: <<Tu persistencia
puede provocar una ofensa, tal vez algo peor». Es algo vago,
pero es todo lo que el investigador es capaz de anticipar Ro-

drigo falla la tirada forzada y el Guardián considera la forma
de hacer la vida más difícil al investigador y forzar el tema del
terror Hasta este momento el Guardián no habia tenido en
cuenta al recepcionista pero, como resultado de esta tirada
forzada, el Guardián decide que está aliado con los enemigos
del investigador y que [es informará acerca de sus preguntas.
Para aumentar la tensión, el Guardián da un indicio de ello
dentro de las consecuencias. <<El recepcionista alza las manos
y dice con una leve sonrisa: "Lo siento, señor, nunca he oido
hablar de ese caballero". Momentos después, cuando estás sa-
liendo del hotel, le ves hablar por teléfono. Cruzas tu mirada
con la suya y él la retira apresuradamente».

Date cuenta de que el recepcionista no estaba considerado
como una amenaza hasta que el jugador fracasó en la tirada
forzada. Ha sido entonces cuando el Guardián ha cambia-
do la condición del recepcionista, añadiendo un peón más

º al enemigo.
fa

Opcionalmente, si el investigador está loco en el momento de
fallar la tirada forzada, esto presenta una oportunidad de oro
para introducir una alucinación:

Si en el ejemplo anterior el investigador interpretado por
Rodrigo hubiera estado loco, el Guardián podria haber ele—

gido otra consecuencia y decidir castigar al investigador
con una alucinación. “Está claro que el recepcionista está
perdiendo la paciencia contigo. Te vuelve a repetir que no
sabe nada de la persona por la que estás preguntando. Al
decir su nombre en voz alta, notas que otro cliente te mira
fijamente. Algo se retuerce bajo su camisa. Su piel está ba-
ñada en sudor, sus ojos fijos en ti y está murmurando algo
que no eres capaz de entender mientras hace movimientos
extraños con su mano izquierda».
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Continúa: En realidad, solo se trata de otro cliente normal
del hotel, sin embargo Rodrigo (el jugador) no lo sabe y (sos-
pechando una alucinación) solicita hacer una tirada de to-
ma de conciencia (véase Tirada de toma de conciencia en
la página 763). Falla la tirada, lo que somete a su investiga-
dor a un episodio de locura. El Guardián decide que, durante
este episodio de locura, el investigador ataca a esa persona
inocente hasta que el personal del hotel lo inmoviliza y a
continuación llama a la policia. El Guardián le cuenta a Ro—

drigo que cuando su investigador recupera la consciencia se
encuentra tirado en el suelo, inmovilizado por la rodilla de
un agente de policía, mientras el personal del hotel atiende
cerca de él a un hombre golpeado. Rodrigo tiene un montón
de preguntas esperando ser respondidas.

Conflictos verbales
Los conflictos verbales se deberán representar en la mesa
con gran entusiasmo y satisfacción. Sin embargo, cuando se
produzca un auténtico conflicto, querrás recurrir a los da—

dos. Véanse las habilidades Encanto, Charlatanería, Inti-
midar y Persuasión: niveles de dificultad (página 97) para
más detalles.

Debes decidir cuándo se puede coaccionar a un personaje no
jugador y cuándo no. Puede que haga falta una cara bonita,
una amenaza, un soborno, etcétera, pero se puede convencer
a prácticamente cualquier persona si se le aborda de la forma
adecuada. Hasta el sectario más malvado puede ser engaña—
do, 0 sucumbir a las amenazas ola persuasión si los jugadores
consiguen dar con su punto débil. Trabaja siempre dentro de
los márgenes de la historia: puede que un enemigo manifiesto
no sea capaz de persuadir de nada al líder de la secta, pero
si el investigador consigue infiltrarse en la secta mediante el

engaño, podrá tener una oportunidad.

Hasna ha tomado prisionero ¿¡ un sectario e intenta que le

revele los planes de la secta. El Guardián pregunta qué va
a hacer Hasna para sonsacar la información al sectario, y
pronto queda claro que se está utilizando la intimidación en
lugar de la persuasión. El sectario tiene unas puntuaciones
bajas de Intimidar y Psicología (ambas por debajo de 50%),

por lo que se establece un nivel de dificultad inicial Normal.
Teniendo en cuenta la motivación del sectario, el Guardián
aumenta el nivel de dificultad hasta Extremo. ¡Hay una posi—

bilidad muy remota de que el sectario se derrumbe!

En este caso, el objetivo de Hasna es posible aunque bastan—

te improbable; sin embargo, si el sectario hubiera tenido una
puntuación por encima de 50% en Intimidar 0 Psicologia, el
nivel de dificultad inicial hubiera sido Dificil y, al aumentar

,

el nivel de dificultad en dos grados, el objetivo hubiera ksido

directamente imposible. En ese caso, el sectario
rrumbaría a no ser que Hasna pudiera hacer,,aigo
bir las apuestas», como recurrir a la amenazaío-ia
práctica de la violencia (en el caso de Intimidar).

*

¡ ¡



Violencia g tiradas de Cordura
La intimidación puede recurrir a amenazas de violencia fi—

sica. Una posible consecuencia de perder una tirada forzada
de Intimidar es hacer que el investigador cumpla sus ame—

nazas de forma accidental. Puede que el jugador no quiera
disparar al personaje no jugador en la rodilla, pero forzar la
tirada puede producir consecuencias indeseadas. El empleo
de ese tipo de violencia en esa situación se considera tortura,
y puede que el Guardián desee solicitar tiradas de Cordura a
los investigadores que participen en ella.

Acabar con una vida en un juego es fácil; nos hemos criado
fingiendo cosas así en nuestros juegos infantiles, lo hacemos
en los videojuegos, lo vemos en la televisión, etcétera. Hacer-
lo en la vida real es harina de otro costal. Puede que quieras
reflejar esto en el juego solicitando una tirada de Cordura
(COR 0/1D6) cuando un investigador mate a una persona
por primera vez, lo haga a sangre fría o no.

Asesinar a sangre fría es algo particularmente dificil, y puede
que un investigador descubra que es incapaz de hacerlo. Un
comportamiento tan cruel puede exigir que el jugador falle
una tirada de Cordura antes de poder ser capaz de apretar el

gatillo para matar a otro ser humano. Después de todo, existe
una palabra para calificar a aquellas personas capaces de lle—

var a cabo tales acciones sin vacilar: psicópata. Un psicópata
tendrá una puntuación baja de Cordura y, por lo tanto, será

capaz de llevar a cabo tales acciones sin que su consciencia
intervenga para intentar impedirselo.

RITMO DE JUEGO

Tu papel es parecido al de un director de orquesta: tú marcas
el ritmo. Otorgar un buen ritmo a la partida puede ser fun—

damental, ya que mantendrá a todos interesados y emocio-
nados. Algunas escenas tienen un final natural y la partida
avanza de forma orgánica; otras corren el riesgo de hacerse
demasiado largas y aburridas. Intenta mantener las cosas
en movimiento, pero ten en cuenta que a veces los jugado—

res necesitan tener la posibilidad de recuperar el aliento y
contemplar la situación en perspectiva. Los combates y las
persecuciones imponen un ritmo frenético, y exigen que los
jugadores y tú toméis decisiones apresuradas. A veces los ju-
gadores pueden no estar de acuerdo en la forma de proceder.
Cuando dos jugadores se enzarzan en una discusión sobre si
deben permanecer en la antigua y mohosa bodega o intentar
fugarse, p des dar un paso atrás y darles tiempo para pensar

planes. Si los jugadores están animados, puedes
l como una señal inequívoca de que están disfru-

'juego. Si los jugadores están discutiendo sobre
' “ 'sofrecer arbitraje; si no limítate a

?

z descanse durante un rato.

»

bien,—¿no hay ningún pro—
dores se están aburriendo

'

p titiva, deberás poner
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las cosas en movimiento. Haz lo que puedas para introdu—

cir una carga de dramatismo y empujar a los jugadores hacia
algún tipo de acción. Por ejemplo, haz que un personaje no
jugador desesperado acuda a los investigadores en busca de
ayuda. Otra posibilidad es discutir la probabilidad de éxito
de varios de sus planes. Si no, si están totalmente atascados o

no son capaces de ponerse de acuerdo acerca de la forma de
proceder, puedes ofrecerles hacer una tirada de Idea (véase
la página 203).

Un aspecto fundamental de tu labor es desarrollar una atmós—

fera de tensión, y la forma en la que marcas el ritmo del juego
es vital para conseguirlo. Puedes empezar con una introduc—

ción discreta y cocinar las cosas a fuego lento, aumentando la

tensión de forma gradual a media que la partida se aproxime
al clímax. Otra posibilidad es que quieras empezar la partida
por todo lo alto, comenzando la historia in medias res, a tiro
limpio, y luego alternar entre escenas de tensión dramática y
escenas de acción a raudales. No dejes de atender al pulso de
la partida; permite que se ralentice en algunas ocasiones, pero
estate siempre preparado para dar por zanjada una escena y
hacer avanzar el juego.

Una partida aislada deberá tener un planteamiento, un nu—

do y un desenlace, y una escalada de tensión entre ellos. Si

la aventura se está desarrollando a lo largo de varias sesio—

nes, será necesario aplicar una estructura distinta. En lugar
de marchar hacia una conclusión, el Guardián deberá tener
en mente la siguiente sesión. Intenta terminar cada sesión
con un momento de máximo suspense o con algún tipo de
revelación. Deja a los jugadores con algunas preguntas sin
respuesta. La noción de que las cosas están a punto de sufrir
un cambio a peor o que los investigadores tienen problemas
más graves de lo que pensaban puede ser una auténtica mo—

tivación. Si no hay ninguno de estos recursos disponibles
para el clímax de la sesión, entonces una emocionante es-

cena de combate 0 una persecución te proporcionarán un
buen final.

La mayoría de los juegos de rol están basados en la adqui—

sición de habilidades y tesoro, mientras que La llamada de

Cthulhu es un juego de desgaste. Cuando planiñques y mar—

ques el ritmo de las sesiones, ten en cuenta que los efectos

que tiene el género de terror sobre los personajes son distin—

tos que los de una aventura de fantasía normal. En ese caso
puede que los personajes sean magos y guerreros que explo—

ran mazmorras, y al hacerlo acumulen experiencia, riqueza
y poder. Puede que arriesguen su pellejo en cada pelea, pero
no tardarán en recuperarse y se harán cada vez más eficaces
según vaya progresando el juego. Compara eso con los per—

sonajes de una historia de terror, que raramente mejoran sus
capacidades y para los que cada desafío hace mella en sus

recursos físicos y mentales, y las heridas llevan un tiempo
considerable para sanar. En otros juegos, un monstruo de po—

co nivel puede dejar de ser la amenaza que fue en su día para
unos personajes experimentados, pero un monstruo de poco
nivel de La llamada de Cthulhu seguirá siendo siempre una
amenaza, independientemente de la experiencia que adquie—

ran los investigadores.



Toma nota de cómo reaccionan tus jugadores ante los acon—

tecimientos de la partida. Si se sienten hastiados ante los pe—

ligros que afrontan sus investigadores, aumenta el nivel de
amenaza. Si sucede lo contrario y afrontan cada minúscula
acción con suma cautela, tan suspicaces que nunca aceptan
una bebida de un personaje no jugador o pasan años pla—

neando cualquier eventualidad, eso puede ser el resultado de
anteriores experiencias de juego en las que el Guardián fue
demasiado duro. Si ese fuera el caso, deberás aflojar un poco
o transmitirles tranquilidad cuando los riesgos que asuman
sean razonables.

Problemas con losjugadores
Resolver todos los problemas que pueden surgir entre los ju—

gadores está fuera del alcance de este libro. Como Guardián,
tienes más responsabilidad sobre la partida que cualquier
otro jugador, sin embargo no deberías sentir que todo es res—

ponsabilidad tuya. El hecho de que una partida vaya bien o
mal depende de todo el grupo de juego, no solo de ti. Si sur—

gen problemas, no dudes en parar y hablar con los jugadores
si crees que es necesario hacerlo.

Si te da la sensación de que una persona está dominando el

juego, anima a participar a los jugadores más callados. Ima—

gina que tus jugadores son actores en un escenario y que tú
controlas el foco; al hacer preguntas a jugadores distintos es—

tás desplazando la luz de un jugador a otro.

Ningún investigador puede estar en varios lugares al mis—

mo tiempo, aunque algunos jugadores intentarán que su
investigador sea omnipresente. Si esto supone un problema,
deja claro dónde se encuentra cada investigador; puede que
incluso valores la posibilidad de utilizar un mapa y unas
fichas para ilustrar claramente la ubicación de los investiga—
dores. Si la ficha de un jugador está en la cocina y la de otro
se encuentra en el ático, cuando trates con el investigador
del ático centrarás el foco de atención en él y hablarás solo
con ese jugador; si el otro jugador intenta entrometerse re—

cue'rdale la situación.

La capacidad de gestionar a un grupo de personas es una ha—

bilidad importante para un Guardián. Lo ideal es que todo el
mundo sea entusiasta y tenga muchas ideas, pero si hablan
todos a la vez eso será un caos. La respuesta está en centrar la
atención. Centra tu atención solo en los jugadores que se en—

cuentren presentes en la escena y pide a los demás que tengan
paciencia. Recuerda que puedes pasar de una escena a otra
siempre que lo desees, pero tienes que tener el control sobre
esto y ser consciente de que lo haces.

Si los investigadores se dividen, deja muy claro qué investiga—
dores se encuentran en la escena actual. Resuelve la escena 0
déjala en un momento interesante, tal vez en un momento de
intenso conflicto, y entonces pasa a los otros investigadores
y haz lo mismo con ellos. No permitas que ningún jugador
pase demasiado tiempo inactivo. Piensa en la estructura de la
ñcción televisiva y ponte en los zapatos del director: tú eres el

que dice <<acción» y <<corten».

CAPÍTUL010: DIRECCIÓN DE ]UEGO …………m …s… …

Lo normal será que cuentes con varios investigadores en
una misma escena. Habla con los jugadores implicados en la
escena y hazles preguntas acerca de lo que hace cada inves—

tigador. No permitas que un jugador dicte las acciones del
investigador de otro jugador. Si uno de los jugadores declara
lo que hace el investigador de otro, céntrate en ese jugador
y pregúntale qué hace su investigador. Recuerda que no se
puede consensuar todo. Si un investigador está agarrando
una granada y el jugador declara <<Tiro de la anilla», enton—

ces tira de ella independientemente de lo que puedan decir
otros jugadores. Un jugador podría intentar interferir en la
actividad de otro investigador mediante las acciones de su
propio investigador, pero nunca podrá declarar las acciones
del investigador de otro jugador.

Sacando provecho a lo que te
lanzan losjugadores
Pudiera ser que tus jugadores afronten la historia de una for—

ma que no habías previsto ni planeado. Muchos Guardianes
se sentirán tentados de bloquear el progreso de los jugadores,
limitándose a decir que no y encarrilándolos de vuelta a la
historia que tenía preparada. En lugar de eso, siempre que
sea posible, intenta incorporar las sugerencias de los jugado—
res, sobre todo si puedes añadir complicaciones de tu propia
cosecha a su contribución. Deberás intentar mantener una
actitud de <<Sí, y...» o <<Sí, pero…» siempre que sea posible, en
lugar de un simple <<No».

Un investigador decide llamar por teléfono a la policía local.
El Guardián tiene tres posibilidades:

No: El Guardián podría contar a los jugadores que ellos son
los investigadores y que llamar a la policía va contra el espí—

ritu del juego. Obviamente, esta no es una opción agradable
para nadie.

Si, y...: En lugar de bloquear la acción, el Guardián podría
contarles que la línea telefónica ha sido cortada, que no son

capaces de ponerse en contacto con la comisaría o que solo
escuchan extrañas voces ultraterrenas por el auricular

Sí, pero...: Puede que un policía aparezca de repente, pero
será un policía corrupto conchabado con la secta.

LA TIRADA DE lDEA

La percepción de los jugadores del mundo de juego se forma
mediante aquello que les cuentas; no pueden ver lo que hay
en tu cabeza, solo lo que les dices. Puede que a ti te parezca
obvio cuál es el siguiente paso que se debe dar enla ventu-.
ra, pero tal vez se les escape a los jugadores. Debe”;

,

un equilibrio entre meterles las pistas a los jugador
charadas y ser demasiado críptico; esto puede parece;
pero no lo es. Es inevitable que los jugadores malinterpr¿ten



o simplemente olviden algunas pistas necesarias para que el

juego avance. Puede que según se vaya desarrollando tu his-
toria seas incapaz de proporcionar ciertas pistas importantes
a tus jugadores. Esto puede hacer que el juego se estanque,
y el miedo a que suceda algo así puede ser una fuente de in—

quietud tanto para el Guardián como para los jugadores. Está
muy bien solicitar una tirada de dados para que un investiga—
dor pueda obtener una pista, pero, ¿qué pasa si el jugador no
supera la tirada? ¿Les vas a pedir que sigan haciendo tiradas
hasta que tengan éxito?

Aquí es cuando entra la tirada de Idea. Los jugadores obten—

drán la pista independientemente de si superan la tirada de
Idea o no. Una tirada de Idea es un evento muy significativo
e infrecuente en el juego. La tirada no determina si se obtiene
una pista, sino cómo se obtiene.

El objetivo de una tirada de Idea siempre será <<volver a en—

caminar a los investigadores». El Guardián empieza determi—
nando cuál ha sido la pista más importante que se han sal-
tado los jugadores y se basa en ella para establecer un nivel
de diñcultad para la tirada de Idea, como se indica a conti—

nuación, Un jugador (aquel que tenga al investigador con la
mayor puntuación de INT) hace la tirada de Idea:

© Si el Guardián nunca mencionó la pista, el nivel
de diñcultad será Normal (requiere que el jugador
obtenga un resultado igual o menor que la INT de su
investigador). La probabilidad de superar esta tirada es
bastante elevada; no es justo esperar que los jugadores
reaccionen a algo de lo que no tienen conocimiento.

© Si la pista fue mencionada claramente (pero no se
hizo hincapié sobre ella), el nivel de dificultad de la
tirada de Idea será Difícil. Los jugadores tuvieron la
oportunidad de seguir esa pista y la dejaron pasar. Si
han pasado semanas en el mundo real desde que se
mencionó esa pista, es posible que preñeras imponer
un nivel de dificultad Normal a la tirada. Este es el
nivel de dificultad por defecto para las tiradas de Idea.

© Si el Guardián evidenció la existencia de la pista (por
ejemplo, mencionándola varias veces) o si los propios
jugadores estuvieron hablando sobre ella, el nivel de
dificultad de la tirada de Idea será Extremo.

Establecer el nivel de diñcultad de las tiradas de Idea puede
parecer contradictorio: cuanto más evidente era la pista, más
difícil es la tirada de Idea. El Guardián no está intentando
determinar la probabilidad de que los investigadores repa—
ren en esa pista; esto es algo que no serán capaces de hacer
por tratarse de personajes de ficción. El Guardián está pro-
poniendo un juego a los jugadores, pidiéndoles que asuman
unas

_

nsecuencias negativas a cambio de obtener esa pista.
obligaciones de los jugadores es tomar notas sobre

Y

la a pla Hay un equilibrio entre las pistas
— n y&ílºa pistas que reciben los jugadores.

te» o áºjustar este equilibrio. Si la pis—

il, a, habrá que volver a ajustar el

ug ores, y "“esto se consigue dando
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a los jugadores una posibilidad considerable de obtener esa
pista a cambio de nada. Si la pista era evidente pero los juga—
dores la dejaron pasar de algún modo, los jugadores tuvieron
su oportunidad y por lo tanto no merecen compensación al—

guna, por eso se establece el nivel de dificultad Extremo.

Superar la tirada de Idea
Si los jugadores superan la tirada de Idea, el Guardián debe—

rá entregarles la pista. La información deberá ser suficiente
como para volver a poner en marcha la aventura en una di—

rección sólida. El Guardián deberá incluir el alumbramiento
de esa <<idea» en la historia en vez de limitarse a entregar la
información. Si la pista no se mencionó jamás, será necesario
cierto grado de creatividad a la hora de determinar la forma
en que los jugadores obtuvieron la pista.

Los investigadores visitaron una tienda de libros de se—

gunda mano cuando investigaban a la secta. Fueron a la
tienda porque encontraron un tomo de ciencias ocultas con
un marcapáginas en el que estaba escrito el nombre de la
tienda. Los investigadores esperaban encontrar más tomos.
Lo que no saben los jugadores es que la tienda está contra-
lada por la secta, y los investigadores habían visto al librero
anteriormente pero no consiguieron reconocerlo durante la
visita. En su momento, el Guardián solicitó una tirada de
Descubrir para comprobar si alguien reconocía al librero,
pensando que podría ser interesante que los investigadores
no lo hicieran. A toro pasado se ha dado cuenta de que fue
un error.

Ahora, dos sesiones más tarde, los investigadores han ago—

tado sus pistas y han solicitado una tirada de Idea. Al Guar—

dián le parece bien, valora qué pista darles y decide que la
tienda de libros de segunda mano proporciona un vínculo
sólido con el argumento por tratarse de una localización
fundamental para la secta. Los jugadores nunca hablaron
ni discutieron con el librero, incluso aunque el Guardián le

mencionara en un par de ocasiones, lo que establece el nivel
de dificultad en Dificil. El jugador que tiene la INT más alta
tira los dados y obtiene un resultado inferior a la mitad de
su puntuación de Idea: un éxito.

El Guardián cuenta a los jugadores cómo los investigado—

res se sientan a revisar toda su investigación y sus pistas.
¿<Decidís volver a comprobar todas las pistas anteriores. Diez
días más tarde te encuentras (dirigiéndose a un jugador
en particular) otra vez en esa tienda de libros de Charing
Cross Road. ¿La recuerdas? Esta vez hay unos cuantos clien—

:¡tes dentro, y una de ellos está hablando con el librero. Le

reconoces de cuando espiasteis la reunión de la secta, ¡él
'

también estaba allí! Afortunadamente no ha reparado en ti

y si quieres puedes escabullirte sin ser visto».

_Probablemente esto sea suficiente para volver a poner la
partida en marcha.



Cuando se hace una tirada de Idea, el Guardián asume un
control absoluto sobre la situación y puede manipular el
tiempo o poner a los investigadores en cualquier situación
que estime apropiada; sin embargo, no deberás aumentar el
nivel de peligro como resultado de una tirada exitosa.

Fallar la tirada de Idea: hasta el cuello
Si los jugadores no superan la tirada de Idea se verán metidos
en problemas muy graves. Una tirada de Idea fallida da per-
miso al Guardián para poner a cualquiera de los investiga—
dores (independientemente de quién tirase los dados) <<hasta
el cuello». El Guardián deberá considerar la pista que estaba
en juego e intentar pensar cuál sería la peor situación para
que los investigadores la descubrieran. El Guardián volverá a
iniciar el juego in medias res y los jugadores deberán afrontar
la situación en la que se van a encontrar.

Puede que descubras que tu grupo nunca recurre a la tirada
de Idea. De hecho, puede que te encuentres con que tu grupo
nunca está en la cuerda floja y siempre tiene algunas ideas
propias acerca de cómo se podría hacer avanzar la historia.
Otra posibilidad es que los jugadores se queden atascados,
pero que sean tan cautos que se nieguen a solicitar una tirada
de Idea. Si este es el caso, puedes llevar el capitulo de juego
actual a una conclusión y proceder con la fase de desarrollo
del investigador (haciendo las tiradas de mejora de habilida—
des y todo eso). Después pregunta a los jugadores cuál sería
ahora su curso de acción más probable. Si te parece que los
jugadores están desorientados, deberás insistir en comenzar
la siguiente parte de la aventura con una tirada de Idea, uti—

lizándola para determinar si la situación se reinicia de forma
favorable para los investigadores o no.

Utilizando el ejemplo anterior, ¿qué hubiera pasado si no
se hubiera superado la tirada de Idea? El Guardián ha de—

terminado la pista que va a entregar a los jugadores (el
librero ysu vínculo con la secta). El Guardián declara: <<Pa—

sáis cuatro semanas [Nota: han malgastado su tiempo,
eso forma parte de las consecuencias de fallar la tirada de
Idea] volviendo a seguir viejas pistas y no conseguis nada.
A! sentaros en una cafetería, miráis al otro lado de la calle

y veis una librería que reconocéis. Os acabáis el café y os
acercáis a [a tienda, con la intención de echar otro vista—

zo y comprobar si tienen algunos tomos raros. Pasáis un
rato fisgoneando por las estanterías y no prestáis mucha
atención a los clientes que entran en la tienda. De repente,
reparáis en un brillo metálico y os dais cuenta de que los
clientes de la tienda se están acercando a vosotros ¡esgri—
miendo unas dagas curvadas! Al mirar a vuestro alrededor
veis al librero echar el cierre y dar la vuelta al cartel de
<<Abierto» a <<Cerrado».

Date cuenta de que los jugadores no tienen oportunidad de
actuar ni interrumpir hasta que tú se lo permites, momento

% en el cual los jugadores se reincorporan a la historia.
¿%
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Continúa: A medida que se representa esta escena, el Guar—

dián hace todo lo posible para ofrecer a los jugadores la sufi—

ciente información como para situarlos de nuevo en el buen
camino. Ahora los jugadores ya saben que la tienda está
gestionada porla secta.

La Suerte de los personajes no jugadores
Si decides de antemano que los jugadores se enfrentarán con
el archivillano en un almacén, y que los investigadores no po—

drán atraparlo ni matarlo, entonces habrás escrito un guion
de los acontecimientos y los jugadores no serán más que una
comparsa en tu historia. Recuerda, La llamada de Cthulhu se
centra en un relato compartido creado por el Guardián y los
jugadores. Evita predeterminar acontecimientos en los que
los jugadores se vean involucrados.

Sin embargo, vamos a suponer que quieres hacer todo cuanto
esté en tu mano para mantener con vida al archivillano o fue—

ra del alcance de los investigadores. Una forma de conseguir
este desenlace es otorgar una reserva de Suerte al archivilla—

no; esto no garantiza su huida, pero aumenta sustancialmen—
te la efectividad del villano y mejora sus posibilidades de éxi—

to en cualquier intento de fuga que se lleve a cabo según las
reglas (véase Gastar Suerte en la página 103).

Si tienes un personaje no jugador importante (sobre todo
en una campaña) que es probable que aparezca varias veces,
puedes proporcionarle una reserva de Suerte igual a su POD.
Esta se puede gastar para afectar tiradas de dados, pero la
reserva no se recupera; asi se podrá utilizar para sembrar el
caos y conseguir escapar aunque, al final, la suerte del perso—
naje no jugador terminará por agotarse.

Uno de los motivos por los que restringir el empleo de la
Suerte en los personajes no jugadores es que muchos de ellos
aparecerán solo una vez, y por lo tanto les resultaría muy fácil
gastar toda su suerte en ese momento y ese lugar, lo que les
haría muy poderosos durante el corto periodo de tiempo en
el que intervinieran en el juego. Los personajes no jugadores
que aparecen varias veces tendrán un motivo por el cual con—

servar su Suerte.

DISTRIBUCIÓN DE LA [NFORMACIÓN

Asume que los jugadores investigarán y harán preguntas. Esa
afirmación puede parecer una obviedad; sin embargo, estas
investigaciones podrán hacer que los investigadores hagan
preguntas sobre asuntos que podrías no haber considerado.
Por ejemplo: si ha ocurrido un asesinato necesitarás tener
una idea clara de lo que ha ocurrido en la escena d l '“

También tendrás que determinar cómo sucedi .,

Un personaje podria preguntar si hay huellasaºemb
la alfombra del estudio, si hubo algún testigo o si
jado el arma homicida a la basura. Si tienes clar

,



desarrollaron los acontecimientos podrás dar una respuesta
fidedigna, incluso a preguntas que no hubieras anticipado.
Puede que no hubieras considerado previamente algunos de
los detalles y, por lo tanto, en ese momento no sepas si hay
barro en la alfombra del estudio. Al saber cómo se produjo el

asesinato, sabrás si los intrusos irrumpieron por la ventana
del estudio (que podrías determinar que tiene un macizo de
flores en la parte exterior), ¡en cuyo caso, efectivamente, ha—

brá barro en la alfombra!

Cuando distribuyas información, intenta limitarte a describir
las pruebas según se vayan encontrando y deja que sean los

jugadores los que deduzcan lo ocurrido. Podrás informar a

los jugadores de que hay barro en la alfombra, pero evitar

explicar el motivo de ello.

Dejar un espacio para la duda y la incertidumbre es funda—

mental para transmitir una sensación de intriga entre los ju—

gadores. El miedo encuentra tierra fértil en la ignorancia, la
incertidumbre y la duda. Simplemente cuenta a los jugadores
lo que perciben sus investigadores y deja que sean ellos los

que hagan sus propias deducciones.

Si los investigadores disparan a un monstruo, evita decir
<<está muerto». Limitate a informar a los jugadores de que
no perciben ninguna señal de vida. Ahora los jugadores se

sentirán inseguros: ¿la criatura está viva o muerta? Una tira—

da de Medicina 0 Primeros auxilios podrá determinar con
certeza si una persona está viva o muerta.

Los investigadores registran una habitación y fallan sus ti—

radas de Descubrir. Evita decir <<aquí no hay nada». Di a los

jugadores que no han encontrado nada. Ahora se estarán
preguntando si han pasado algo por alto. Forzar la tirada
de Descubrir les permitiría saber si se han dejado una pista
o no.

A los jugadores se les ocurrirán líneas de investigación que
te sorprenderán. Sé creativo e intenta incorporar sus ideas, y
deja que las pistas aparezcan cuando y donde tenga sentido

que lo hagan. A un jugador se le podría ocurrir buscar por
las estanterías del estudio en busca de un árbol genealógico;
puede que el texto de la aventura no indique la presencia de

un árbol genealógico, pero parece bastante verosímil que lo

hubiera, así que recompensa esta idea y construye en base a
ella. Recuerda el principio de <<Sí, y…» y <<Sí, pero...».

Sí, y...: Se ha escrito el árbol genealógico dentro de una biblia
familiar, junto con otros datos de interés.

Si, pero…: No quieres que los jugadores descubran esa pista
tan facilment n cuyo caso, en lugar de decidir que no en—

c ent“ nfl árbol genealógico en las estanterías, puede que
adór encuentre una biblia familiar cuyas primeras

'

cadas o de la que han borrado cier—

_ace avanzar la investiga—
restrictiva como: <<No, no
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TIRADAS DE PERCEPCIÓN

En La llamada de Cthulhu hay tres habilidades de percep—
ción principales:

© Descubrir: Sobre todo observación visual, aunque
también se puede utilizar para el olfato o el gusto.

© Escuchar: Percibir e identificar sonidos.

© Psicología: Comprender las motivaciones e intencio—

nes de otra persona.

Si un jugador tiene éxito en una tirada de una habilidad de

percepción, deberá obtener algo de información pertinente
acerca de la aventura (10 que se conoce como <<pista»).

Normalmente será el Guardián el que solicite las tiradas de

percepción, aunque a veces un jugador podrá solicitar una
si su investigador está buscando activamente una pista, por
ejemplo al registrar una habitación (Descubrir) o al intentar
determinar si alguien está mintiendo (Psicología).

Evita contar con una única pista oculta que sea la clave de
toda la aventura; los jugadores podrían pasarla por alto a pe—

sar de los mejores esfuerzos del Guardián, sobre todo en una
aventura en la que se pueda ignorar la localización de la pista
clave. Existe una gran variedad de estrategias. Puedes asegu—

rarte de que haya varias formas de acceder a los datos im—

portantes. No es necesario que la información sea la misma
ni que se manifieste dela misma forma; sin embargo, deberá

ser suficiente como para reconducir a los investigadores en la

dirección correcta. Si finalmente pasan por alto la pista, no te

preocupes: siempre te queda la tirada de Idea (página 203)

para volver a poner las cosas en su sitio.

Las pistas se dividen en dos categorías: pistas evidentes y pis-
tas ocultas. Tú decides de qué tipo se trata antes de hacer la

tirada de dados.

Pistas evidentes
Si tienes algo que quieres que descubran los jugadores, debe—

rás hacer que la pista sea evidente. Las pistas evidentes son

muy útiles si tu aventura tiene un argumento férreo, sobre
todo cuando pasar por alto esa pista dejaría a los jugadores
sin saber cómo continuar. Los jugadores no necesitan hacer

una tirada para descubrir una pista evidente.

Puede que haya pistas evidentes y pistas ocultas en una misma
localización. Puede que resulte evidente que se ha retirado un
libro a juzgar por las huellas que ha dejado en el polvo del es—

critorio, pero el pelo rubio que hay entre el polvo podría pasar
desapercibido. El primer dato (han retirado un libro) es una
pista evidente, mientras que el pelo rubio es una pista oculta.

Si lo más probable es que solo un jugador del grupo sea capaz
de descubrir la pista, tú decides a quién dársela; puede que al

jugador que haya estado menos activo y menos involucrado
en el juego o al jugador que tenga la mayor puntuación en la
habilidad Descubrir.



Los investigadores están buscando sectarios por la ciudad.
El Guardián ha preparado una escena estupenda que se de—

sarrolla en una casa encantada; sin embargo, los jugadores
todavía no saben nada de ella. El Guardián quiere que los
investigadores reconozcan al escurridizo sectario para que

[es conduzca hasta la casa. A! considerarlo una pista evi—

dente, el Guardián le cuenta a la jugadora que interpreta a
Harvey que su investigador advierte a un hombre de aspecto

, sospechoso que se encamina hacia un callejón. Para sorpre—
, sa de todos; la jugadora grita: <<¡Detengan a ese hombre!»

y“ Harvey se lanza a la persecución antes de que ninguno de
sus compañeros pueda detenerle…

Pistas ocultas
Encontrar una pista oculta puede ayudar a los investigadores
de alguna forma, pero no es fundamental para el progreso de
la trama. Si crees que tanto obtener la pista como no obtener—
la permitiría que la partida avanzara en una dirección intere—

sante, puedes utilizar una pista oculta. Cuando los jugadores
solicitan una tirada de percepción, normalmente utilizas una
pista oculta.

Las pistas ocultas cumplen dos funciones:

© La posibilidad de obtener información útil.
© Crear tensión cuando los personajes no superan la

tirada y saben que han pasado por alto una pista.

Resolver una tirada de percepción
para una pista oculta

.

Todos los investigadores que hubieran podido descubrir la
pista deberán hacer una tirada de percepción (Descubrir, Psi—

cología, Escuchar 0 una combinación de las tres). Establece
un nivel de dificultad y decláralo antes de que los jugadores
hagan sus tiradas. La información se otorgará al jugador que
supere la tirada obteniendo el mayor grado de éxito. En caso
de empate, la pista será descubierta por varios investigadores
de forma simultánea o por aquel que tenga la mayor puntua—
ción en la habilidad (a elección del Guardián).

Cuando fracasan, las tiradas de percepción ocultas cumplen
una segunda función: proporcionar a los jugadores un indi—

cio claro de que han pasado por alto una pista. Date cuenta
de que se produce una disonancia entre el conocimiento del
jugador y el del investigador. Los jugadores están seguros de
que hay una pista que se les ha pasado por alto, pero los in—

vestigadores deberán ignorar todo lo que no hayan logrado
percibir. Ahora los jugadores tienen tres opciones, y su elec—

ción dependerá de sus gustos personales y su estilo de juego:

Ignorarla: Jugar estrictamente dentro de los limites del cono-
cimiento del investigador.

Forzarla: Hacer que un investigador actúe presa de una co-
razonada y lleve a cabo una acción que justifique forzar una
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tirada de percepción, utilizando las habilidades de percep—
ción de forma activa en un intento de conseguir la pista.

Actuar en consonancia: El jugador puede suponer de qué
trata la pista y actuar en consonancia, en lugar de arriesgarse
a sufrir las consecuencias de fracasar en una tirada forzada de
percepción. Obviamente, es posible que haya llegado a una
conclusión errónea.

Consecuencias de fracasar en una
tirada forzada de percepción
Independientemente de quién solicite la tirada de percepción
y por qué, el jugador podrá forzar la tirada si es capaz de jus-
tiñcarlo mediante las acciones de su investigador. Las tiradas
de percepción se pueden utilizar en muchas situaciones dis—

tintas y existen muchas consecuencias potenciales de fracasar
en una tirada forzada.

Aquí se exponen algunas ideas sobre qué podría ir mal al fa—

llar una tirada forzada de percepción:

© Los investigadores malgastan su tiempo buscando y en
ese tiempo llegan sus enemigos.

© Se dejan pruebas de un registro; se rompen objetos o
se cambian de lugar.

© Un enemigo se aproxima sigilosamente para emboscar
al investigador mientras está buscando.

© El investigador provoca una ofensa o despierta
sospechas por estudiar a su objetivo con demasiado
detenimiento.

© ¿Aquella cosa a la que querías escuchar? ¡Te ha oído a
ti y viene hacia aquí!

Los investigadores han seguido a un sectario hasta una vieja—

casa. El Guardián decide que el sectario se ha escondido en
_

el dormitorio principal y que ha dejado un rastro de sangre,
" ¿lo verán los investigadores? El Guardián es capaz de an—

.

ticipar algunos sucesos interesantes que se desarrollan en
ambos sentidos; en cualquier caso, se supone que los investi—

gadores van a explorar la casa, y el hecho de no conseguirla
pista no va a arruinar nada. Sin embargo, esta información
deberia otorgarles cierta ventaja, y el Guardián decide consi—

derarla una pista oculta, solicitando una tirada de Descubrir
con un nivel de dificultad Difícil debido a que están usando
una sola [interna para todos los jugadores.

Todos los jugadores fallan la tirada y no ven el rastro de
sangre. La tensión aumenta: los jugadores saben que han
pasado por alto una pista. Los investigadores pueden decidir
abandonar la casa o pueden decidir invertir más tiempo en
la búsqueda, la que permitiría a los jugadores forzar lat1
da de Descubrir Las consecuencias de fracasar en la
forzada podrian ser que los investigadores fue ari
una emboscada oque dieron al sectario el tie

¿' para escapar.
'

º ” "



Utilizar más de una habilidad de percepción
La habilidad de percepción que se debe utilizar está abierta a
debate, dependiendo de la situación. Si un personaje no ju—

gador está a punto de desenfundar un arma para atacar a un
investigador, el jugador podrá hacer una tirada de Descubrir
para advertir que está desenfundando el arma o una tirada de
Psicología para darse cuenta de las intenciones del personaje
no jugador. En este caso, permite al jugador que haga una
tirada de dados utilizando la habilidad del investigador que
tenga la mayor puntuación.

Harvey es un huésped de Lord Foxton, que ha decidido po—

nerle droga en el café. El Guardián quiere dar a Harvey la
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Objetivos de losjugadores
en las tiradas de percepción
Normalmente, el objetivo de una tirada de percepción es

muy simple: <<Encontrar una pista». Sin embargo, los jugado—

res pueden elaborar objetivos más específicos, como <<Quie—

ro registrar la habitación. Espero encontrar un diario o una
agenda que proporcione algún dato acerca del paradero de
la persona que estamos buscando». Si te parece bien que se

pudiera encontrar un libro como ese en la habitación, acepta
el objetivo y permite que el jugador haga la tirada. Si no, mo—

difica el objetivo de forma apropiada o aplica la técnica <<no

hay nada» que se describe a continuación.

¿No hay nada?
No te dejes llevar por la tentación de solicitar tiradas de per—

cepción cuando no hay nada que encontrar. Recuerda que el

objetivo por defecto de una tirada de percepción es siempre
<<encontrar una pista»; si no hay una pista que encontrar en—

tonces no hay una tirada que hacer. La pista, sea cual sea,
deberá ser notable, algo que añada un aspecto o un giro inte—

resante a la historia.



Si un personaje solicita una tirada de Descubrir, puedes per—

mitirle hacer una incluso aunque no haya una pista presen—
te. El objetivo se deberá expresar como <<buscar una pista» o,
si está buscando un objeto determinado, tal vez <<buscar la
agenda de Jefferson». Si se logra el objetivo, el jugador descu—

brirá inequívocamente que la pista o el objeto no se encuen—
tran en la escena.

Psicología
Si un jugador supera una tirada de Psicología, la verdad de-
berá ser revelada. Si fracasa, puede que te sientas tentado de
engañar al jugador, pero si haces esto cada vez que ocurre, el

jugador (que sabrá que no ha superado la tirada) ¡sabrá que la
verdad es todo lo contrario! Por lo tanto, en lugar de sentirte
obligado a informar al jugador de lo contrario a la verdad,
eres libre de contarle lo que quieras; la diferencia es que el

jugador no sabrá si la información es fiable o no.

Harvey está mostrando al camarero una foto de su ami—

go desaparecido: “¿Ha visto a este tipo?». El guardián le
cuenta cómo el camarero le echa un vistazo y luego sigue
frotando un vaso y dice: <<No lo había visto en mi vida». La

jugadora que interpreta a Harvey solicita una tirada de Psi-
cología para saber si el camarero está mintiendo; la tirada
fracasa. El Guardián sonríe: “Bueno, parece estar diciendo
la verdad».

Ahora a la jugadora de Harvey le parece que el camare—

ro podría estar mintiendo, pero no está totalmente segura.
¿Debería continuar presionándolo, quizá ofrecerle un sobor—

no o amenazado?

AYUDAS DE JUEGO

Las ayudas de juego son un elemento habitual en las partidas
de La llamada de Cthulhu. Normalmente se entregan a los ju—

gadores cuando sus investigadores encuentran algún tipo de
información importante, como una carta o el extracto de un
libro. Las aventuras publicadas suelen incluir (o facilitar en
internet) tales ayudas de juego, lo que permite que los Guar—

dianes puedan imprimirlas o recortarlas para utilizarlas en
sus partidas.

Por ejemplo: Se podría mostrar a los jugadores una carta ma-
nuscrita de un informador anónimo, un mapa que indica la
ubicación de la tumba de un hechicero de la antigiíedad o
un artículo del periódico que detalla avistamientos del Sas—

quatch en forma de ayudas de juego.

Las ayudas de juego cumplen varias funciones. Una es senso—

rial: una ayuda de juego elaborada con cariño ayuda a mejo—

rar la sensación de inmersión en el relato. Otra es informa—

tiva. Una ayuda de juego es una forma adecuada de entregar
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pistas e información que los jugadores podrán conservar
para futuras referencias. Una ayuda de juego también puede
desviar el centro de atención hacia la persona a la que se la

entregas. Sila ayuda de juego es para todos, anima al jugador
a que la lea en voz alta.

Algunos Guardianes prefieren crear sus ayudas de juego de
cero, ya sean para una aventura publicada o una de creación
propia. Estas pueden llegar a ser auténticas obras de arte. Se

pueden utilizar técnicas sencillas con unos resultados exce—

lentes, como escribir cartas con una pluma estilográñca o
utilizar un cuaderno viejo y gastado en el que el Guardián ha
elaborado unas páginas apropiadas. Se puede utilizar café pa—

ra empapar el papel y darle un aspecto envejecido. Se puede
adornar una prenda de ropa de una tienda de segunda mano
(como un guante o una camisa rasgada) con sangre falsa para
que el Guardián la pueda mostrar a los jugadores cuando sus
investigadores estén registrando la escena de algún tipo de
actividad tenebrosa.

Las fotografías del periodo en el que esté ambientada la
aventura pueden ser muy útiles para presentar localizacio—

nes y personas. También se pueden utilizar postales de ferias
de antigiiedades.

Si la ambientación es más actual, el Guardián podrá prepa—

rar un archivo de sonido para cuando descubran un mensaje
grabado, o tal vez un pequeño video que resulte adecuado
para la aventura. Las posibilidades son infinitas; se pueden
crear páginas web <<falsas» solo a efectos de una investiga—
ción determinada.

Aunque no tengas tiempo de crear ayudas de juego como esas
desde cero, busca algunas o utiliza las que se proporcionan en
las aventuras publicadas, el empleo de ayudas de juego son un
complemento perfecto para las partidas. Diviértete y mira a

ver qué es lo que eres capaz de hacer.

Escucha lo que dicen los jugadores y sus reacciones. Si se
emocionan cuando sacas un mapa con fichas o miniaturas
para representar la acción, hazlo más a menudo. Si estudian
cada detalle de cada ayuda de juego, utilizalas más. Normal—

mente tendrás una mezcla de jugadores que reaccionarán de
varias formas distintas. No te preocupes; mantén las cosas
equilibradas y limítate a intentar hacer una buena partida.

EMPLEO DE LAS REGLAS

Se pretende que las reglas de este libro sean lo bastante flexi-
bles como para poder manejar cualquier eventualidad.

Las reglas, en esencia, son:

Independientemente de la situación, la intención del jugador
_

define el objetivo y se elige la habilidad o característica que se
ajuste mejor a la situación.

Si la situación está condicionada por las circunstánct
nas más que por las acciones de un investigador, entohc
utiliza una tirada de Suerte.
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Guia para aplicar las reglas
en situaciones específicas
Aquí se exponen algunos ejemplos de objetivos y de cómo el

Guardián puede utilizar las reglas para resolverlos. No son
reglas específicas, y solo se aportan como sugerencias para
ayudar a que el Guardián entienda cómo se pueden utilizar
las tiradas de habilidad en una gran variedad de objetivos.

GANAR EN UN CASINO

Casi todos los juegos de un casino están basados en la suerte;
sin embargo, las probabilidades siempre están a favor de la

casa, por lo que una tirada de Suerte sería demasiado genero—

sa. Puede que esta sea una situación en la que podrías solici-
tar una tirada contra la mitad de la puntuación de Suerte del
investigador. Si quieres simular la emoción del juego podria
ser apropiado utilizar una regla hecha a medida. Podrias de—

cidir solicitar tres tiradas de Suerte consecutivas alo largo de
la velada en el casino y plantear los resultados posibles antes
de hacerlas. Deja que sea el jugador quien determine qué es
lo que está en juego. Si el jugador supera las tres tiradas de
Suerte, habrá ganado a lo grande, multiplicando su apuesta
por diez. Si supera dos de las tres, el jugador habrá ganado un
poco. Si solo supera una, el jugador se quedará igual. Si fraca—

sa en las tres tiradas, el jugador acabará con grandes deudas.

EMBOSCAR A UN ADVERSARIO

El investigador quiere ocultarse y atacar con cierta ventaja. Si

el investigador consigue superar una tirada de Sigilo (enfren—

tada a la habilidad Descubrir de su enemigo) podrás otorgar
un dado de bonificación al primer ataque del jugador, o sim—

plemente permitir que sea un éxito automático.

NADAR HASTA UN LUGAR SEGURO (AHOGAMIENTO)

Un investigador ha caído en unas aguas turbulentas y debe
nadar hasta un lugar seguro o se ahogará. El Guardián so-
licita una tirada de Nadar con el objetivo <<nadar hasta un
lugar seguro». Si el jugador fracasa, no hará ningún progreso
y tragará agua; el jugador deberá superar una tirada de CON
0 su investigador sufrirá 1D6 puntos de daño por asalto (véa-
se Otros tipos de daño en la página 127). La situación exige
una tirada forzada; la única alternativa es que el investigador
se rinda y se ahogue. Si el jugador fracasa en la tirada forzada
de Nadar, el investigador se golpeará y acabará medio aho—

gado, sufriendo 1D6 puntos de daño por asalto. El Guardián
deberá tomar entonces una decisión importante: 0 la vida del
investigador seguirá pendiendo de un hilo o el investigador
será arrastradagpor las aguas hasta otro lugar. Si el Guardián
d cidé la:pfiinera, el investigador seguirá perdiendo Puntos

Cada asalto hasta que sea salvado por otro investiga—
' " ador. Opcionalmente, si no hay nadie

dián podria ignorar el daño por
e rtninar que un fracaso en

estigador se verá arrastra—

es o;adode todas sus posesio—
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ESTRANGULAR A UN ENEMIGO

Primero, el atacante deberá utilizar una maniobra de com—

bate con el objetivo de <<apresar a mi objetivo con una llave

estranguladora». Las reglas normales de combate se ajustan a

esto. Tras completar la maniobra, en cada asalto sucesivo, el

atacante (que ahora goza de un dado de bonificación como
resultado de su maniobra de combate exitosa) podrá estran—

gular a su objetivo utilizando la habilidad de Combatir para
atacar con normalidad; cualquier daño será narrado como
parte del estrangulamiento. Nótese que en este caso se utili-
zan las reglas de combate normales.

Reglas caseras
Si deseas crear una regla casera para aplicar a una circunstan—

cia determinada, piénsatelo bien antes de hacerlo.

¿Estás seguro de que lo que quieres hacer no se podría ma—

nejar igual de bien utilizando las reglas normales? ¿Acaso esa
regla casera va a añadir algo significativo al juego?

El juego incluye reglas especíñcas para el combate, persecu—
ciones, magia, suerte, cordura y daño físico. Todo lo demás
se maneja con tiradas de habilidad. Por ejemplo: no se inclu—

yen unas reglas específicas para determinar cuánto tiempo es

capaz de sobrevivir una persona sin comida ni agua, ni para
determinar cuánto tiempo se tarda en piratear una red infor—

mática. El Guardián puede determinar este tipo de cosas de
forma apropiada para la aventura en curso utilizando las re—

glas normales y su criterio personal. Sin embargo, si hay algo
de este tipo que resulte ser un elemento fundamental en una
aventura en particular, puede que sea apropiado crear unas
reglas caseras que se centren especificamente en ese aspecto.

Cuando crees una regla casera, intenta que sea sencilla; cén—

trala en una habilidad o en una cantidad limitada de habilida—

des (0 caracteristicas) y elabora un método para determinar
el grado de éxito. Intenta incorporar decisiones significativas
que puedan tomar los jugadores; esas decisiones podrán al—

terar el nivel de diñcultad o cambiar la habilidad que se de—

be utilizar.

Obviamente, el manual podria intentar enumerar una regla
específica para cada eventualidad, pero eso conduciría a un
juego en el que habría que consultar las reglas constantemen—

te y en el que todos estarian constreñidos por una regla en
cada una de sus acciones. La llamada de Cthulhu ha sido di—

señado para ser flexible y para animar al Guardián a hacer un
uso creativo de su regla principal: la tirada de habilidad.

Tiradas de característica
Las reglas normales ofrecen un método para generar caracte—

risticas y crear investigadores. En el Capítulo 3: Creación de

investigadores se ofrecen varios métodos alternativos. Los

jugadores esperan consistencia. Si permites que un jugador
vuelva a tirar o reorganizar las caracteristicas, deberás asu—

mirlo y aplicar ese mismo método con todos los jugadores.



Estás escribiendo una aventura que comienza con los inves—

tigadores perdidos en el desierto, con una cantidad limitada
de comida y de agua. El objetivo es diseñar una regla que
enfatice los efectos de la privación y la fatiga. Pasar tiempo
en el desierto produce deshidratación, desorientación, ham—

bre, quemaduras en la piel y fatiga. Puedes determinar que
la característica fundamental relacionada con todo esto es la
C ON. Por último, estar perdido en el desierto puede conducir
a la muerte, por lo que se utilizarán los Puntos de Vida para
llevar un control del fracaso. Se solicitará a los jugadores que
hagan una tirada de CON por cada día de tiempo de juego
que pase; si un jugador no supera la tirada, su investigador
sufrirá 7D3 puntos de daño. Normalmente esto se curaria,

pero decides que no se permitirá curación alguna debido a
las circunstancias extremas. Los Puntos de Vida de un in—

vestigador podrían quedar reducidos a cero con el paso de
unos cuantos días, momento en el que quedará inconsciente

y al borde de una muerte inminente. Las anuevas» reglas
se ajustan a tu propósito, y las incluyes como reglas caseras
que utilizarás en esa aventura.

ESCENAS DE ACCION

Las escenas que incluyen a varios jugadores, personajes no
jugadores y/o monstruos pueden hacerse bastante confusas,
sobre todo a la hora de determinar quién está haciendo qué
y cuándo. Para mantener el control, deberás elaborar rápida—
mente una lista de investigadores y personajes no jugadores
por orden de DES. Comienza con la DES más alta (encabe—
zando la lista) y resuelve la acción de ese personaje, después
sigue la lista en dirección descendente. El asalto llega a su ñn
cuando todos han jugado su turno; vuelve al encabezamiento
de la lista y empieza de nuevo hasta que se resuelva la situa—

ción o la escena.

Algunas acciones requieren más tiempo que otras. A veces
las reglas definen cuánto se tarda en llevar a cabo una acción
determinada, como ocurre con los ataques de un combate o
los hechizos, pero hay otras acciones en las que tendrás que
decidirlo tú.

Ricardo Moore intenta forzar una cerradura mientras sus
compañeros le protegen de unos malvados sectarios. El

Guardián determina que se tardarán 3 asaltos de combate
a en forzar la cerradura, o más si hay que forzar la tirada.
nt

((Pero así es como sería en el mundo real»
Cuando apliques tu criterio para determinar lo que podría
ocurrir durante el juego, intenta buscar un equilibrio entre
el sentido del realismo y lo que crees que puede crear una si—

tuación dramática; si queda claro que ser un esclavo de la ve—

rosimilitud va a hacer que el juego resulte insulso, intenta ser
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más creativo. Eso no significa que debas esforzarte por no ser
realista; sin embargo, si te encuentras justiñcando un suceso
totalmente indeseado con la frase <<per0 así es como sería en
el mundo real», deberás preguntarte si no podrías hacer algo
más creativo y dramático. Por ejemplo: en el mundo real, un
disparo de escopeta no hace que una persona salga volando

por los aires, pero si a ti te gusta esta idea, ¿qué daño hace?

Movimiento
Todas las distancias son aproximadas y están basadas en una
descripción narrativa, por lo que la precisión del movimiento
no suele tener importancia. Si quisieras dimensionar las dis—

tancias, como guía general, un personaje se puede desplazar
sosegadamente 1 metro o yarda por punto de movimiento
(MOV) en un asalto de combate; por lo tanto, un ser humano
normal podrá desplazarse 8 m en un asalto de combate. Si

esprinta, un personaje podrá cubrir cinco veces esa distancia,
pero no tardará en cansarse.

Puntos de Vida y daño físico
de los personajes nojugadores
Debes aplicar las reglas de daño normales a los personajes
no jugadores. Sin embargo, los personajes no jugadores están
bajo tu control. Si decides que un personaje no jugador sufre
un ataque al corazón y muere en el acto, eso es lo que ocurre;
lo mismo ocurrirá si un investigador pega un puñetazo a un
personaje no jugador y decides que muere como consecuen-
cia de este ataque. Ni siquiera hace falta que solicites una ti—

rada para impactar o una tirada de daño contra un personaje
no jugador si no quieres hacerlo. Si un investigador tiene a un
personaje no jugador a su merced (tal vez le haya puesto un
cuchillo en el cuello) y declara que lo mata, puedes permitir
que esto suceda sin necesidad de hacer una tirada de dados.
Obviamente este será un caso excepcional; sin embargo, eso
apoya la idea de que solo estás obligado a aplicar las reglas
cuando estas afecten directamente a un investigador. Puedes
hacer que el techo se desplome y aplaste a un personaje no ju—

gador sin hacer ninguna tirada, pero un investigador siempre
podrá hacer una; en este caso, tal vez pueda hacer una tirada
para esquivar los cascotes o para advertir que el techo está a

punto de desprenderse antes de que suceda.

Los jugadores pueden estimar las heridas de un personaje
no jugador llevando la cuenta del daño que le han causado
o simplemente a partir de lo que perciben sus investigadores,
aunque esto podría no ser del todo fiable, ya que un persona-
je no jugador podría disfrutar de una defensa mágica o sim—

plemente fingir estar herido. Cuando se supere una tirada de
Medicina 0 Primeros auxilios sobre un personaje no jugador,
deberás indicar al jugador si el personaje no jugador está mo—

ribundo, muerto o vivo. _“

Los investigadores pueden reducir a un enemigo 'h
jarlo inconsciente, un estado del que es probable que “e

migo se acabe recuperando si se le da el tiempo siiñc_1_e



Esto podría plantear un dilema moral: ¿permitirán los inves—

tigadores que un sectario siga con vida o llevarán a cabo una
ejecución sumaria? En la mayoría de los casos, el asesinato a
sangre fría deberá acarrear una tirada de Cordura.

Persecuciones
La descripción de una localización suele ser parte de la labor
del Guardián; sin embargo, cuando un jugador supera una
tirada de Suerte en una persecución, se le anima a que lo ha—

ga. Algunos jugadores pueden vacilar a la hora de hacer esto,
en cuyo caso deberás hacerle unas preguntas que le sirvan de
guía y le animen a hacerlo.

Harvey está corriendo por una calle, perseguido pºr una
“ pandilla… enfurecido. El Guardián—no tiene planes respecto a
“la zona circundante y decide dejarlo en manos del azar La

_ jugadora que interpreta a Harvey supera la tirada de Suerte

y consigue asi definir las siguientes localizaciones La juga—

dora de Harvey parece quedarse en…blanco.

<<Muy bien, están corriendo por la calle, está llena de com—

_

pradores vespertinos y gente que vuelve a casa del traba-
º_ jo. Has superado tu tirada de Esquivar y has atravesado la

multitud con facilidad. Hay callejones a derecha e izquierda,
algunas tiendas están abiertas, ¿hacia dónde te diriges?»,

pregunta el Guardián.

<<Eh... me dirijo a uno de los callejones laterales».

<<Perfecto. ¿Qué aspecto tiene el callejón? ¿Está despejado
o hay obstáculos, como podrían ser unos cubos de basura?
¿Hay alguien en el callejón?», inquiere el Guardián.

<<Hay un camión de la basura y unos hombres vaciando cu—

bos en su interior», dice la jugadora.

<<¿ Vas a evitarlos?».

El Guardián resume la que ha dicho la jugadora y define la
localización claramente, escribiendola en la hoja. <<La próxi—

ma localización es un callejón, parcialmente bloqueado por
un camión de la ba$ura y sus operarios. El callejón incluye
un peligro que requiere una tirada de Esquivar».

DRESENTAR EL TERROR DE LOS MITOS

En el Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas,
,

ºe cuenta con una descripción (normalmente
*ráíd directamente de un relato de los Mitos). Suponen

“ to de partida, pero deberías intentar crear algo a
s descripciones para que los mons—

haciéndose rutinarios.

_lós=horrores de los Mi-
ticó“. A pesar de que hay
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veces que internet y los libros pueden proporcionar una
buena aproximación a algunos de los monstruos de los Mi—

tos, no siempre serán ideales, y a veces reducirán la sensa—

ción de horror que intentas transmitir como Guardián. Del
mismo modo, cuando saques una miniatura de un antiguo
y la pongas sobre la mesa de juego lo más probable es que
se destruya cualquier tensión que pudieras haber desarro-
llado hasta el momento (miniaturas como esa podrán ser
de utilidad más adelante, una vez hayas descrito la escena
y transmitido a los jugadores una sensación de espanto o
de terror).

Como bien saben muchos directores de cine, es muy útil
recordar la máxima <<menos es más» a la hora de presen—
tar enloquecedoras entidades de más allá del espacio y el

tiempo. Intenta describir a los monstruos de forma vaga,
dando indicios de su carácter sobrenatural, y deja que sea
la imaginación de los jugadores la que rellene los huecos.

Cada vez que presentes un monstruo, hazlo como si fuera
nuevo. Haz una descripción intensa y visceral. Un profun—
do nunca es solo un profundo. Siempre será una criatura
de las profundidades del océano tan vieja como el tiem—

po, una criatura cuya mera presencia supone un golpe a
las entrañas y repele a los hombres con tal intensidad que
provoca el asco y la náusea. Recuérdalo, nunca es solo
un profundo.

Mira esta descripción de un perro de Tíndalos:

“Un perro de Tíndalos se abalanza desde una esquina de la
habitación. Te va a atacar…».

Tal vez podamos hacerlo un poco mejor:

<<Ves cómo un perro de aspecto extraño surge de una es-

quina de la habitación. Sus ojos son de color amarillo y su
piel de un azul pálido. Te gruñe con malicia, se apoya en los

cuartos traseros y se abalanza sobre ti...».

0 tal vez algo así:

“Cuando estás examinando la habitación, un hedor inso—

portable inunda tus fosas nasales. Te cuesta respirar ese aire

fétido. Sin poder evitarlo, tus ojos se dirigen hacia la esquina
noroeste justo cuando aparece una enfermiza luz amarillen—

ta que se adhiere a las paredes. La luz va cobrando intensi—

dad, haciendo que te ardan los ojos. Es difícil distinguir nada,
pero empiezas a vislumbrar una forma oscura que surge de
la esquina, emergiendo de la repulsiva luz amarillenta. Se te

eriza el pelo de la nuca al darte cuenta de que algo maligno
viene hacia aquí. Escuchas un terrible gruñido inhumano y

, distingues un par de fauces abiertas que revelan hileras de

, dientes afilados como cuchillas...».

“' ÍAl marcar un tono y utilizar una descripción adecuada, la
'

, imaginación del jugador pone el resto.



Representar a entidades alienígenas
Estaba, además, el alboroto de la despensa, la desaparición de
determinados alimentos y la estridente comicidad del montón
de latas de conserva abiertas de las formas más insospechadas
y por los lugares más inesperados. La profusión de cerillas des-

perdigadas, intactas, rotas o consumidas, constituía otro enig—

ma menor; así como las dos o tres Zonas de tienda y los abrigos
de pieles que encontramos tirados con peculiares y heterod0xas
rasgaduras, que bien podrían ser fruto de torpes intentos de
adaptarlos a formas inconcebibles.

—H. P. Lovecraft, En las montañas de la locura

Solo el guardián sabe cómo deberían comportarse las cria—

turas de los Mitos. Cualquier cosa que hagan podría ser im-
portante. Son capaces de influir en los investigadores de va-
rias formas posibles. Son demasiados los juegos en los que
los monstruos simplemente aparecen, rugen o chillan con un
tono sobrenatural y luego atacan. Esta presentación es res—

trictiva, predecible e indigna de los Mitos.

Las criaturas inteligentes construyen, experimentan, rinden
culto, aprenden, hacen magia, preguntan, torturan 0 hacen
cualquier otra cosa que podrían hacer los humanos. Tam—

bién hacen muchas otras cosas; cosas extrañas, inexplicables
o incomprensibles.

El terror, el misterio y el tono del juego se benefician si los
comportamientos son oscuros e inusuales. Los actos de tales
criaturas se encuentran más allá de la imaginación, y debes
esforzarte para retratarlas de forma siniestra, amenazadora
y morbosa.

La identiñcación de un monstruo anula el misterio y revela
detalles de la trama. No dejes“ que los investigadores obten-
gan información a cambio de nada. Aunque se acerquen a la

criatura, seguirá sin ser un simple profundo: será una figura
húmeda y oscura, medio sumergida, envuelta en algas y que
apesta a pescado podrido.

Cuando muere un monstruo, tú decides si muestra síntomas
de sufrimiento, si simplemente se desploma o si desaparece.
Es frecuente que las criaturas de los Mitos que mueren se di-
suelvan o evaporen, y que esa nube nociva no tarde en dar
paso a una mancha de humedad y un soplo de aire fresco, co-
mo sucedió con Wilbur Whateley en la biblioteca de la Uni-
versidad Miskatonic en El horror de Dunwich. Esto deja a los
investigadores sin pruebas físicas de forma muy oportuna.
No hace falta que las descripciones sean enteramente visua-
les, y se hacen más realistas si se recurre a dos sentidos 0 más,
como la vista y el olfato. ¿Acaso el monstruo dejó tras de si

un rastro de mucosidad nociva? Describe su textura. ¿Des—

pide un olor desagradable? ¿Emite un extraño y agudo ge—

mido mientras se disuelve la mucosidad? No hace falta que
te esfuerces demasiado ni que interrumpas la narración in—

tentando encontrar la palabra perfecta, pero ten en cuenta
la textura, el olor, el sabor y la cualidad de la luz como posi-
bles factores.
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El olor es especialmente evocador, tal vez porque no se puede
comunicar mediante estímulos de segunda generación como
las fotografías, la radio o la televisión; sabemos que algo nos
acompaña físicamente cuando podemos olerlo. A veces, la
mera proximidad a un monstruo de los Mitos puede hacer
que a un investigador se le erice el pelo de la nuca.

Las pruebas que una criatura deja de su paso (líquidos, hue—

llas, fragmentos, escamas, etc.) o el daño que ha causado pro—

porcionan una forma mucho más interesante de deducir su
identidad o su propósito. El conjunto de pruebas que poco a
poco dan sentido a un monstruo desconcertante puede ser la
base de una aventura fascinante.

Recuerda que casi todas las especies de los Mitos, como los
mi-go, los hombres serpiente y los profundos, poseen una
inteligencia humana o superior, viven vidas más largas y po-
seen un conocimiento mayor del mundo y el universo que les
rodea. ¿Quién, de entre estos seres semi—inmortales, estaría
dispuesto a arriesgarse a morir a cambio de una victoria fu—

gaz sobre seres que para ellos son el equivalente a unos chim-
pancés? Sin un motivo para luchar, las criaturas inteligentes
huyen del peligro. Evita la negociación entre los investiga—
dores y sus adversarios inhumanos; tales acciones sugieren
que el monstruo opera a nivel humano y reducen su carác-
ter horrendo.

Los shoggoths y otras entidades de escasa inteligencia debe—

rían ser espantosamente impredecibles y rencorosas. Tales
criaturas bien podrían desatar ataques arrolladores y mos—

trarse terribles en su cólera. En ese caso el desafío será físico,
y el Guardián solo estará obligado a dar ciertos indicios del
inminente ñnal. Atacar al shoggoth que vive en la cueva pue—
de ser un problema episódico, uno al que se podrá regresar
hasta que los investigadores consigan destruirlo (si es que
consiguen sobrevivir lo bastante), condenarlo o encontrar
alguna forma de expulsarlo a otro lugar.

¡Mirar hacia otro lado no te salvará!
Y mientras contemplaba las ondulaciones que hablaban del
rebullir de gusanos en su interior, senti un nuevo y lejano esca—

lofrío procedente de allá donde había volado el cóndor, como
si mi carne hubiera descubierto el horror antes de que mis ojos
pudieran verlo.

—H. P. Lovecraft, Lo que trae la luna

Esta cita ilustra cómo percibimos con todos nuestros senti-
dos, no solo con la vista. Teniendo en cuenta la naturaleza
alienígena de los Mitos, podríamos incluso percibir su pre—
sencia a través de algún sentido primigenio que está más
allá de los cinco que conocemos. Desviar la mirada del te——r

levisor puede protegernos de la visión de escena
“$ 11

© '
inoportunas, pero esto no suele bastar cuando tge

a la tangible e inexplicable presencia de un mons “u

los Mitos.



r_ en rópel, sin tomar ningún tipo de precaución. Durante ,
_

versa'ción, el Guardiánexpresa lo qUe están diciendo

esi a de la Lengua Súsurranté se está ocultando aquí y

es de que se trata del lugar correcto, ¿no.7» Con suerte, algo

Í
'

[reunir información acerCa de las actividades de la secta,

Después de vigilar la guarida durante un par de días, losju—

' están seguros de que se trata del lugar correcto. Los investiga—

dores consiguen entrar “discretamente y están registrando las

habitaciones del edificio cuando se topan con un sectario so—

litario. Tras una breve pelea, capturan… al sectario y los investi—

gadores deciden interrogarle antes de continuar. El Guardián

“aprovecha esta ºportunidad para dar a los jugadores un se—

que hay bajo el sótano. Cuando los jugadores preguntan al

sectario capturado qué es lo que hay en el sótano, el Guar—

encor)traréisjusto lo que merecéis! ¡Ja, ja, ja!». El Guardián re-

presenta al sectario como a un lóco peligroso, esperandoque
,

los jugadores se queden con el dato de que, sea lo que sea lo

…que—hay en esa charca del sótano, es peligroso

ignorando todas las advertencias que ha dado el Guardián
hasta este momento, los personajes atan al sectario, lo dejan

_

escondido dentro de un armario y decidenir directamente al
“ ' '

* har un vistazo a la Charca (¡nadie dijo nunca

n por1un agujero enorme que hay en
” miran escaleras abajo,

a advertencia. ((Los

dad resbaladiza _

ora ahí abajo...».*
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jugadorescon otras palabras: (<A5í que creéis que la Secta ,

ereis entrar pistola en mano sin tener pruebas concluyen—
“

e lo dicho será suficiente para advertir a los jugadores que ¿
sería conveniente adoptar unas precaucionesmínimas. Tal
vez antes deberian'vigilor el lugar durante un tiempo para

' godores han reconocido a algunos de los sectarios, y ahora ya ,

…

gunda indicio de quelo mejor seria evitar entrar en la caverna

diáh responde con la voz del prisionero: <<¿Bajar al sótano, eh? '

Buena idea. Si, ¡bajad ahí abajo y buscad la charca! ¡Ahí abajo '

Ganadores y perdedores
La llamada de Cthulhu no es una competición entre tú y
los jugadores. Las reglas garantizan que todo el mundo es

tratado de forma justa; sin embargo, no existe ningún me—

canismo que refuerce el equilibrio de juego entre el Guar—

dián y los jugadores. El equilibrio proviene de las decisio—

nes que tomas como Guardián. Tú decides qué es lo que
se encuentran los investigadores, tú estableces el tono de la

escena, tú decides cuáles son las acciones de los personajes
no jugadores.
Es fácil que las circunstancias se pongan en contra de los ju—

gadores. No existen unas reglas para limitar lo que puedes

presentar a los investigadores; si tú decides que una horda de
retoños oscuros se arroja sobre los investigadores mientras
duermen, poco podrán hacer los jugadores para salvarlos.
Eso no contribuirá a crear una buena partida ni hará felices a
los jugadores. Debes calibrar la amenaza y ser consciente de

que la mayoría de los monstruos que se ofrecen en este libro

son capaces de barrer a un grupo de investigadores. Normal—

mente, la mejor opción que tienen los investigadores es huir
y vivir para luchar otro dia.

Advertencia
El Guardián debe intentar que los jugadores tengan la opor—

tunidad de evitar la muerte de los investigadores siempre que
sea posible. Esto no quiere decir que el Guardián deba redu—

cir las habilidades de los monstruos y los villanos del juego, o

contenerse a la hora de aplicar el daño de los ataques y otras
lesiones. En lugar de eso, se recomienda que el Guardián dé

a los jugadores hasta tres oportunidades de evitar una muer—

te segura.

TIRADAS DE CORDURA FALLIDAS

El autocontrol es una cualidad esencial de la cordura. Un

personaje no jugador podría apuntar un arma a la cabeza de

un investigador y exigir información acerca de un fragmento
perdido del Disco de R'lyeh, pero será el jugador quien deci—

da si el investigador está dispuesto a recibir un disparo en la

cabeza. Sin embargo, cuando se falla una tirada de Cordura,
el investigador pierde todo su autocontrol y puede llegar a

actuar en contra de sus intereses.

Las personas que pierden el control pueden llegar a hacerse
daño a si mismas o a otros, incluso a sus seres queridos, o

actuar de alguna forma antagónica a como lo harían si con—

servaran el juicio. Para simular esta pérdida de autocontrol,
el investigador sé entrega al Guardián durante un breve pe-
riodo de tiempo; cuando se falla una tirada de Cordura tú

asumes el control y decides la siguiente acción del investiga-
dor. Como siempre, deberás intentar enfocar el juego hacia el

tema del horror y considerar cómo podrías hacer esto usando

una acción involuntaria. Por ejemplo: si los investigadores se



están escondiendo debajo de una cama cuando la secta ca—

níbal llega a su casa, ¿será posible que uno de ellos grite al
fallar una tirada de Cordura provocada por la visión de los
sectarios preparando su almuerzo?

Si la tirada de Cordura desemboca en la locura, el Guardián
obtendrá el control de las acciones del investigador mien—

tras dure el episodio de locura. No será durante mucho
tiempo, o al menos no durante mucho tiempo real. Una vez
concluye el episodio de locura, se devuelve el control del
investigador al jugador. Nótese la diferencia entre un epi—

sodio de locura de corta duración y la locura subyacente,
que dura más tiempo: el Guardián controla al investigador
durante el episodio de locura, el jugador lo controla durante
la locura subyacente.

Puede que los jugadores interpreten que el hecho de que su
investigador enloquezca significa que lo tienen que interpre—
tar como a un <<loco» continuamente; a pesar de que pueden
representar a su personaje como deseen, pude que quieras
recordar a esos jugadores que estar loco no significa nece—

sariamente que el personaje manifiesta su locura constante—
mente. De hecho, a pesar de padecer una locura subyacente,
el investigador podría actuar y desenvolverse con absoluta
normalidad en las situaciones cotidianas; sin embargo, si su—

fre una pérdida de Puntos de Cordura posterior, se produci—
rá un episodio de locura y quedará sometido a ella mientras
dure ese episodio.

Por último, cuando se desarrolla la locura permanente, el
control del jugador sobre su personaje llega a su fin.

Una forma de ver La llamada de Cthulhu es como una lu—

cha entre el jugador y el Guardián por el control del inves—

tigador. El jugador se encuentra en el bando del comporta—
miento cuerdo y racional, mientras que tú, el Guardián, eres
como un diablillo posado en el hombro del investigador que
no hace más que ponerle en situaciones que acabarán por
darte el control, provocando la locura y un comportamien—
to irracional.

Alucinaciones
Las alucinaciones acarrean un impacto mayor cuando po—

seen cierta relevancia para el investigador. Una forma estu—

penda de hacer esto es acudir al trasfondo del investigador
y utilizar alguno de sus aspectos como fuente de inspiración
para las alucinaciones. Puede que un investigador solitario
se disponga a explorar una vieja mansión, y de repente se
encuentre allí a un viejo amigo (extraído de su trasfondo).
Podría ser que el suceso entero fuera una alucinación que se
desarrollara en la propia casa del investigador.

Hay varias películas que sirven de fuente de inspiración
en cuanto a la forma de utilizar las alucinaciones y la lo—

cura, entre ellas Doce monos, Bug, El resplandor, The lovely
bones, El laberinto del fauno, El club de la lucha y Mulho-
lland Drive. En estas películas, los personajes luchan para
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intentar diferenciar la realidad de las alucinaciones y noso—

tros, el público, no estamos seguros de si lo que ven es real
o imaginario.

ASUSTAR A LOS JUGADORES

<<En serio, ¿qué sentiría si su gato o su perro empezaran a
hablar con ustedy a discutir con matices humanos? El horror
le abrumaría. Estoy seguro de ello. Ysi las rosas de su jardín
cantaran una extraña canción, se volvería usted loco. Y su—

pongamos que las piedras del camino comenzaran a hinchar—

sey crecer ante sus ojos, ¿y si a un guijarro en el que hubiera
reparado durante la noche le hubieran crecido capullos a la
mañana siguiente?»

——Arthur Machen, El pueblo blanco

El género de terror puede ser muy divertido. Encontrar cierto
placer en pasar miedo hasta que se te acelera el corazón y la
frente se perla de sudor forma parte de la naturaleza humana,
siempre y cuando el miedo no sea real. Obviamente, es raro
asustar realmente a alguien en un juego basado en un papel y
un lápiz, pero ten por seguro que sucederá.

El juego está claramente ambientado en el mundo real con
el que todos estamos muy familiarizados. Según vayáis ju-
gando, esfue'rzate por hacer que el mundo sea realista para
que tus jugadores se sientan en él como en casa. Si apare—
ciera un monstruo en la vida real, casi todos nosotros nos
asustaríamos, pero no es probable que un jugador se asuste
ni aunque un monstruo entrara por la puerta principal de
la casa de su investigador; el jugador sabe que se trata de
un juego de terror, y espera que aparezcan monstruos. En
lugar de usar un monstruo para asustar a un jugador, inten—

ta jugar con las expectativas del jugador sobre la forma en
que funcionan las cosas en el mundo <<real». Considera el

siguiente suceso como ejemplo: el investigador se despide
de su esposa cuando ella se marcha de casa para ir a traba-
jar, y luego, cinco minutos después, su esposa baja por las
escaleras vestida con una bata. No des ninguna explicación.
Si eres capaz de crearle una disonancia cognitiva al jugador
(manteniendo dos ideas antagónicas de forma simultánea),
abrirás la puerta al miedo cuando el jugador se esfuerce por
encontrar sentido a esa situación. Nos asustamos cuando
no somos capaces de encontrar sentido a las cosas, sobre
todo cuando esas cosas carentes de sentido son cosas mun—
danas y cotidianas que tenemos la certeza de que debería-
mos comprender.
El ritmo trabaja mano a mano con truncar las expectativas
para crear una sensación de tensión y terror cada vez más in—

tensa. Presenta un problema a los jugadores y, cuando un ju¿
gador muestre indicios de hacer frente a ese probleráa, añade!
una complicación adicional. Repasa tu aventura
los problemas a los que se deberán enfrentar los inv tl
res y no dejes de buscar más durante el juego.

ºr

¡. %:



_
Harvey ha descubierto que una secta está operando en la
ciUdad (problema 7); Sus pesquisas le han llevado a descu-

brir que están planeando algo terrible para la feria muni-
cipal ¡que se celebra mañana por la noche (problema 2)!

Según va progresando su investigación, descubre pruebas
¿de que su tio Theodore está relacionado con la secta, ¿será
cierta esta información (problema 3)?

Harvey está desesperado y busca la ayuda de un viejo ami—

… go, Matthias Nixon, docto en asuntos mágicos… Sin que
Harvey lo sepa, Nixon se encuentra en estado de transición

, para—convertirse en un gul. Nixon ofrece un trato a Harvey:
' le ayudará, pero a cambio deberá proporcionarle un cadáver

— humano reciente(problema 4).

_' Los problemas de Harvey no dejan de acumularse y el reloj
nose detiene.

MAGIA

La magia es parte de los Mitos de Cthulhu, y el hombre nun—

ca será capaz de comprenderla por completo. Cada hechizo
tiene su propia descripción, indicada en el Capítulo 12: Gri-
morio; sin embargo, los hechizos se encuentran bajo la esfera
de influencia del Guardián y, por lo tanto, son mutables. Eres
libre de cambiar cualquier aspecto de un hechizo a tu anto-
jo. La coherencia es antitética al género de terror; el mismo
Lovecraft nunca se constriñó con ella, así que no lo hagas tú.
Una vez aparezcan un hechizo 0 un monstruo en una histo—

ria determinada, probablemente quieras mantenerlos prácti—

camente inalterados mientras dure esa historia; pero eso no
significa que ese mismo monstruo o hechizo no se puedan
manifestar de forma totalmente distinta en otra historia en la

que intervengan otros investigadores distintos.

Eres bienvenido a incorporar tus propias ideas sobre el pe-
ligro asociado a la primera vez que se ejecuta el hechizo, asi
como tus ideas sobre sus efectos, quizá para que se ajusten a

tu aventura.

El hechizo Ola de olvido (página 269) requiere que haya una
masa de agua salada presente para que pueda funcionar, y
describe sus efectos como una poderosa ola oceánica que
arrolla al objetivo. No existe ningún motivo por el cual no

pudiera tratarse de una oleada de fuerza invisible a un vien—

to tan fuerte que arrancara la carne delos huesos.

las indican que tú decides cuándo
a bién se aplica a la lectura

'

i la;-lectura de un tomo es
mento, evita asociarle una

ue la fallen.
_
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Empleo de la regla opcional: uso espontáneo
de la habilidad Mitos de Cthulhu
Está claro que el empleo de esta opción se debe manejar con
cuidado, ya que puede depositar un poder desproporcionado
en manos de un jugador. Cuando un investigador tiene solo
2% en la habilidad Mitos de Cthulhu, las probabilidades de

tener éxito a la hora de utilizar magia espontánea son muy
bajas. Puede que esta escasa probabilidad de éxito te tiente a

dejar que un investigador tenga una oportunidad de lograr
un objetivo importante, como podría ser resucitar a los muer—

tos, mediante el empleo espontáneo de la habilidad Mitos de
Cthulhu. Esto puede convertirse en un problema cuando ese

mismo investigador llegue a tener Mitos de Cthulhu 50% en
el futuro; de repente, lo que era una posibilidad muy remota,
se convierte en una posibilidad del cincuenta por ciento y el

investigador se pasará el dia resucitando a los muertos. Solo

tú puedes decidir lo que resulta apropiado para tu partida, así

que no permitas lograr objetivos muy generosos solo porque
la probabilidad de éxito sea muy baja en ese momento. La op-
ción de reducir las habilidades de un investigador en el futuro
dará a los jugadores la sensación de estar siendo penalizados,

y sería conveniente evitarla con un poco de planificación.

A la hora de establecer objetivos para la habilidad Mitos de
Cthulhu, consulta un hechizo comparable para encontrar
una guía de costes y requerimientos. Dile al jugador cuántos
Puntos de Magia va a costar cuando se vaya a acordar el ob—

jetivo, o determina un tipo de dado (por ejemplo, 1D8) que
habrá que tirar para determinar el coste de Puntos de Magia.
Todo empleo espontáneo de Mitos de Cthulhu debería ser
único y peligroso; perder una tirada forzada puede acarrear
consecuencias terribles (véase Consecuencias de fallar una
tirada forzada al ejecutar un hechizo en la página 182).

Puede que quieras ser más generoso a la hora de establecer
los objetivos para el uso espontáneo de la habilidad Mitos de
Cthulhu si el objetivo está asociado a la ocupación del inves—

tigador. Así, un médico podría convertirse en un personaje
del estilo de Herbert West: un médico loco entregado a la

reanimación del tejido muerto.

Adentrarse en el mundo de
los Mitos de Cthulhu
A la hora de crear un ambiente, el Guardián deberá sacar pro—

vecho a la transición que atraviesan los investigadores cuan-
do acaban por cobrar conciencia de la realidad de los Mitos.
Para alguien que no tenga puntos de habilidad en Mitos de
Cthulhu o que no crea en ellos (véase Hacerse creyente en la

página 183), el mundo es un lugar esperanzador, un lugar en
el que la especie humana tiene la posibilidad de ser feliz, un
lugar en el que el investigador puede anhelar asentarse, crear
una familia y disfrutar de una vida larga y feliz. Sin embargo,

para aquellos que dan un paso irreversible y comprenden la
auténtica naturaleza del universo, esa luz optimista queda ex—

tinguida para siempre.





Cuando alguien se vuelve creyente, el mundo cambia y se

convierte en un lugar desagradable y amenazador, la gente
parece extraña y amenazadora, y sopla un viento helado. Ya

no hay más lugares apacibles, solo lugares aterradores. Los

que una vez fueron grandes logros de la humanidad ahora
parecen una burla. Donde una vez unos rostros alegres se

reunían para acoger al investigador, ahora no hay más que
unas figuras acechantes cuyos ojos están llenos de malicia y
resentimiento. Aquellos que poseen conocimiento acerca de

los Mitos sufren el peor destino de todos. A medida que se

escapa su cordura aumentan las pesadillas, hasta que final-

mente son testigos del horror incluso en su tiempo de vigilia.
Cuando les abandona toda cordura, cuando su mente se rom-

pe, pueden oírlo claramente, aunque solo por un instante: la

espantosa Llamada de Cthulhu.

FINALIZAR UNA HISTORIA

A todo el mundo le gusta un buen final, pero, ¿qué constituye
un buen final? Piensa en las peliculas: algunas terminan con
una explosión (Star Wars), otras terminan en un momento
crucial (Un trabajo en Italia) y otras simplemente terminan
en mitad de la historia (No es país para viejos).

Una partida tiene el potencial de continuar para siempre pe—

ro, como Guardián, deberías saber cuándo una historia ha
llegado a su fin. A veces el final es evidente, otras veces será
cuestión de decidir cuándo decir <<corten». Si los investigado—

res derrotan a un terrible malvado, es evidente que eso pre—

senta una forma de terminar la aventura. Otras veces el final

puede no estar tan claro.

Si habéis estado jugando varias horas y queréis dar por zan—

jada la sesión, tienes un par" de opciones. Pregunta a los ju—

gadores si quieren continuar la aventura otro día. Si es asi,

intenta llevar el juego a un momento dramático o de máximo

suspense y da por concluida la partida. Si la gente quiere ter—

minar la aventura, ve a la escena final a cámara rápida. En es-

te caso una tirada de Idea (página 203) puede ser de utilidad
para determinar si los investigadores comienzan la escena
final en una situación ventajosa o no. Cuenta a los jugadores
qué es lo que descubren y hacia dónde les lleva eso, y luego
arranca la escena final in medias res. La pelicula Planet Terror
ilustra esta aproximación a las mil maravillas: simulando el

problema anacrónico de la ausencia de un rollo de película,
salta a la escena de una matanza posterior con los protagonis—

tas en medio de la acción.

Mnottideuninvesugador
_
sos, la muerte (incluso la muerte de todo un

”
“ puede ser un desenlace dramático

la muerte de un investigador
hasta que surge la opor-
adórf eintroducirlo en la
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historia. No te precipites en matar a nadie mientras existan
otras opciones interesantes. Esforzarse en hacer que el juego
sea una experiencia agradable para todos es mucho más im—

portante que ser un esclavo del realismo.

Recuerda: este es un juego de terror, y la amenaza de la muer—

te y la locura deberá acompañar a los investigadores en cada

paso que den. Un investigador está controlado por un juga—

dor, y solo hay dos desenlaces que pueden poner ñn a esto: la

muerte yla locura permanente.
Puede que te sientas tentado a ser clemente a la hora de

causar daño, pero sé consciente de que, en la mayoría de
los casos, el daño acumulado provoca la inconsciencia más

que la muerte. Se espera que los jugadores forjen un vínculo

con sus investigadores, y la muerte de uno de ellos debe—

rá ser siempre un suceso signiñcativo. No te sorprendas si

un jugador acepta la muerte de un investigador, sobre todo
si esa muerte es heroica, significativa, ¡o simplemente una
anécdota genial!

Epñogos
Una buena forma de arropar el final de una historia es crear
un epílogo breve para cada investigador. Se puede utilizar

un epílogo breve para contar lo que le ocurre a cada inves—

tigador una vez concluida la historia, y ofrece una oportu-
nidad de reconocer la contribución del jugador a la partida.
Dirigete al grupo y ve hablando con cada uno de los juga-
dores acerca del destino de su investigador. No es necesario
hacer tirada alguna, solo hay que hacer una breve descrip—
ción de lo que le aguarda el futuro. Intenta hacer que todos
los epílogos sean apropiadamente lovecraftianos y adecua—

dos a tu historia.

las casas no van bien al grupo de tres investigadores que

,

está'jugando Entre …los árboles centenarios. Dos investiga—

dores han muerto y el único superviviente ha huido hacia
* el interior del bosque tras un encuentro enloquecedor con

el monstruo del lago. El Guardián podría acabar aquí, pe—

, ro le parece un poco abrupto. En lugar de eso, el Guardián
f sugiere hacer un breVe epílogo y mira al jugador que inter—

preta alºlnvestigador superviviente. <<¿Qué es lo que ocurre
__ contigo?». El jugador sugiere que el investigador regresa a
, la ciudad desvariando sobre la <<criatura del lago». El Guar—

ffdiáh recoge el guante: <<Muy bien, los vecinos no creen tus
,_

historias sobre monstruos acuáticos. A pesar de que se hace
“ una búsqueda por el logo, no se encuentra ninguna prue-

ba que apoye tu relato. Encuentras que es más fácil darle a
— la botella e intentar olvidar tu espantosa experiencia, pero

todas las noches te atormentan unos sueños horribles. Final—

mente, consumido por el deseo de librarte de esta maldición,

te ehcaminas hacia el lago con una caja de dinamita entre
tus manos».



CREACIÓN DE AVENTURAS

Esta sección es una mirada a los ingredientes básicos de una
aventura de La llamada de Cthulhu, y pretende ayudarte a dar
tus primeros pasos en la creación de aventuras para un grupo
de intrépidos aventureros. No hay una sola forma de abordar
la creación de una aventura, igual que no hay una sola forma
de escribir un libro o componer una canción. Aquí se expone
una selección de puntos de partida.

Comienza con los detalles de la ambientación
y elabora una historia desde los cimientos
El Guardián elige como ambientación el Festival de Woods—
tock de 1969, empieza a documentarse sobre el periodo, las

personas involucradas, etc. y lo utiliza como fuente de inspi-
ración para el argumento.

Arranca con un suceso misterioso
En lugar de partir de una ambientación general, elige un su—

ceso misterioso e inexplicable y crea una aventura basada en
él; por ejemplo, el evento de Tunguska de 1908, en Rusia.

Desarrolla una historia alternativa
Elige un punto de inflexión en la historia y pregúntate qué
hubiera ocurrido si las cosas hubieran sucedido de otra for—

ma; ¿qué hubiera ocurrido si Hitler hubiera utilizado magia
de los Mitos para ganar la guerra?

Elige un monstruo o im dios
Utiliza una entidad de los Mitos como fuente de inspiración
para una aventura; por ejemplo, elegir el <<Vampiro de fuego»
te plantea el tema del fuego. Podrían ser invocados para que
atacaran a la gente y estar vinculados al dios Cthugha. ¿Quién
podría adorar a un dios como ese? ¿Quién podría querer in—

vocar vampiros de fuego, y para qué?

Crea una secta
En los relatos de Lovecraft, muchos seres de los Mitos son
demasiado poderosos como para ser derrotados por adversa—
rios humanos, y tan horrorosos que el conocimiento directo
de ellos causa la locura. Al tratar con esos seres, Lovecraft
necesitó una forma de plantear la exposición y generar ten—

sión sin llevar el relato a un final prematuro. Los seguidores
humanos le proporcionaron una forma de revelar informa—
ción acerca de sus <<dioses» de forma diluida, e hizo posible
que sus protagonistas disfrutaran de victorias pírricas. Si los
investigadores se enfrentan a poderosas entidades de los Mi—

tos cada semana, no pasará mucho tiempo antes de que es-
tén todos muertos. Utilizar sectarios humanos, adoradores,
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cientiñcos locos y otros personajes perversos adecuados
aportará no solo unos adversarios más igualados, sino tam—

bién mayor variedad a tus partidas.

Survival horror
La motivación humana más básica es la supervivencia. ¿Pue—
de haber un tema más claro que la lucha por la preservación?
El survival horror es un subgénero muy popular del terror, y
puede funcionar muy bien en aventuras en las que los investi-
gadores son arrojados de cabeza a una situación amenazado—

ra y se ven obligados a actuar para poder sobrevivir.

Aislamiento
Recuerda, la responsabilidad debe recaer sobre los investi-
gadores. Son ellos los que deben sentirse obligados a enfren-
tarse a la situación en lugar de acudir a una ayuda externa,
como puede ser la policía. A veces el aislamiento en un lugar
remoto puede ser absoluto, allí donde los jugadores están a
kilómetros de distancia de la sociedad y carecen de la capaci-
dad de pedir ayuda. Puede que en otras ocasiones se encuen—

tren aislados por voluntad propia; tal vez los investigadores
estén buscados por un crimen y se vean forzados a aislarse

para evitar ser arrestados y encarcelados. En situaciones asi,
los investigadores deberán desenvolverse en los limites de la
sociedad, más allá de la protección de la ley.

Elige un relato
Busca inspiración en un relato de Lovecraft o tal vez en otra
parte, como en una película o una serie de televisión. Haz
cambios en la historia, tal vez desnudándola hasta dejarla en
lo esencial y luego creando algo nuevo e interesante a partir
de ella. Por ejemplo: toma La sombra sobre Innsmouth y si—

túala en una exuberante zona boscosa, reemplazando a los

profundos por unos híbridos entre monstruos y humanos
que adoran a Shub—Niggurath.

Arranca con una escena inicial emocionante
Los investigadores comienzan en un autobús. Al mirar por
la ventanilla ven a un hombre que parece ser un vagabun—
do gritando a las palomas. De repente aparece una brecha
en el tejido espacial que empieza a escupir unas criaturas.
Tal vez este hombre sea un mago que ha abierto un portal
a las Tierras del Sueño.

Un final por—todo lo alto
Ten cuidado al utilizar una escena apoteósica como punto

'

de partida a partir de la cual crear una aventura uede
hacer, pero va a llevar mucho trabajo descubrir
al clímax. ¿Y qué ocurriría si tus jugadores hiciera
evitara ese suceso apoteósico?



emmw… Walme…
Un giro o una revelación espantosa
Piensa en algo excitante, misterioso u horrible y luego crea
una aventura como vehículo. M. Night Shyamalan ha utili-
zado esta técnica en sus películas con muy buenos resulta-
dos. Por ejemplo: sin saberlo, uno de los investigadores es el

villano, poseído o controlado por alguna fuerza maligna. Lo

más probable es que la verdad solo se descubra hacia el final
de la partida.

lnspírate en los personajesjugadores
Haz que los jugadores creen a sus investigadores y luego uti—

liza esos personajes y sus trasfondos como fuente de inspira-
ción para la aventura. Esto tiene el potencial para una partida
muy condicionada por los jugadores.

Añade capas de misterio
En el corazón de una aventura de La llamada de Cthulhu hay
un misterio, algo que los investigadores deben descubrir pa—

ra poder avanzar y producir un desenlace. Los misterios se

pueden estructurar como las capas de una cebolla: cada pista
arranca una capa y conduce a otra pregunta o enigma que se

debe resolver (otra capa). Estas capas se suceden hasta que
los investigadores sienten que tienen una explicación plausi—

ble a la pregunta, lo que a su vez los encaminará hacia algún
tipo de acción.

Por ejemplo: en el relato de Lovecraft El caso de Charles Dex-
ter Ward, el joven Ward comienza investigando los antiguos
escritos de su antepasado hechicero (esa es nuestra historia,
nuestra cebolla). Según va progresando su investigación (al
pelar la primera capa de la cebolla), descubre una técnica

para resucitar a los muertos. Intenta llevarla a cabo (pelan—

do una segunda capa de la cebolla), y es capaz de resucitar

a su antepasado, cuya apariencia resulta ser la de un gemelo
prácticamente exacto de Ward. Este antepasado se convierte
entonces en el mentor de Ward en las artes arcanas (la tercera

capa de la cebolla). Sin embargo, el joven Ward resulta ser
demasiado remilgado y su antepasado le asesina y ocupa su
lugar. Ese es el final de la aventura para Ward, y el final de la

primera cebolla para nosotros.

Entonces, el joven médico de Ward comienza su investiga—
ción, llevando a cabo sus pesquisas y siguiendo los mismos
indicios que Ward. Esta es la capa inicial de una nueva ce—

bolla. El Dr. Willett descubre que la vieja casa del siniestro
antepasado todavía sigue en pie y la visita (la segunda capa de

esta cebolla n los vastos sótanos de la casa, Willett encuen—

tra visionesy criaturas horrendas, y descubre cómo acabar
¡antepasado que sospecha ha suplantado a su

Ward (esta es la tercera capa de la nueva
ndido de conocimiento y deter—

“d
V

de el malvado antepasado
Allí,>Willett recita el hechi—

ruyendo al antepasado y
”olla— y con la historia.
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Cada capa de una aventura debería presentar a los investi-

gadores dos o tres elecciones en cuanto a la forma de pro—

ceder. Los jugadores nunca deberían tener la certeza de que
han llegado hasta el fondo de un misterio, excepto si eso sir—

ve a tus propios intereses, ni tampoco deberían estar nunca
seguros de cuáles son las intenciones del Guardián. Obvia—

mente, el Guardián no puede hacer aventuras infmitamente
profundas y complejas, por lo que cuando los investigado—

res hayan llegado lo bastante lejos deberá interrumpir la

aventura o improvisar. Si se hace un receso de la aventura,
solo debería durar hasta que el Guardián sea capaz de llevar
la aventura un poco más lejos y dotar de mayor profundi-
dad alos misterios.

UTILIZAR TEMAS LOVECRAFTIANOS

La emoción más intensa y ancestral del ser humano es

el miedo, y el miedo más intenso )) ancestral es el miedo a
lo desconocido.

—H. P. Lovecraft, El horror sobrenatural en la literatura

En la obra de Lovecraft se pueden reconocer una serie de te-
mas fundamentales, ya sea protagonizando el argumento o
acechando en el subtexto. Recurrir a estos temas a la hora de

crear aventuras y dirigir partidas de La llamada de Cthulhu

puede ayudar a infundir a tus partidas un trasfondo de ho—

rror lovecraftiano.

Miedo... a lo alienígena, ¿¡ lo
extraño. al conocimiento
Un principio fundamental presente en casi toda la ficción
de Lovecraft es el miedo a lo desconocido. Cualquier cosa

que venga de fuera de tu realidad habitual, de tu existencia
cotidiana, debe ser temida. Esas cosas tienen una forma de
invadir tu espacio, tu existencia y, finalmente, de destruir tu

propia personalidad y estilo de vida. El hombreestá encarce—

lado y aislado. La verdad yace en lugares secretos y oscuros
del mundo: en bosques ancestrales, colinas horadadas y lo—

calizaciones remotas. Cualquier extraño podría estar escon—

diendo algo, conspirando para tu muerte o anhelando algo
de tu propiedad. Los investigadores se encuentran apartados
de la civilización (sin teléfono, sin ayuda, sin seguridad) y no
tienen a nadie que pueda acudir en su ayuda. Ellos son los
<<extraños».

El conocimiento causa dolor, tristeza y muerte. Los libros
de secretos y magia deben ser temidos; cambian tu forma de

percibir el mundo que te rodea, cuestionan tu fe y aniqui-
lan tu mismísima alma. Mejor destruirlos o esconderlos para
evitar que algún idiota juguetee con cosas que es mejor dejar
en letargo.

La conciencia de que algo te ha afectado, ya se trate de un im—

plante alienígena, recuerdos falsos o revelaciones tenebrosas,



puede servir para crear historias sumamente cautivadoras y
aterradoras. Los investigadores y sus jugadores podrían no
conocer estos secretos al comienzo del juego; parte del terror
(y la diversión) surge de desentrañar el misterio y enfrentarse
a la gran revelación.

Lecturas recomendadas: El caso de Charles Dexter Ward, La
llamada de Cthulhu.

Corrupción... del cuerpo.
de la mente. del mundo
Una omnipresente sensación de corrupción, física y mental.
Muchos de los relatos de Lovecraft contienen una sensación
de decadencia en sus paisajes y ambientaciones, asi como
en el declive fisico y mental de sus protagonistas. El lento

pero inevitable avance de la corrupción puede ser un buen
telón de fondo para una aventura que pretenda explorar el

tema de la aprensión y el terror. El Guardián también puede
tomar este tema y hacerlo personal; por ejemplo, la lenta y
aterradora metamorfosis de un investigador en un profun-
do (el estigma de Innsmouth) o en un gu]. Las alteraciones
en la apariencia y las costumbres según pasa el tiempo pue—
den llegar a provocar una pérdida de Puntos de Cordura
al investigador y a aquellos que le rodean. Puede que esos
investigadores no se den cuenta de lo que está ocurriendo,

tal vez piensen que esos cambios están causados por el lento
avance de una terrible enfermedad o como resultado de la
locura y las alucinaciones.

Los linajes familiares acarrean <<recuerdos» y máculas. Los
descendientes no pueden escapar al estigma de crímenes
malvados cometidos por sus ancestros; sin darse cuenta, em—

piezan a imitar esos actos terribles. La exposición a los Mi-
tos no solo merma la cordura, sino también la humanidad.
Aquellos que se arriesgan reiteradamente a contactar con co—

sas que no son de este mundo pueden acabar corrompidos,
despojados de su fe y su juicio. ¿Hasta dónde estará dispuesta
a llegar una persona así?

El mundo a nuestro alrededor está en decadencia. Pasea por
cualquier calle, fíjate en los anuncios de los escaparates, mira
a los ojos de los extraños en las esquinas. El fin se acerca.
¿Qué esperanza nos queda? Todo lo bueno se desmorona y es
remplazado por una oscuridad burlona y asfixiante.

Lecturas recomendadas: Las ratas en las paredes, El mie—

do que acecha, La sombra sobre Innsmouth, El color surgido
del espacio.

Horror cósmico... la pesadilla de la realidad.
el lugar de la humanidad. el frío universo
A principios del siglo veinte, la confianza cada vez mayor de
la humanidad en la ciencia estaba abriendo nuevos mundos
y asentando los métodos con los que podíamos comprender—
los. Lovecraft representa este potencial cientíñco como una
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aterradora carencia de la comprensión del universo que tiene
el hombre.

El cosmos es indiferente y la humanidad no es más que una
mota de polvo, intrascendente. En el mejor de los casos, la
humanidad es solo una presa para que ciertos seres exteriores
le den caza. El universo es un lugar oscuro que se burla de los
pobres intentos de la humanidad por comprenderlo.

La investigación de lo desconocido es una búsqueda de la
locura. Hay extraños experimentos que salen mal (¡o bien!),
y la construcción de dispositivos que retiran el velo de la ig—

norancia de la humanidad conduce a esos exploradores a los
reinos más oscuros y aterradores de la realidad y lo posible.
El hombre no debería conocer tales cosas, y aquellos que
parten en pos de lo desconocido regresan <<cambiados». La
misma biología y composición de las criaturas de los Mitos se
encuentra más allá de la capacidad de saber y comprender del
hombre. Es peligroso verse expuesto a esa materia; incluso
encontrarse en presencia de tales criaturas y de su tecnología
es anatema para los humanos, y causa dolores de cabeza, do—

lor y un temor imperecedero.

Lecturas recomendadas: Los sueños de la casa de la bruja,
Desde el más allá, En las montañas de la locura.

Obviamente, Lovecraft no se limitó a escribir relatos sobre
los Mitos de Cthulhu, y tú tampoco deberías hacerlo. Busca
inspiración en otros autores, la televisión, las películas y el
folklore. Da rienda suelta a tu imaginación.

Escena inicial
Todo viaje comienza con un primer paso. El principio de una
aventura establece la premisa según la cual se ven involucra-
dos los investigadores, y proporciona a los jugadores una di—

rección inicial en la que indagar e investigar.

No dejes pasar la oportunidad de captar el interés de los
jugadores desde el primer momento con una escena inicial
emocionante e interesante. Asegúrate de que sea absolu—

tamente cautivadora y de que los investigadores no pue-
dan ignorarla.

Tu aventura comienza cuando los jugadores se enteran de
un asesinato por unos artículos de los periódicos. ¿Se po—

dría plantear de una forma más interesante? ¿Y si uno de
los investigadores descubriera el cuerpo mutilado mientras
pasea a su perro? ¿Te imaginas cuál sería su reacción? ¿Es
la escena lo bastante estimulante? ¿Acaso el jugador podria
ignorarlo? El ejemplo es desagradable, pero puede que no
fuera más allá del investigador examinando la escena en
busca de pistas y llamando a la policía. ¿Y si el investigador
conociera a la víctima y fuera capaz de hablarle por unos
instantes antes de morir? ¿Y si la víctima fuera al *

hubiera hecho mucho por el investigador? ¿…Z'al ve
con quien estuviera en deuda? Echa un vista

_

de los investigadores en buscatºde inspiración
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Anatomía de una aventura lineal
Aunque las aventuras pueden adoptar todo tipo de formas y
estructuras, la mayoría comparten algunos elementos comu—

nes, algo así como los clásicos de la ficción detectivesca. Un

planeamiento, un nudo y un desenlace son un buen punto de

partida. Sin ellos, la aventura carece de deñnición y tiene el

potencial de convertirse en un revoltijo confuso, no solo para
los jugadores, sino también para el Guardián.

El comienzo es el planteamiento de todo el juego: capta el in—

terés de los jugadores, establece el tono, la atmósfera y propor—
ciona una fuente inicial de pistas e indicios para arrancar la in—

vestigación. El nudo es donde los investigadores se las apañan

para conseguir información, conocen a personajes no jugado—

res, descubren pistas y las empiezan a relacionar para obtener

una visión de conjunto. El desenlace llega cuando los investi—

gadores han descubierto lo que está pasando (más o menos) y
han decidido enfrentarse al villano o al menos poseen una so—

lución factible para resolver el misterio. Todo esto conduce al

clímax, cuando se revela la verdad (probablemente), se atrapa
o se acaba con el villano y se alcanza algún tipo de resolución.

Las aventuras lineales se pueden describir como un viaje en
coche. Si sabes cuál es tu destino puedes trazar una ruta; tal

vez una ruta que te permita pararte a ver un paisaje bonito.
Si encuentras mucho tráfico en tu camino, puedes tomar un
desvío. Eso puede afectar a la duración del viaje, pero aun así

alfinal conseguirás llegar a tu destino. La aventura comienza

en el punto <<A» y termina en el punto <<E», y durante su viaje
los investigadores pasarán por los puntos <<B», <<C» y <<D».

Elaborar un argumento es esencial para el diseño de una bue-

na aventura lineal, y eso es fácil de hacer Piensa en los libros

que has leído, las películas y las series que has visto y las his—

torias que te han contado. Todas ellas son buenas fuentes de

inspiración. No temas robar una buena idea o recrear una
historia entera como base del argumento de tu aventura; todo
Guardián que se precie toma cosas de libros y películas. Si no
sabes por dónde empezar, ¡coge una recopilación de relatos
de Lovecraft y ponte a leer! Cambiar algunos nombres y mez—

clar los monstruos de un relato concreto de Lovecraft es un
buen punto de partida.

La mayoría de los jugadores querrán desviarse de las aventu—

ras lineales según se vayan familiarizando con el juego y ad—

quiriendo soltura con sus investigadores. En lugar de seguir
las pistas evidentes que les deja el Guardián, querrán seguir

una pista distinta o incluso plantear una línea de investiga—

ción de su propia cosecha. De repente, la aventura será al—

go secundario,y puede que el Guardián se sienta tentado de

haceralgo para que la historia regrese a su curso inicial en

seguir por donde la llevan los jugadores. Si losjuga-
nte forzados aseguir el argumento del Guardián,

g __

deCrear la suya propia.
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Cuando prepares una aventura de tipo sandbox, no
hace falta, que escribas extensas descripciones de cada

lugar. Bastará con un par de líneas esquemáticas sobre
cada una para que te sirvan como recordatorio. Tus

notas deberán incluir posibles pistas que encontrar allí

y cómo se conectan a otros personajes no jugadores
o localizaciones. No es necesario detallar todas las

habilidades de los personajes no jugadores; bastará con

una ocupación, un par de notas clave y su relación con

otros personajes.

Echemos un vistazo auna de las aventuras de este libro:

Entre los árboles centenarios (página 372). La aventura co—

mienza en el punto A, cuando se acude a los investigadores

para que formen parte de la partida de búsqueda de una
niña desaparecida. El punto B incluiría las distintas escenas

que se podrian plantear antes de adentrarse en el punto C.

El orden en que los investigadores juegan estas escenas de—

pende de ellos y del Guardián, pero acabarán encontrando
el [ago para el clímax de la aventura (Punto D).

Como puedes ver, el argumento avanza en una dirección

mediante la adquisición de pistas y datos dispersos. Consi-

déralo como la via de un tren: la historia 5010 puede avanzar
en una dirección. Esto es conveniente para los Guardianes

novatos y los jugadores que se están iniciando en el juego.
Sin embargo, se apoya en que los jugadores harán lo que se

espera de ellos: seguir las pistas en el orden correcto.

Anatomía de una aventura no lineal
Se recomienda que los Guardianes novatos comiencen crean—

do aventuras lineales y que pasen a las aventuras no lineales

cuando aumente su experiencia y su confianza.

En una aventura no lineal, tras comenzar en el punto A, los

siguientes puntos se podrán afrontar en un orden distinto ca-

da vez que se juegue la aventura, y se podrá llegar a alcanzar

varios finales diferentes.

Al crear una aventura no lineal, el Guardián estará estable—

ciendo una <<geografía» de la aventura en la que se pueden

plantear varios argumentos separados o interrelacionados a

los investigadores para que los descubran a lo largo del jue-

go. Si los jugadores se salieran por la tangente, el Guardián

dominará la ambientación lo suficiente como para acomo—

dar esa nueva historia emergente. Date cuenta de que cuando

creas una aventura no lineal no estás creando un argumento.
Por encima de todo, no determines un final, ¡evitalo a toda

costa! Puedes escribir una historia previa, pero esta deberá
concluir en cuanto comience el juego. Lo que estás creando

son elementos argumentales (personajes no jugadores, loca—

lizaciones, etc.), pero la forma en que estos se incorporan a la

historia se decide durante el juego. Puede que también quie—

ras establecer una linea cronológica de los acontecimientos
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que sucederán en la historia si su curso actual no se ve altera-

do por los investigadores, pero deberás estar preparado para
modificar los acontecimientos de la cronología en función de

las acciones de los jugadores.

A veces los jugadores pasarán por alto alguna prueba o toma—

rán un camino que el Guardián no había previsto. No pasa
nada; de hecho, es una buena noticia, ya que algunas de los

mejores momentos de una partida son aquellos que se im—

provisan sobre la marcha.

Las aventuras no lineales dan a los jugadores la posibilidad
de elegir la forma de proceder. La misma premisa de que
sucederán cosas inesperadas a causa de las elecciones que
tomen los jugadores hará que el juego sea más interesante

para todos, incluido el Guardián. En este sentido, la historia
se convierte en una auténtica colaboración entre el Guardián

y los jugadores.

Letras carmesíes (página 390) es una ejemplo de una aven-
tura con estructura no lineal o de tipo sandbox.

Los investigadores pueden vagar por el escenario a su an—

tojo, en el orden que deseen, descubriendo y revelando el
“ argumento a medida que lo hacen. Durante el transcurso '

de la aventura, la responsabilidad respecto a dónde ir y con

quién hablar recae sobre los investigadores.

La aventura puede concluir cºn una batalla desesperada
contra el origen del mal, con un tiroteo en Bagatelas Arrin—

conados, con un enfrentamiento con mafiosos de Atlantic

City 0 con los investigadores recluidos en el Manicomio

de Arkham.
'

Campañas
Si una aventura fuera como un episodio de una serie de te—

levisión, una campaña seria una temporada, o tal vez la serie

completa. Una campaña publicada se divide en capítulos, ca—

da uno de los cuales se podría considerar una aventura. Los

capítulos están conectados por un tema común o arco argu—

mental. Dependiendo de la campaña, puede que se necesite

completar los capítulos en un orden determinado o puede

que haya una cierta flexibilidad que posibilite jugar los ca—

pítulos en un orden distinto, en función de las acciones de

los jugadores.

Primero, piensa en el argumento de varias aventuras, ca—

da una de ellas…con solo dos o tres capas. Con tres o cuatro
aventuras'¿e …mente, piensa en la forma en que podrían estar

( 'un misterio u horror central. Los jugadores co—
x

Duet“ ando en los límites exteriores de los Mitos

acenas de mitos, leyendas, pistas
J, do, conocimiento y expe—

z fido hacia el interior y
undidad. Al cabo de varias

er empezar a vislumbrar
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los vínculos existentes entre las distintas aventuras. En el cen—

tro del misterio se encuentra la espantosa verdad y el clímax

de la campaña.

Deberia haber delitos y tramas insignificantes dispersas por las

aventuras. Esto evitará que tu mundo degenere en una aglo—

meración de monstruos y otras cosas por el estilo. También se

puede acudir a jugadores, espias, fanáticos religiosos, trañcan-

tes de droga, esclavistas, empresarios codiciosos, sindicalistas

corruptos, terroristas, estrellas de cine, políticos perversos y
capitanes piratas. Puede que una aventura esporádica con pe—

ligros procedentes de este mundo (terrenal) entretenga a tus

jugadores, pero ten en cuenta que el tema principal del juego

es la lucha de los investigadores contra los Mitos de Cthulhu.

Dentro de cada una de las aventuras que prepares, espolvorea
datos adicionales relacionados con la <<imagen completa»: la

trama central y lo que está ocurriendo realmente en segundo

plano. A medida que los investigadores vayan progresando
en las aventuras, estos datos dispersos deberán empezar a

formar conexiones que empujarán a los investigadores hacia

nuevas líneas de investigación y harán que se adentren en la

trama principal hasta que consigan darse cuenta de lo que
está sucediendo realmente y de quién es su auténtico enemi—

go. Esta toma de conciencia a partir de varias pistas dispersas
debería preparar a los investigadores para afrontar su mayor
desafío y para el clímax de la campaña.

Edge Entertainment ha publicado varias campañas para La

llamada de Cthulhu, entre ellas Los harapos del rey y Las más—

caras de Nyarlathotep. Si el concepto de campaña te parece
nuevo, entonces leer (¡y jugar!) una de las campañas publica—

das te ayudará a entender cómo se pueden enlazar aventuras
individuales para formar una campaña.

En una aventura, los documentos de la vieja capilla de la

¿ Secta de la Sabiduría Estelar en Boston podrian mencionar a
* la Orden Esotérica de Dagón Más adelante, en otra aventu—

ra, una investigación de las sectas de los pantanos de Loui—

— siana podria revelar una conexión con una secta madre de
_— Nueva Inglaterra, afincada en lnnsmouth, también llamada

“la orden Esotérica de Dagón.

Nivel de detalle
Hemos visto cómo estructurar aventuras y campañas lineales

y no lineales pero, ¿qué aspecto deberia tener una aventura
finalizada? Las aventuras que hay al final de este libro son
de dos autores _distintos, cada uno con su propio estilo. Sin

embargo, se trata de aventuras publicadas, y todas ellas deben

cumplir ciertos requisitos y estándares que no son necesarios

en el caso de una aventura casera.

Así como no hay una sola forma de arrancar cuando se es-
cribe una aventura, tampoco hay un producto final predeter—

minado. Compara la creación de una aventura con elaborar



un discurso. Cuando elaboras un discurso, algunas personas
son capaces de hacerlo sobre la marcha con muy poca prepa—
ración o ninguna, mientras que otros toman algunas notas
para improvisar sobre ellas, y aún hay otros que lo escriben

por completo, de la primera a la última palabra. Estos nive-
les de preparación diferentes pueden funcionar igual de bien;
en este caso no hay forma correcta o incorrecta de hacerlo.
Lo importante es saber qué nivel de detalle necesitas a ni—

vel personal.

Si estás escribiendo una aventura, puede que no necesites
más que un puñado de anotaciones. Si eres nuevo en la direc—

ción de juego, no es probable que te sientas lo bastante seguro
como para poder utilizar este método desde el principio. Si se
hace bien, los resultados del método de las motas» pueden
resultar muy satisfactorios, ya que un nivel de preparación
muy bajo deja más espacio a la improvisación, lo que des-
emboca en una forma de jugar más creativa e impredecible.

Cómo utilizar una aventura publicada
Lo mejor de las aventuras publicadas es que ya han hecho
el trabajo por ti y te proporcionan gran cantidad de infor—

mación de trasfondo y ambientación para que puedas usarla.
Depende de cómo lo abordes, esto puede ser una bendición
o una carga. Si eres una persona capaz de leer grandes can—

tidades de texto a gran velocidad, identificar las ideas más
importantes y retener la información, vas a empezar con muy
buen pie. Sin embargo, la mayoría de nosotros comprobará
que se olvida algunas partes, lo que nos obliga a interrumpir
el transcurso de la partida para consultar el texto de la aven—

tura rebuscando torpemente por las páginas a la caza de esos
detalles esquivos pero aparentemente importantes.

Así que, ¿cómo sacar partido de una aventura publicada? Pa-
ra empezar, hojea la aventura para hacerte una idea general
de los capítulos y sus contenidos, y luego lee el documento
completo de principio a fin. Ahora deberías tener una idea
bastante precisa del argumento de la aventura, pero puede
que todavía se te escapen algunos detalles y tal vez no ter-
mines de comprender el papel que cumplen algunos de los
personajes no jugadores; no pasa nada.

Repasa de nuevo la aventura, esta vez tomando notas. ln—

tenta escribir solo lo imprescindible. Evita cualquier detalle
superfluo y todo aquello que sabes que no vas a ser capaz de
recordar. Identifica el texto que simplemente aporta colorido
y redúcelo u omitelo. Por ejemplo: el texto podría describir
un dormitorio con gran detalle, hasta el color de la colcha,
el empapelado de las paredes, el contenido de la mesilla de
noche y el resto del mobiliario. Si estás seguro de que ningu—
no de estos datos es fundamental y de que durante la partida
puedes improvisar una descripción parecida de una habita—

ción, entonces no hay ninguna necesidad de registrar esos
detalles en tus notas. No estás siendo irrespetuoso con la
aventura publicada; el texto impreso de la aventura ha cum—

plido su función al transmitirte a ti, el lector, la imagen del
dormitorio. Cuando dirijas el juego serás capaz de describir
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un dormitorio inspirado en lo que leíste en la aventura. Da
exactamente igual si la colcha es rosa 0 azul. Lo que si puede
ser importante es si se trata de unos aposentos suntuosos o
de la sórdida habitación de un hotel, y esto lo sabrás gracias a
haber leído el texto publicado.

Asegúrate de identificar y anotar todo lo que sea esencial pa»
ra la aventura. Sabrás lo que es importante y lo que no porque
ya te habrás leído la aventura una vez. Está claro que si en la
aventura señalan que hay una copia del Cultes des Goules en
la mesilla de noche deberías anotar que se encuentra presen-
te. En tu mente podría estar escondido bajo la cama o bajo
una tabla suelta del parqué; la ubicación no es importante,
solo su presencia.

guiente forma:

Dormitorio principal: Una habitación confortable con una
ventana grande que da al jardín trasero. Hay ropa desper—

digada por el suelo, y a la habitación no le vendría mal una
buena limpieza. Una mesilla de noche contiene una copia
del Cultes des Goules en un cajón cerrado con llave.

Tus notas podrían reducir todo esto a:

|

Una aventura publicada describe una habitación de la si—

! Dormitorio principal, mugriento, Cultes des Goules escondido.
“¿

Para dirigir bien una aventura debes sentir que eres su due—

ño. Tras esta segunda lectura de la aventura, deberías contar
con un conjunto de notas a partir del cual dirigir la partida
a tu manera. Date cuenta de cómo has reducido una aven—

tura publicada a un montón de notas para el Guardián, tal
vez parecidas a aquellas que utilizó el autor cuando dirigió la
aventura por primera vez. Utiliza estas notas como marco de
referencia ¡y tus jugadores y tú crearéis nuevas y maravillosas
historias que sorprenderían al autor de la aventura!

Y por Un…...
Si hay algo que necesitas para hacer que este juego sea diver—

tido por encima de cualquier otra cosa, es un gran entusias—

mo por inventarte cosas sobre la marcha y crear conflicto y
dramatismo. Esa chispa vital se impone sobre todas las reglas

y consejos acerca de cómo dirigir una partida que te pueda
dar nadie. Por si mismo, el entusiasmo no hará de ti un gran
Guardián, pero sin él no llegarás a serlo jamás. Si hay algo en
este libro que te emocione, concéntrate en eso. Entusiásma—

te, emociónate y compártelo con tus jugadores para que ellos
también lo sientan. '

*
—

Y ahora, ¡diviértete!



Adorában, o eso decían, a los Prímigenios que
vivieron en eras anteriores a la existencia
del ser humano, y que llegaron a este joven
mundo desde, 1 firmamento. Estos Primigenios

º'” º“ o, ocultos en el interior de la
Ofundídades del mar, pero sus

rtos se sirvieron de sueños para
secretos a los primeros hombres,_

c…a que nunca murió .“”
'La llamada de Cthulhu»





os TOMOS DE LOS MITOS SON REPOSITORIOS DE SABIDU-

ría arcana, secretos terribles y magia poderosa. Proveen
a aquellos que buscan la iluminación con verdades des-

nudas acerca de la realidad, la existencia y la presencia de
aquellos que proceden del exterior. Para los incautos, tales
volúmenes trazan una senda hacia la pesadilla, el horror y
la locura.

Este capítulo resume los libros de los Mitos de Cthulhu que se

mencionan con más frecuencia en los relatos del Círculo de
escritores de Lovecraft.

DESCRIPCIÓN DE LOS TOMOS DE LOS MITOS

El origen de algunos volúmenes de los Mitos es lo bastante
reciente como para que hayan sido impresos con tipos móvi-
les. Esas ediciones solían publicarse de forma privada en pe—

queñas tiradas y solo se vendían a coleccionistas adinerados
o conocidos. Una vez publicadas, las copias solían ser perse—

guidas y destruidas por las autoridades debido a su escanda—

losa naturaleza. Lo más conveniente era quemar y prohibir
estos textos. Ese fue el destino de la publicación original de
El Rey de amarillo.

A veces, los ejemplares supervivientes han sido maltratados
por personas dementes o maliciosas, o se han reencuaderna-
do para ocultar sus blasfemos contenidos. Algunos manus—
critos jamás han llegado a formalizarse mediante la compo-
sición tipográfica yla imprenta, y su letra oscilante y borrosa
puede llegar a resultar incomprensible a lo largo de varias
páginas, cosa a la que solo se puede hacer frente con una gran
dedicación y erudición.

Aunque el resumen de cada-libro sigue las mismas reglas,
asume que cada ejemplar de una obra concreta de los Mitos
puede ser distinto a sus semejantes. Esa lógica tiene menos
sentido en el caso de libros recientes como Azathoth and
Others (Azathoth y otros) pero, aun así, estos pueden tener
las encuadernaciones rotas, páginas arrancadas, carecer de

signatura o tenerla equivocada, etc. Sus contenidos pueden
estar manchados de tinta 0 corroídos por el ácido, sus pági—

nas medio quemadas y sus palabras tachadas o desñguradas

por locos (o por personas en sus cabales que buscaban des-
truir tan peligrosa información). Puede haber información
única escrita en los márgenes o en notas insertadas entre pá—

ginas desperdigadas.

Algunos tomos empiezan a adquirir su propia <<personalidad»

a medida que pasan los años. Transmitidos de generación en
generación, entre parientes librerosycoleccionistas, los tomos
parecen absorber una impronta de sus propietarios. Se trata
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Es posible que la cubierta sea de cuero, tal vez humano o
incluso de algún tipo de criatura de otro mundo. ¿Acaso al

tocar el cuero queda un residuo baboso? ¿Acaso el libro deja
un aroma dulzón allá por donde pasa? ¿Acaso la presencia
del tomo hace que las páginas de otros libros cercanos se cha—

musquen y ennegrezcan? Tal vez parezca que el libro se mue-
ve por voluntad propia, y que nunca se encuentre allí donde
el investigador recuerde haberlo dejado.

Los hechiceros y los sectarios no son bibliotecarios. No se

preocupan por la posteridad. Pretenden vivir para siempre
y consideran que el conocimiento que contienen sus tomos
es suyo por derecho propio, y que no se debe transmitir a la

ligera a aquellos que no son dignos.

Ediciones desconocidas
Si se descubre una versión de un libro en su lengua original
del que hasta entonces solo se podía encontrar una traduc—

ción, la versión original contendrá más información. Aña-
de unos cuantos percentiles a su recompensa a la habilidad
Mitos de Cthulhu. Considera la edición original como una
edición diferente. El Guardián puede elegir la lengua original
de un libro e inventarse un título en ese idioma.

Si creas un nuevo tomo de los Mitos por algún motivo, de—

berás dar con un nombre adecuado para él, determinar la

lengua en que fue redactado, su aspecto y la sensación que
transmite, la pérdida de Puntos de Cordura que produce su
lectura, cuántos puntos de Mitos de Cthulhu proporciona su
asimilación, y qué hechizos se pueden encontrar en él (si es

que hay alguno).

Emu—:o DE LOS TOMOS DE LOS Mnos
A pesar del peligro que acarrea, los investigadores acabarán
estudiando algún libro aterrador. La lectura se puede hacer
sin prisa, y se puede interrumpir en cualquier momento du-
rante el tiempo que sea necesario.

Considera que cada libro es un conducto potencial de poder
y energía de los Mitos: un portal físico y mental a la locu—

ra de los secretos que hay más allá de la comprensión de los
mortales. Los libros de poder pueden ejercer una tenebro—

sa influencia sobre sus propietarios, avivando sus ansias de

conocimiento blasfemo, despertando una fascinación por lo

oculto y, finalmente, empujándoles a ahondar en los Mitos y
a cortejar la locura. En muchos relatos lovecraftianos, el pro—

tagonista se ve arrojado de golpe a los horrores de los Mitos
como resultado de algún artefacto 0 tomo de los Mitos.

Como ocurre con los hechizos, los tomos de los Mitos pueden
desequilibrar el juego si se usan con demasiada libertad. Esos
libros son un canal para el conocimiento y los hechizos de los
Mitos de Cthulhu, y otorgan a los investigadores una posible
fuente de gran poder en su lucha contra las maquinaciones



de los Mitos. Si los investigadores encuentran tomos de los
Mitos por todas partes, entonces el juego se hace predecible y
el desafío disminuye. Conseguir un libro de los Mitos podría
ser una aventura en sí misma, o al menos una trama secunda-
ria considerablemente peligrosa de una campaña, y permite
que los investigadores obtengan secretos que les ayudarán en
su lucha contra los esbirros de los Mitos.

Este poder y conocimiento tiene un precio. En La llamada
de Cthulhu, esto suele significar un descenso cada vez más
rápido hacia la locura. A pesar de que los jugadores desearán
conseguir libros de los Mitos, también deberían temerlos de—

bido a los terribles efectos lesivos a la Cordura que tendrán
sobre sus investigadores.

El hecho de que un investigador posea un tomo de los Mi-
tos siempre deberá acarrear una consecuencia. Esta podría
ser una simple pérdida de Cordura, como se describía an—

teriormente, o algún tipo de consecuencia relacionada con
la historia.

Intenta elaborar notas corruptas del trasfondo del investiga—
dor que hagan avanzar la historia. Piensa en cómo se podría
manipular la relación del investigador con el tomo de los
Mitos para impulsar la narración del juego, añadir más pro—
fundidad al investigador y ofrecer oportunidades para inter—

pretar al jugador involucrado. Mientras que otros personajes
verán el tomo de los Mitos en cuestión como un libro apesto—

so de aspecto malvado, el investigador que haya sido corrom-
pido por él lo verá bajo una perspectiva totalmente distinta.
Puede que un investigador se sienta impulsado a ocultar el
libro para evitar que sufra <<daño», o tal vez el investigador
embaucado no sea capaz de leer otro libro sin que el texto del
tomo emerja ardiendo entre sus hojas.

El tomo está intentando regresar al que <(él» considera su
legítimo dueño enviándole mensajes en forma de sueños
tenebrosos con la esperanza de que su amo le encuentre.
Mientras los investigadores sufren unas espantosas pesadi-
llas, el auténtico propietario del libro se está acercando y es—

perando una oportunidad para recuperar lo que le robaron.

Ejemplos de notas de trasfondo del investigador corruptas:

© El tomo es una fuente de secretos que debo poseer,
¡debo aprender más!

© Nadie tiene permiso para tocar mi libro.
© El libro me habla y debo obedecer.
© El libro es malvado, y por lo tanto yo también por

haberlo leído.

© Donde sea que deje el libro, todo lo que hay a su
alrededor muere.

© El libro me está cambiando, ¡anhelo consumir carne
humana!

CAPÍTULO 11: TOMOS DE CONOCIMIENTO ARCANO

El tomo de los Mitos ha demostrado ser de gran utilidad es—

pecialmente para el investigador que lo ha leido (que ha ob—

tenido unos cuantos puntos en la habilidad Mitos de Cthulhu

y un par de hechizos) Sin embargo, la pérdida de Cordura
causada por la lectura del tomo se está manifestando como
una obsesión antinatural con el libro. El Guardián decide dar
al investigador una nueva nota acorrupta» en su trasfondo
(en Posesiones preciadas). <<No me separaré del Libro de lod,
lo llevaré allá donde vaya».

Los libros de los Mitos también pueden ser una fuente de
inspiración para las alucinaciones del investigador (véase
Efectos secundarios de la locura 2: alucinaciones y toma
de conciencia en la página 163). Tal vez el libro influya de
alguna forma sobre el investigador 0 el investigador vea el
libro por todas partes; incluso aunque pareciera haber sido
destruido. Las alucinaciones centradas en un tomo de los Mi-
tos pueden tener todo tipo de efectos en los investigadores, ya
sea para hacerles perder el rumbo o para guiarlos mediante
una revelación inducida por la locura.

Una nota sobre las notas
Puede que la información sobre los tomos aquí expuesta sea
conocida por biblióñlos eruditos, historiadores y unos pocos
que se dedican al peculiar comercio de libros. A pesar de que
no es probable que se encuentren esos libros en los estantes de
una biblioteca pública normal, se puede encontrar alguno en
la sección de libros extraños de ciertas universidades y en al—

gunas colecciones privadas. Aparte de los aquí indicados, exis—

ten otras versiones, así como obras menores sobre los Mitos,
cuadernos de notas informales, diarios y correspondencia. Se
advierte a los Guardianes que repasen estas entradas en busca
de inspiración cuando diseñen nuevos volúmenes de saber ol—

vidado, libros de notas de sectarios y cosas por el estilo.

Cuando se indiquen dos fechas para varios libros de los Mi—

tos, la última fecha es la que se atribuye a la historia origi—
nal. Algunas fechas son especulaciones. Si está disponible, el
número de copias indicado refleja aquellas que se sabe que
forman parte de colecciones públicas y privadas. Es probable
que existan más copias.

Las dimensiones indicadas son las tipicas, ya que su tamaño
real suele variar de una copia a otra. Los folios oscilan entre
30,5 cm >< 50,8 cm y 25 cm >< 38 cm. Las cuartillas varían
entre 25 cm >< 30,5 cm y 18 cm >< 25 cm. Los octavos oscilan
entre 15,25 cm >< 25 cm y 12,5 cm >< 18 cm.

El sumario también incluye una media de semanas de estudio
para cada libro. Cuando se utilicen esas cifras, ten en cuent
las habilidades yla ocupación de ese lector en concreto

*

liza los tiempos y fechas que se proporcionan comp
'

di
dores relativos de la dificultad. Cada investigadór“;

_

asimilará un libro a un ritmo distinto. ' 1 ¿ '

imita …a $ ¡' …



“ “W

Tomos DE LOS MITOS

Al Azif
véase Necronomicón.

A_zathotl1_¿otros
En inglés, Edward Derby, 1919

Antología de las obras más tempranas del poeta natural de

Arkham. Publicada en Boston en formato de edición de bol-

sillo, 9 >< 13 cm y encuadernada en cuero negro. Se imprimie—

ron y vendieron unos 1.400 ejemplares.

Pérdida de Cordura: 1D4

Mitos de Cthulhu: +1%/+3% '

Puntuación de Mitos: 12

Estudio: 1 semana
Hechizos sugeridos: Ninguno.

¡:
…

……

n-¡

LEYENDA:

Pérdida de Cordura: Pérdida de Cordura automática al

leer el tomo.

Mitos de Cthulhu: La primera cifra indica los puntos de Mi-

tos de Cthulhu obtenidos tras una lectura inicial (MCI). La se—

gunda cifra indica los puntos de Mitos de Cthulhu obtenidos

tras una lectura completa (MCC), véase las páginas 178-179.

Puntuación de Mitos: Probabilidad de encontrar una refe—

rencia de utilidad en el tomo expresada en un porcentaje,
… véase la página 179.

udiq S¿ugerencia_ de tiempo necesario para llevar a ca—

es hechizos que se
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En latín, escrito por Clithanus, 400 (1674)

Una reinterpretación del material que Clithanus extrajo de su
lectura del Necronomicón. Contiene un extenso tratado sobre

símbolos protectores yla semilla de Cthulhu.

Se conservan varias copias en el Museo Field de Chicago,
el Museo Británico y el Seminario de la Unión Teológica
de Manhattan.

Pérdida de Cordura: 2D6

Mitos de Cthulhu: +3%/+6%

Puntuación de Mitos: 27

Estudio: 29 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con las blasfemias de los

océanos (Contactar con una semilla estelar de Cthulhu),

Protección, Signo del maestro (Símbolo arcano).

93…E2£E£&ººl&&ºk …

Existen dos versiones:

CTHAAT AQUAD¡NGEN

En latín, autor desconocido, siglo XI—XH al. C. aprox.

Un estudio exhaustivo de los profundos. Existen tres ejem—

plares de la versión latina, todos ellos encuadernados en piel
humana que, según se dice, rompe a sudar cuando la hume—

dad disminuye demasiado. Se supone que uno de ellos se en—

cuentra en el Museo Británico, aunque el museo lo niega, y

que los otros dos son propiedad de coleccionistas británicos.

Pérdida de Cordura: 2D8

Mitos de Cthulhu: +4%/+9%
Puntuación de Mitos: 39

Estudio: 46 semanas
Hechizos sugeridos: Canto fúnebre de Nyhargo (este hechizo

es una inversión del hechizo Resurrección, y se utiliza para
destruir a los resucitados), Hablar con los hijos del mar
(Contactar con un profundo), Hablar con el Padre Dagón,

Hablar conla Madre Hidra (Contactar con Dagón/Hidra),
Hablar conla progenie del dios (Contactar con una semilla

estelar de Cthulhu), Sueños del Ahogador (Contactar con

un díos/Yíbb-Tstll), Sueños del dios (Contactar con un

dios/Cthulhu), Sueños de Zattoqua (Contactar con un dios/
Tsathoggua).

CTHAAT AQUADlNGEN

En inglés medieval, autor y traductor desconocidos,

siglo XIV d. C. aprox.

Un estudio exhaustivo de los profundos, pero se trata de una
traducción incompleta y llena de errores. Solo se conserva un
manuscrito encuadernado en el Museo Británico.

Pérdida de Cordura: 2D4

Mitos de Cthulhu: +2%/+4%



Puntuación de Mitos: 18

Estudio: 29 semanas
Hechizos sugeridos: Hablar con los hijos del mar (Contactar

con un profundo), Hablar con el Padre Dagón, Hablar con
la Madre Hidra, Hablar con la progenie del dios (Contactar
con una semilla estelar de Cthulhu), Sueños del dios
(Contactar con un dios/Cthulhu).

William Tedworth, un excéntrico erudito de las ciencias
ocultas, afirmaba haber visto una copia del Cthaat Aqua-
díngen en la biblioteca de un doctor del Manicomio Oak—

deen en 1935. Debido a la pérdida y el deterioro de mu—

chos documentos durante los acontecimientos del 1 de
enero de 1936, se desconoce si Tedworth era un paciente,
un visitante o un asesor eventual en las instalaciones. Si se
pudiera determinar esto, se arrojaría algo de luz sobre la

veracidad de sus afirmaciones.

Cthulhu en el Necronon3¡cón
En inglés, por el profesor Dr. Laban Shrewsbury,
1915 (publicado en 1938)

Anotaciones manuscritas para el proyecto de un libro. Solo
se conoce un ejemplar que fue depositado en la Bibliote—
ca de la Universidad Miskatonic poco antes de que el au—

tor desapareciera de forma misteriosa. Habla del poder de
Cthulhu para afectar a los sueños de los hombres, y advierte
acerca de una secta global dedicada a preparar el regreso de
la criatura.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +2%/+4%
Puntuación de Mitos: 18

Estudio: 14 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un dios/Cthulhu, Contac—

tar con un profundo, Símbolo arcano.

_Cultes des Goules
En frances, por Francois— Honore Balfour, Conde d Erlette,
¿1702?

Publicado en 1703 en Francia (¿París?), en una edición de ta—

maño cuartilla. La iglesia lo denunció de inmediato. Cataloga
información acerca de una gran secta que practica la nigro—
mancia, la necrofagia y la necroñlia en Francia. Se sabe de la
existencia de catorce ejemplares, habiéndose encontrado el
más reciente en 1906.

Pérdida de Cordura: 1D10

Mitos de Cthulhu: +4%/+8%
Puntuación de Mitos: 36

Estudio: 22 semanas
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Hechizos sugeridos: Atadura negra, Contactar con un gui,
Consunción, Convocar/Atar a un retoño oscuro, Llamar/
Expulsar a Nyogtha, Llamar/Expulsar a Shub—Niggurath,
Resurrección, Signo de Voorish (signo de conjuración).

Cultos Luconfesables
Existen tres versiones:

UNAUSSPRECHLICHEN KULTEN

En alemán, por Friedrich Wilhelm von ]unzt, 1839

Denominado correctamente Das Buck van den unaussprech—
lichen Kulten. Tamaño cuartilla, posiblemente impreso en
Hamburgo. Este volumen, largo tiempo conocido como El li—

bro negro, narra los contactos de von ]unzt con varias sectas y
sociedades secretas. Se rumorea que existen otras ediciones.
Se sabe que se conservan seis ejemplares en las bibliotecas
más importantes de Europa y América. La edición original
ostenta los espantosos grabados de Gunther Hasse.

Pérdida de Cordura: 2D8

Mitos de Cthulhu: +5%/+10%
Puntuación de Mitos: 45

Estudio: 52 semanas
Hechizos sugeridos: Acercarse a un hermano (Contactar

con un gul), Atraer la atención de aquel que es grande
(Contactar con Padre Dagón), Contactar con los hijos de
las profundidades (Contactar con un profundo), Crear
barrera de Naach—Tith, Invocar a aquel que no debería
existir (Llamar/Expulsar a Nyogtha), Invocar a Cyaegha
(Llamar/ Expulsar a Cyaegha), Invocar ala diosa del
bosque (Llamar/Expulsar a Shub—Niggurath), invocar al
Hombre Astado (Contactar con Nyarlathotep), Invocar al
Sol (Llamar/Expulsar a Azathoth), Llamar a un diablo del
éter (Contactar con un mi-go), Revivificar (Resurrección),
Subyugar a los árboles (Convocar/Atar a un retoño
oscuro), Subyugar al Desconocido (Llamar/Expulsar a
Ghatanothoa), Subyugar a los espiritus del aire (Convo—
car/Atar a un byakhee).

CULTOS INCONFESABLES

En inglés, traductor desconocido,
publicado en 1845

Una traducción no autorizada publicada por Bridewell en In—

glaterra (probablemente Londres) en formato de octavilla. Se
conservan al menos veinte ejemplares en varias colecciones.
Texto con muchos errores.

Pérdida de Cordura: 2D8

Mitos de Cthulhuf +4%/+8%
Puntuación de Mitos: 36

Estudio: 48 semanas
Hechizos sugeridos: Como en Unausspréchlícheh

muchos de estos hechizos son versiones inc
defectuosas
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CULTOS lNCONFESABLES

En inglés, traductor desconocido,
publicado en 1909

Una versión expurgada del texto de Bridewell, publicada por
Golden Goblin Press en Nueva York. Contiene únicamente
las descripciones de los hechizos, no los rituales comple—

tos que aparecían en ediciones anteriores Es posible que se

pueda encontrar esta edición en tiendas de libros de segun—

da mano.

Pérdida de Cordura: 2D8

Mitos de Cthulhu: +3%/+6%

Puntuación de Mitos: 27

Estudio: 30 semanas
Hechizos sugeridos: Ninguno

De Vermiis Mysteriis_py
…

En latín, por Ludwig Prinn, 1542

Edición en tamaño folio encuadernada en negro, impresa
en Colonia, Alemania, en ese mismo año. Censurado por la

iglesia. Han sobrevivido quince ejemplares. Describe parte
del mundo árabe y de las cosas sobrenaturales que suceden

en el.

Pérdida de Cordura: 2D6

Mitos de Cthulhu: +4%/+8%

Puntuación de Mitos: 36

Estudio: 48 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con dios/Yig, Crear ventana

de observación, Crear zombi, Invocar demonio (Convocar/
Atar Byakhee), Invocar al hijo de la cabra (Convocar/Atar
retoño oscuro), Invocar sirviente invisible (Convocar/Atar
vampiro estelar), Signo de Voorish (signo de conjuración),
Transferencia de mente.

Escritura de Donapé
En inglés, por el Capitán Abuer Ezekiel Haag, 1734

Publicada con carácter póstumo en Boston alrededor del

1795 en formato de dieciseisavo (10 cm >< 17 cm), pero infe-

rior en exactitud e integridad al manuscrito de Hoag, del que
se supone que aún existen algunos ejemplares Relata detalles

de una secta de isleños de los mares del Sur que adoraban a

los profundos y procreaban con ellos.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +_1%/+4%

a no contiene ningún
ne 'ontactarcon un
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: Divididº en'd5fleciséis capitulos, De Vermíis Mysteriís trata

¿“¿sobreuna amplia gama de tópicos, incluyendo las artes

,f'—adrvmatorrasla nigromancia y la creación de familiares, asi

'… omo tebrías' extravagantes y de5cripciones de criaturas

¿ fomo Vampiros, duendes y elementales. Ciertas c0pias de

¡este tomo poseen extensas secciones escritas en lo que
se Considera ogham (runas druídicas) Algunos sospe—

“ chan que el ogham es un código empleado por Prinn para

<<ocultar» ideas aún más blasfemas y reveladoras. A princi-

_—pios del siglo veinte circularon rumores acerca de la Orden

Esotérica de Dágón, que supuestamente estaban buscando
“ un ejemplar original del libro. Se cree que las partes cifra—

das contienen fórmulas para acelerar la metamorfosis de

un humano en un profundo.

Fr_a_gmentosde Celeno
Manuscrito hológrufo en inglés por el Dr. Lubuu Shrewsbury,

1915 (1938)

Solo se conoce un ejemplar que fue depositado en la Biblio—

teca dela Universidad Miskatonic poco antes de que el autor

desapareciera de forma misteriosa.

Pérdida de Cordura: 1D8

Mitos de Cthulhu: +3%/+6%

Puntuación de Mitos: 27

Estudio: 15 semanas
Hechizos sugeridos: Convocar/Atar Byakhee, Encantar silbato,

Fabricar hidromiel espacial, Llamar a Cthugha, Símbolo

arcano.

f_ra_g_me_ntos de Eltdown
En inglés, por el reverendo Arthur Brooke Winters- Hall, 1912

Traducción un tanto cuestionable de los misteriosos jeroglí—

ñcos encontrados en unos fragmentos de cerámica al sur de

Inglaterra, en una edición de 350 folletos de 64 páginas. Ha—

bla de unos seres capaces de intercambiar su mente con otros

a lo largo del espacio y del tiempo.

Pérdida de Cordura: 1D8

Mitos de Cthulhu: +3%/+8%

Puntuación de Mitos: 33

Estudio: 6 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un yithiano.

fmragmentos de G harne
En inglés, por Sir Amery Wendy-Smith,
1919 (publicado en 1931)

Estudio erudito y traducción de unos fragmentos inscritos

con unos curiosos patrones de puntos circulares. Describe en



Compuestos por unos fragmentos de cerámica descu—

biertos cerca de Eltdown, al sur de Inglaterra, los Frag—

mentos de Eltdown fueron declarados indescifrables por
los Dres. Woodford y Dalton (los primeros que intentaron
traducirlos). Sin embargo, posteriormente aparecieron
numerosos manuscritos que afirmaban ser traducciones,
destacando entre todos ellos la versión de Winters—Hall.
Winters—Hall sugiere que los Fragmentos no son otra cosa
que escritos de los Antiguos, enterrados cuando Inglaterra

, todavía era parte del súper—continente de Pangea. Ha sur—

gido cierta especulación en contra de esta teoría por parte
de fuentes anónimas que, por el contrario, afirman que la

escritura es propia de la Gran Raza de Yíth.

gran detalle la ciudad perdida de G)harne, e incluye su ubi—

cación. Los fragmentos fueron descubiertos por Windrop en
el África septentrional. La edición original tuvo una tirada de
958 ejemplares, impresos a expensas del autor con un humil—

de formato de dieciseísavo (11 cm >< 15 cm).

Pérdida de Cordura: 1D10

Mitos de Cthulhu: +3%/+7%
Puntuación de Mitos: 30

Estudio: 12 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un Antiguo, Contactar con

un chthonian, Contactar con Shudde M'ell, Signo rojo de
Shudde M'ell.

I…_iber Ivonis¿_Livre d'1v0n
véase El libro de Eibon.

_Libro de Dzyf_a¿1_1 El

En inglés, autor y traductor desconocidos,
supuestamente de origen antiguo

Su autoría se atribuyó durante mucho tiempo a la teósofa He-
lena Blavatsky, aunque nunca se ha encontrado una copia que
lo verifique. Se dice que es una traducción de unos manuscri—
tos originales de la Atlántida. También llamado Las estrofas
de Dzyan. Varios fragmentos de esta obra se han traducido
como La doctrina secreta, que no incluye hechizos ni otros
datos sobre los Mitos.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +3%/+6%
Puntuación de Mitos; 27

Estudio: 14 semanas
Hechizos sugeridos: Invocar al caminante inadvertido

(Convocar/Atar a un vagabundo dimensional), Invocar a
un espíritu de los vientos (Convocar/Atar a un Byakhee),
Invocar a un hijo de los bosques (Convocar/Atar a un
retoño oscuro), Visión onírica (Contactar con Cthulhu).

CAPÍTULO 11: TOMOS DE CONOCIMIENTO ARCANO …am…m ¿ :?

_Libro_(_le Eibo_&E_l_

Existen tres versiones:

El. LIBRO DE EIBON

En inglés, traductor desconocido, siglo XV d. C. aprox.
Una traducción incompleta y repleta de errores. Se conocen
un total de dieciocho ejemplares en varias manos.
Pérdida de Cordura: 2D4

Mitos de Cthulhu: +3%/+8%
Puntuación de Mitos: 33

Estudio: 32 semanas
Hechizos sugeridos: Ajar un miembro, Contactar con una

semilla informe de Zhothaqquah (semilla informe),
Contactar con un dios/Kthulhut (Cthulhu), Contactar con
un dios/Yok Zothoth (Yog—Sothoth), Contactar con un dios/
Zhothaqquah (Tsathoggua), Crear niebla de R'Iyeh, Crear
portal, Descomposición verde, Encantar cuchillo, Llamar/
Expulsar a Azathoth.

Se cree que los egipcios llegaron a poseer E1Libro de Eibon
a través del comercio con la legendaria Atlántida. También
se cree que los supervivientes del gran cataclismo atlante
llevaron el libro consigo, inscrito en tablillas, hasta varias
zonas de Europa, incluyendo Irlanda, Francia y Grecia.

LIBER IVONIS

En latín, traducido por Caius Phillipus Faber, siglo IX d. C.

Aunque se dice que el original fue obra del hechicero hiper,
bóreo Eibon, jamás se ha encontrado versión al
a la latina para poder confirmarlo. Nunca lleg
pero se han catalogado un“ total de seis versio
tas y encuadernadas como parte de las col

,

rías bibliotecas.
"

“ º &
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Pérdida de Cordura: 2D4

Mitos de Cthulhu: +4%/+9%
Puntuación de Mitos: 39

Estudio: 36 semanas
Hechizos sugeridos: Ajar un miembro, Contactar con una

semilla informe de Zhothaqquah (semilla informe),
Contactar con un dlos/Kthulhut (Cthulhu), Contactar con
un dios/Yok Zothoth (Yog—Sothoth), Contactar con un dios/
Zhothaqquah (Tsathoggua), Crear barrera de Naach—Tith,

Crear niebla de R'lyeh, Crear portal, Descomposición verde,
Encantar cuchillo, Llamar/Expulsar a Azathoth, Signo de
Voorish (signo de conjuración).

¡¡Gracias a unfpacto con Tsathoggua, Eibon obtuvo gran—

desconocimientos y poder, e inclusollegó a'descubrir una
'

forma de atravesarlos sellos de la sala del trono de la dei+
"

“dad en el interior del Monte Voormithadreth para visítarle

en persona

Temerosos de su poder, los sacerdotes de Yhorindeth em-
prendieron Una campaña de persewción contra Eibon,

obligándole finalmente a huira traves de una <<puerta» que "
conducía a Saturno. De vez en cuando, a pesar de los años
transcurridos desde que sucediera esto, nómadas de los

sueños y de otros parajes han mencionado encontrarse
con un viejo sabio llamado Eibon. Se sigue especulando si

se trata de ese mismo individuo

LIVRE D'lVON

En francés, traducido por Gaspard du Nord,
siglo XIII d. C. aprox.

Manuscrito encuadernado del que se sabe existen trece ejem—

plares, parciales o completos.

Pérdida de Cordura: 2D4

Mitos de Cthulhu: +4%/+8%
Puntuación de Mitos: 36

Estudio: 36 semanas
Hechizos sugeridos: Los mismos que en Liber Ivonis.

Magiaauténtica
En inglés, por Wreophilus Wenn, siglo XVII

Un pequeño y desmenuzado manuscrito encuadernado a

mano que, sin embargo, puede calificarse como una verdade—
“

ia sobre el conocimiento del Diablo

ordura: 1D8

LA LLAMADA DE CTHULHU

Hechizos sugeridos: Hablar con el Oscuro (Contactar con
Nyogtha), lnvocar al Alado (Convocar/Atar a un byakhee),
Invocar a un espíritu del aire (Convocar/Atar a un vampiro
estelar), Invocar al Único (Convocar/Atar a un servidor de
los Otros Dioses).

Manuscrito de Sussex El…
véase Necronomicón.

Manuscritospnakóticos…
En ingles, autor y traductor desconocidos, siglo XV

En Europa y América se encuentran catalogadas cinco ver-
siones de este libro encuadernadas y manuscritas (copias
parciales de una obra más grande, ahora perdida). El supues—

to volumen precursor, la Pnakotica, estaba escrito en griego
clásico, y puede trazar sus orígenes hasta los crinoideos pre—

humanos que sembraron la vida en la tierra.

Pérdida de Cordura: 1D8

Mitos de Cthulhu: +3%/+7%
Puntuación de Mitos: 30

Estudio: 45 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un alado (Contactar con

un Antiguo)

Massa _diRegui__e_n_1 PQF…ShEQ£PH…
_ » …

En italiano, por Benvenuto Chietz' Brodighera, 1768

Una ópera (partitura y libreto) jamás publicada y que, según
se cree, solo se ha representado en una ocasión. Trata sobre
la violación, el incesto y otras formas de degradación. Los

músicos entendidos afirman que algunos de sus fragmentos
son imposibles de tocar. Se conservan ejemplares en el Museo
Británico, la Bibliothéque Nationale de París y, probablemen—

te, en la Colección Z del Vaticano.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +l%/+3%
Puntuación de Mitos: 12

Estudio: 2 semanas
Hechizos sugeridos: Si se representa con una orquesta

completa, se ejecuta el hechizo Llamar a Azathoth a mitad
del tercer acto.

Mº“5ÍEEPBP.HÁE lla_lºflf …L…05…__

En inglés, autor desconocido, siglo XVI

Solo ha existido una versión en formato de folio de este ma—

nuscrito, y lo robaron del Museo Británico en 1898. Hoy día

sigue habiendo rumores de la existencia de otros ejempla—

res, aunque nadie ha podido veriñcarlo. Incluye una mezcla
de temas extraídos del Necronomicón, El libro de Ethan y



otros muchos. Trata acerca de varias entidades, incluyendo
a Cthulhu, Yog—Sothoth y Lloigor, el gemelo de Zhar.

Pérdida de Cordura: 1D8

Mitos de Cthulhu: +2%/+6%
Puntuación de Mitos: 24

Estudio: 36 semanas
Hechizos sugeridos: Encantar cuchillo, Encantar flauta,

Subyugar a una bestia de la noche (Convocar/Atar a un
horrendo cazador), Subyugar a un caminante estelar
(Convocar/Atar a un vagabundo dimensional), Subyugar
a aquel que no tiene rostro (Convocar/Atar a un ángel
descarnado de la noche), Subyugar a un demonio de hielo
(Convocar/Atar a un Byakhee), Subyugar a un sirviente
invisible (Convocar/Atar a un vampiro estelar).

llecronomicón
Existen cinco versiones:

AL AZlF

En árabe, por Abdul Alhazred (Abd al—Azmd),
730 d. C. aprox.

Se desconoce su formato original, pero circularon numero—
sas versiones entre los eruditos medievales. Ya en el s. XII se
hacía referencia a esta edición como perdida. Se trata de un
inmenso compendio que toca casi todos los aspectos de los
Mitos y una referencia válida en muchos aspectos, incluyen—
do cartas y mapas estelares.

Pérdida de Cordura: 2D10

Mitos de Cthulhu: +6%/+12%
Puntuación de Mitos: 54

Estudio: 68 semanas
Hechizos sugeridos: Consunción, Contactar con un gul,

Contactar con un habitante de la arena, Contactar con un
dios/Nyarlathotep, Convocar/Atar a un byakhee, Con—

vocar/Atar a un servidor de los Otros Dioses, Convocar/
Atar a un vampiro de fuego, Dominar, Llamar/Expulsar
a Azathoth, Llamar/Expulsar a Cthugha, Llamar/Expulsar
a Hastur, Llamar/Expulsar a Nyogtha, Llamar/Expulsar a
Shub—Niggurath, Llamar/Expulsar a Yog-Sothoth, Maldi—
ción de Azathoth, Polvo de Ibn-Ghazi, Polvo de Suleimán,
Resurrección, Signo de Voorísh (signo de conjuración),

Símbolo arcano.

NECRONOMICON

En griego, traducido por Theod0ras Philetas,
950 d. C. aprox.

Se desconoce la existencia de las primeras copias manuscri—
tas. Una pequeña tirada impresa en Italia (¿Florencia?) fue
censurada por la iglesia; esta carecía de dibujos, mapas y car-
tas. El último ejemplar conocido ardíó en Salem en 1692.

Pérdida de Cordura: 2D10

CAPÍTULO 11: TOMOS DE CONOCIMIENTO ARCANO gm…:f.a—.'&umr… ame : ; z

Mitos de Cthulhu: +5%/+12%
Puntuación de Mitos: 51

Estudio: 68 semanas
Hechizos sugeridos: los mismos que en AlAzif

NECRONOMICON

En latín, traducido por Olaus Wormz'us, 1228 d. C.

Primero circuló por Alemania en forma manuscrita (a ñnales
del siglo XV), en formato de folio y letra gótica. Después, a
principios del siglo XVII se publicó en España una edición
casi idéntica. Se sabe de la existencia de un ejemplar de la
primera y cuatro ejemplares de esta última.

Pérdida de Cordura: 2D10

Mitos de Cthulhu: +5%/+i 1%

Puntuación de Mitos: 48

Estudio: 66 semanas
Hechizos sugeridos: Los mismos que en A!Azif.

NECRONOMICÓN

En inglés, traducido por el Dr. John Dee, 1586

Una versión exacta aunque expurgada de la traducción grie—
ga. Jamás se imprimió; existe solo en forma de manuscrito
encuadernado. Se sabe de la existencia de tres copias ca—

si completas.

Pérdida de Cordura: 2D10

Mitos de Cthulhu: +5%/+10%
Puntuación de Mitos: 45

Estudio: 50 semanas
Hechizos sugeridos: Consultar al espíritu de la tierra

(Contactar con Nyarlathotep), Consultar al servidor oscuro
(Contactar con un gul), Dominar, Invocar al Ángel Yazrael
(Llamar/Expulsar a Yog—Sothoth), Invocar al señor del abis—

mo (Llamar/Expulsar a Nyogtha), Polvo de Ibn—Ghazi, Polvo
de Suleimán, Simbolo arcano, Signo de Voorísh (signo de
conjuración), Subyugar al Ángel Dilyah (Convocar/Atar a
un sen/¡dor de los Otros Dioses).

MANUSCRlTO DE SUSSEX, EL

En inglés, traducido por el Barón Frederic, 1597

Una traducción confusa e incompleta de la versión latina
del Necronomicón, impreso en Sussex, Inglaterra, en for—

mato octavilla. Más propiamente conocido como el Cultu5
Maleficarum.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +2%/+5%
Puntuación de Mitos: 21

Estudio: 36 semanas
Hechizos sugeridos: Los mismos que en A!Azi

L'

posible que resulten peligrosamente defectuo
cuanto a su forma y su propósito.



ecronºm co
> 7 Todos los tomºs tienen su prºpia

/ ' historia, y se anima al Guardián a que
utilice esta entrada sºbre el NEGRO-

NOMICÓN cºmº fuente de inspiración para sus propias
historias sºbre ºtrºs tºmºs º artefactos similares.

A pesar de que existen indicios de ºtras obras ante-
riores, es el NECRONOMICÓN el que representa mejor
el alcance y el significadº de lºs Mitºs de Cthulhu
en las lenguas humanas.

El NECRONOMICÓN es enciclopédico y descºncertan-
te, y cºntiene magia de los Mitºs y cºnºcimientºs
profundºs, incluyendº un cántico a Yog-Sºthoth
que puede abrir la Puerta a este mundo, información
sobre el polvo de lbn-Ghazí y una descripción del

signº de Vººrish. El tomo trata sobre la naturaleza
de la existencia, detalla varias localizaciones y luga-
res (algunºs que nº son de este mundo) y prºpor—
ciºna lúgubres descripciones de algunas entidades
de lºs Mitos. Las alusiones son definiciones, las in—

— ¡flexiºnes sºn explicaciones, los deseºs sºn pruebas
¿y_,,_nº se distingue la ornamentación del diseño. El
vocabulario es tan internº cºmo el de un sueñº. El

f NECRONOMICÓN es la puerta a la lºcura, la senda que
traviesan lºs seres humanos para sufrir una meta-

morfºsis y emerger irreconºcibles.

ñlscoxm
La versión original del NECRONOMICÓN, cºnocida
comº el KITAB AL Azn=, fue escrita alrededor del
730 d. C. en Damasco pºr el árabe Abdul Alhazred
(Abd Al-Azrad). Estudiante de magia así cºmº as—

trónomo, pºeta, filósºfo y científico, al—Azrad nació
sºbre el 700 d. C. en Sanaa, Yemén. Antes de com-
poner su ºbra magna pasó unos años visitando las
ruinas de Babilonia, los fºsºs de Menfis y el gran
desiertº meridional de Arabia.

Según Ebn Khallikan, su biógrafo del siglº XII, mu—

rió en Damasco en el 738 devorado pºr un demonio
invisible a plena luz del dia. Los manuscritos del AL

AZIE circularon de forma secreta entre los filósofos

y científicºs de la época, aunque nº fue hasta el añº
950 que la obra fue traducida al griegº pºr el bizan—

tinº Theodºrus Philetas, que lº rebautizó como NE-
CRONOMICÓN. Se hicierºn varias cºpias del manuscri—

tº de Philetas. Estas favorecieron la circulación del

tºmº blasfemo hasta acabar provocando su censura
en 1050 pºr el Patriarca Miguel de Cºnstantinopla.
Se cºnfiscarºn y destruyeron variºs ejemplares, y
sus prºpietariºs sufrieron severºs castigºs.

En 1228, Olaus Wºrmius llevóa cabo una traducción
'

'…

'A

de la versión griega al latín, ya que en ese momento
habían perdido todºs los ejemplares enel árabe

¿aragm Su pronta circulación entre lºs círculos re—

giº “$“provocó'su…prohibiciórrºm_ ¡_232, y tanto,/la ___dºstlí onsifguiente aumentº de valºr

versión latina comº la griega entrarºn a fºrmar part
del INDEX EXPURGATORIUS a petición del Papa Gregº-
rio IX. Claus nº cambió el título del NECRONOMICÓN

griegº, y a partir de entºnces la ºbra se ha cºnºcido
popularmente cºn ese nombre.

El añº 1454 alumbró la primera imprenta que uti-
lizaba tipºs móviles y, antes de finales de siglº, se
imprimió una versión en letra gótica del NECRONO-
MICÓN latinº en Alemania, prºbablemente en Mainz.
El textº no indica la fecha ni el lugar en el que
se imprimió.

A principiºs del siglo XVl, prºbablemente antes de
1510, se imprimió en Italia una versión de la traduc-
ción griega. A pesar de que nuevamente carecía de
marcas de identificación, existe la creencia general
de que esta versión surgió de la imprenta de Aldus
Manutius, fundadºr de la Editºrial Aldine, famºsa
pºr la edición de textºs griegºs y latinºs inéditºs.

En 1586, se llevó a cabº una traducción del NEGRO-
NOMICÓN al inglés por el Dr. John Dee, matemático,
astrólºgo y médicº de la Reina Isabel de Inglaterra.
Nº se publicójamás, y se cree que la traducción de
Dee se hizº a partir de una edición griega descubier-
ta por el doctºr durante sus viajes por Eurºpa del
este. A pesar de ser bastante fiel, está incºmpleta,
parcialmente expurgada pºr su traductor.

Se hizº una segunda edición de la versión latina
en España a principios del siglº XVII. Cºmº viene
siendo habitual, se descºnºce la imprenta, pero el

empleo de tipºs más toscºs la distingue de la ºbra
alemana, más refinada. Por lº demás, es fiel a la edi-
ción anteriºr en tºdºs lºs sentidos.

0cwas veasmNes
Existen ºtras versiºnes y cºpias parciales del NE-
CRONOMICÓN. EL MANUSCRITO DE SUSSEX, también
cºnocidº como el CULTUS MALEFICARUM, es una tra-
ducción inglesa hecha por el Barón Frederic a par—
tir del texto latino, publicada en Sussex en 1597. El
confusº e incompletº AL-Azn=: EL usuº DEI. ÁRABE,

escrito en un inglés prºvincianº, se hizo a finales del
siglo XVI y circuló en fºrma de manuscritº artesa-
nal. El VOYNICH MANUSCRIPT medieval de 116 pági-
nas, actualmente en la cºlección de la Universidad de
Pensilvania, está escrito en griegº y latín utilizando
caracteres árabes.

ejempmxes supexv1wemes
Condenado y destruido por la Iglesia, actualmente
sºlº se sabe de la existencia de cincº ejemplares
del NECRONOMICÓN, aunque pºdría haber cualquier
cantidad de ejemplares conservados en colecciones
privadas. Las cºpias que llegan al mercado suele/ozu
adquirida por bibliºtecas o colecciqn' as…¿p

'
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"'que se pueden permi-
_

¡a e estudiantes de las ciencias ºcultas.
pueden permitirse su ejemplar de este ºscuro

y poderºso libro y, teniendo encuenta el valºr ylas Frígiles“ cºndiciones en las que se encuentran lºs
ejemplares existentes, sºn pocas las instituciones
públicas que permiten acceder a él sin restricciones.

Todºs lºs ejemplares existentes documentados sºnversiones latinas, cuatro pertenecen a la subrepticiaedición española del siglº XVII, y la quinta es un
ejemplar superviviente de la refinada edición alema-
na del siglo XVI. Lºs cuatro remanentes de la edición

,

impresa en España se encuentran actualmente en las
colecciones de la Bibliºthéque Nationale de Paris, la
biblioteca de la Universidad Miskatºnic de Arkham,
la Biblioteca Widener de Harvard y en la bibliº-
teca de la Universidad de Buenos Aires. La única ypreciada cºpia de la edición impresa en Alemania se
encuentra en el Museo Británico de Lºndres.

Aunque se cree que el últimº ejemplar griego cono-cidº Fue consumido por las llamas durante el caºs de
la cacería de brujas de Salem, Massachusetts, a veces
hay rumºres de la reaparición de otros ejemplares
griegos. El más reciente asegura que existe una co-
pia en propiedad del artista neºyºrquinº Richard
Upton Pickman. Si estº Fuera cierto, puede que el
libro hubiera desaparecidºjunto al artista en 1926.

A veces salen a la luz cºpias manuscritas de la ver—
sión de Dee, casi todas dañadas e incºmpletas. El
hallazgo más reciente Fue hecho por la Universidad
Miskatonic, que ahora cuenta cºn una cºpia prác-ticamente completa del NECRONOMICÓN de Dee en

su codiciada colección. También se puede encontrarel mucho menos raro EL MANUSCRITO DE Sussex enla colección de la Miskatonic, así como en muchas
otras bibliºtecas importantes. Se cree que no exis-
ten cºpias del original árabe que hayan sobrevividº
hasta la actualidad, aunque persisten lºs rumores de
que una cºpia apareció en San Francisco pºcº antesdel desastrºsº terremoto y el incendio que le acom-
pañó en 1906. La afirmación de que hay un ejemplarárabe en la colección del Museº Británicº ha sidº
desmentida recientemente.

Descmpc10ms v151c:as
Todas las ediciºnes impresas del NECRONOMICÓN
sºn de tamaño Folio. Las ediciºnes latinas impresas
en España y Alemania miden 45,75 cm por 28 cm ycºntienen 802 páginas, una de ellas encuadernada
como lengíieta. Varios documentºs sugieren que la
versión griega tenía muchas más páginas. La tipogra-fia es de letra gótica negra, con numerºsos grabados
en madera queilustran'el texto. Las cubiertas,*c9mo…
ocurre con todºs los libros de esa épºca, son iiiíii-
viduales, y“reflejan lºs gustos delºs propiet/a3bs¡ºriginales de lºs libros.

El NECRONOMICÓN que se encue'nt
Británicº tiene unas cubiertas de cuerº del ¡glo
que todavía se cºnservan en buenas cºndiciones. tm“-
presº en Alemania, el texto está en buenasc'ciºnes pero, lamentablemente, carece de siete hoj s…

todas ellas recºrtadas y extraídas con gran d
,

“

za. Este volumen se encºntraba entre las tres co “.,ciºnes de libros legadas al pueblo británico que con
dujeron a la Fundación del Museo Británicº en 1753

La copia que se encuentra en la Bibliothéque Natío…
nale se encuentra en malas condiciones, enc—úader'-… '

nada en unas tapas de cartón barato prºpiasdela
época. El texto se encuentra en un estado de dete—
riºro similar, cºn varias páginas arrancadas y ºtrastotalmente desaparecidas. Otras páginas resultan

“

indescifrables, cubiertas de manchas de lº que al-
gunos han identificado comº sangre. La adquisición
del libro se encuentra rºdeada de misteriº, ya queel volumen Fue depositado en el mostrador principal
en 1811 por un individuo Furtívo de ºrigen extranje '

ro. El misterioso dºnante Fue hallado un día después “

en un apartamento infestadº por las ratas, víctima
de un veneno.

Se dice que la copia de la Universidad de Buenºs Ai—
res llegó a Sudamérica a finales del siglo XV". Aun-
que el texto se encuentra en unas condiciones pºcº __más que aceptables, es único por sus extrañas nºtasal margen, escritas con unos glifos descºnocidos.

La Biblioteca Widener de Harvard conserva un NE-
CRONOMICÓN en mal estado. Su encuadernación es
la ºriginal, pero está muy agrietada y dividida. El º'
texto está completº, perº hay varias páginas suel—
tas y otras se están desmenuzando. Se ha previstohacer una restauración. El librº Formaba parte de la
bibliºteca de Harry Elkins Widener, un millºnariº…¿
nºrteamericano, y se dice que obtuvº el vºlumen…
pocº antes de embarcar en el Titanic en el año 1912.

La copia cºnservada en la Universidad Misk_atonicº__
Fue ºbtenida el siglo pasado por unjºven Dg.Armi*
tage que acababa de ser contratado por la univ“ersi€dad. Adquirida de la cºlección privada del magnatede Providence Whipple Phillips, la edicion del NE—
CRONOMICÓN de la Miskatonic Fue encuadernada de
nuevo, probablemente en el siglo XVIII, cºn piel de
cabra curtida cºn zu'maque. La portada, tiene un titu—
lo Falsº, %NOON-E—lSLAM, repujado 'en oro; El texto;

_está completo y se encuentra en unas cºndicione “'
bastante buenas. ' , 57 x

'



Drodigios taumatúrgicos en la
Canaán de Nueva Inglaterra
En inglés, por el reverendo Ward Phillips, ¿1788?

Publicado en dos ediciones, la segunda en Boston en 1801.

Un rudimentario octavo americano en imitación a cuero ne-
gro. El interior de ambas ediciones es el mismo, salvo por los
cambios de imprenta, lugar de impresión y fecha de edición.
Es frecuente encontrarlo en bibliotecas de cierta importancia
y en las sociedades históricas de Nueva Inglaterra. Descri—

be las blasfemias propias de brujas, brujos, chamanes y otros
practicantes del mal en la Era Colonial. Detalla los aconteci—

mientos que tuvieron lugar en el bosque de Billington.

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +1%/+3%
Puntuación de Mitos: 12

Estudio: 8 semanas
Hechizos sugeridos: Ninguno, pero existen anotaciones en

el ejemplar personal del reverendo Phillips que revelan
Contactar con Narlato (Nyarlathotep), Contactar con
Sadogowah (Tsathoggua), Contactar con Yogge Sothyothe
(Yog—Sothoth), Llamar/Expulsar Ithaka (Ithaqua), Símbolo
arcano.

Pueblo del monolitº. El

En inglés, por Justin Geofrey, 1926

Una antología de poemas con unas dimensiones de 10 cm ><

17 cm, encuadernada en tapas de bucarán de color rojo os—

curo y editada por Erebus Press, de Monmouth, Illinois, con
una tirada de 1.200 ejemplares. El poema que le da título está
reconocido como la obra maestra de Geoffrey.

rdura; 1 D3
…

|hu:'—+“i%/+2%

LA LLAMADA DE CTHULHU

Revelaciones de_(ila'aki
En inglés, varios autores, 1842

Se publicaron nueve volúmenes en formato de folio median—

te subscripción, el último en 1865. Se dice que, desde ese
momento, se han compuesto otros tres volúmenes que han
circulado de forma privada. Se conservan ejemplares de los
nueve volúmenes de formato folio en varias bibliotecas im—

portantes. Cada uno de ellos ha sido escrito por un sectario
distinto, tratando también distintos aspectos de Gla”aki, de las
entidades asociadas a él y de otras sectas. Parece ser que esta
versión del texto fue expurgada, aunque conserva gran parte
de la información.

Pérdida de Cordura: 2D8

Mitos de Cthulhu: +5%/+10%
Puntuación de Mitos: 45

Estudio: 32 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un dios (Eihort), Contactar

con un dios (Gla'aki), Descomposición verde, Llamar/
Expulsar a Azathoth, Llamar/Expulsar a Daoloth, Llamar/
Expulsar a Shub—Niggurath.

S_é__afirma que las Revelaciones de Gla'aki son los escritos
f secretos de una secta que operaba en el Valle del Río Se—

“ vérn,_ en Inglaterra. A pesar de que se sabe de la existencia
…deinueve volúmenes, no dejan de circular rumores sobre

'i_ co”leéd0nes de doce volúmenes; y, al parecer, estos volú—

Í_¿' menes adicionales contendrían los aspectos más secretos
_7 delas prácticas y rituales de la secta.

…?MPÍJLQ—EL .… _ … . …, … … …

En inglés, traductor desconocido, 1895 aprox.

Al parecer, el original estaba escrito en francés, pero esa edi-
ción fue secuestrada y destruida por la Tercera República jus—

to tras su publicación. La edición inglesa es un fino volumen

negro tamaño octavilla en cuya cubierta hay un gran Signo
amarillo estampado en relieve. Hasta que no se lee el libro,
el signo no afecta a aquel que lo ve más que para suscitarle
una intensa curiosidad. Después de leer el libro (o de haber
tenido contacto con algo o alguien de Carcosa), contemplar
el signo produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura
(una sola vez). El texto es una ambigua y onírica representa—
ción teatral que conduce al público a la locura. Curiosamen—

te, los lectores no son capaces de concebir que lo que hay ahi
escrito no sea real. Aquellos que poseen una faceta artística
se sentirán empujados a releer la obra. Si el libro acaba pro—

vocando la locura, el lector se obsesionará con Carcosa y con
el Rey de amarillo (véase el Signo amarillo en la página 343).

Pérdida de Cordura: 1D10

Mitos de Cthulhu: +1%/+4%



Puntuación de Mitos: 15

Estudio: 1 semana
Hechizos sugeridos: Ninguno.

Una obra envuelta en misterio y desgracia, El Rey de ama—
rillo aparece para traer la locura yla muerte a aquellos que
poseen el volumen. Aunque el autor sigue siendo desco—

nocido, algunos mantienen que fue escrito por Christopher
Marlowe (autor de Doctor Fausto, así como de la escabrosa
Masacre en París). Aparte de por sus obras más conocidas,
Marlowe también es famoso por su misteriosa muerte. Se
emitió una orden de arresto contra Marlowe, sin otro mo—

tivo que una alegación de blasfemia en un manuscrito que
contenía <<malvados conceptos herétícos». Fue detenido
e interrogado, aunque (curiosamente) no existe registro
alguno de esa entrevista. Diez días después, Marlowe fue

apuñalado (en el ojo derecho, muriendo en el acto) por In—

gram Frizer. Algunos creen que El Rey de amarillo era aquel
manuscrito blasfemo y la auténtica causa de su muerte.

_Sietelil_)r0_5_ cr_ípti_cos de Hsan Los
En chino, escrzto por Hscm el Viejo, siglo 11 d. C. aprox.

Siete pergaminos, cada uno de ellos versado sobre un tema
distinto. Se dice que existe una traducción al inglés llamada
Los siete libros crzjaticos de la Tierra. Estos pergaminos tratan
acerca de elementos de los Mitos de particular importan-
cia o interés para aquellos que habitan en el Imperio Medio
(China).

Pérdida de Cordura: 1D8

Mitos de Cthulhu: +2%/+6%
Puntuación de Mitos: 24

Estudio: 40 semanas
Hechizos sugeridos: Atraer a un espíritu (Convocar/Atar a un

byakhee), Contactar con un gul, Contactar con un perro de
Tíndalos, lnvocar a un espíritu de la tierra (Contactar con
un chthonian), Contactar con un dios/Nyarlathotep, Puerta
hacia Kadath (un portal hacia Kadath), Restaurar la vida
(Resurrección).

Tabletas de____Z_anth_u.__Las
En inglés, por el profesor Harold Hadley Copeland, 1916

Un folleto que lleva por subtítulo <<Una traducción conjetu—
ral» con una tirada de 400 ejemplares. Traduce las inscrip-
ciones grabadas sobre unas tabletas de jade que recuperaron
unos pescadores en el océano Pacífico. El autor afirma que
las inscripciones son nacaal hierático, la alta lengua de la an—

tigua Mu. El folleto describe la adoración de Ghatanothoa,
Shub—Niggurath y Cthulhu.

CAPÍTULO 11: TOMOS DE CONOCIMIENTO ARCANO

Pérdida de Cordura: 1D6

Mitos de Cthulhu: +1%/+2%
Puntuación de Mitos: 9

Estudio: 8 semanas
Hechizos sugeridos: El texto está parcialmente expurgado

y no contiene ningún hechizo. Las tabletas muanas
originales contienen Contactar con un dios/Cthulhu,
Ghatanothoa, Lloigor, Yuggya y Zoth—Ommog.

En chino, autor desconocido, 300 a. C. aprox.

Las tablillas de arcilla originales fueron supuestamente des—

truidas, pero se dice que existen copias en pergamino y tra-
ducciones recientes al inglés y al alemán. Al parecer, el texto
trata acerca de Dagón, Hidra, la semilla estelar Zoth—Ommog,
Ghatanothoa y Cthulhu, y habla del hundimiento de Mu y de
R)lyeh.

Pérdida de Cordura: 2D6

Mitos de Cthulhu: +5%/+10%
Puntuación de Mitos: 45

Estudio: 54 semanas
Hechizos sugeridos: Contactar con un dios/Cthulhu, Contac—

tar con Madre Hidra, Contactar con Padre Dagón, Contac—

tar con un profundo, Llamar a Cyaegha, Ola de olvido.

Durante la investigación federal de Innsmouth en
_

1927-1928, se incautaron ejemplares…dél Texto de R'Iyeh.
' Durante las entrevistas con aquellosíque fueron detenidos

en las redadas, se hizo evidente que aquel finolibro era
considerado un importante libro sagrado porlos habitan—

tes de Innsmout.h lnterrogatoríos posteriores aprtsroneros
reacios sonsacaron cierta información acerc, ,

delos ritos y—

reverencias adecuados hacia <<Aquel que se encuentra en
las aguas» y que (para mayor extravagancia) el libro con-
tenía un secreto que permitía a los hdmbres hablar con los

peces y respirar bajo el agua.
_

No existen informes de lo ocurrido con los numerosos vo»
lúmenes de los Textos de R'lyeh incautados“ durante la in—

vestigación. Se asume que fueron destruidos.

¡?
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LIBROS DE ocumsmo
Es probable que los poseedores de libros de los Mitos tam—

bién tengan en su poder ciertos libros de ocultismo (no rela—

cionados con los Mitos).

Un libro de ocultismo suele añadir al menos un punto a la
habilidad Ciencias ocultas tras su lectura. Existen miles de
volúmenes sobre ocultismo. Aquí se expone una pequeña se—

lección para que los Guardianes los sitúen en los estantes de
las librerías, los coleccionistas y los sectarios.

Leer un libro de ciencias ocultas no suele producir una pér-
dida de Cordura. En caso contrario, se aplican las mismas re—

glas a los libros de ocultismo que a los libros de los Mitos. No
se ha indicado un tiempo de lectura; el Guardián deberá asig—

nar el intervalo relativo que considere apropiado para el libro.

Si lo considera adecuado, el Guardián es libre de incluir un
hechizo de los Mitos en un margen o en una de las guar-
das (escrito con letra enmarañada por algún erudito o
sectario), aunque el tono de estos volúmenes suele ser de
todo menos maligno y peligroso (excepto en el caso del Ma-
lleus Malefcarum ).

LA LLAMADA DE CTHULHU

Beatus Met119_glj10
_

En latín, atribuido a San Metodio de Tesalónica,
300 d. C. aprox.

Esta obra de cariz gnóstico está escrita como un Apocalip—
sis profe'tico. En ella se predice la historia de la humanidad.
Cuenta cómo Set buscó una nueva tierra en oriente y llegó al

país de los iniciados, y cómo los descendientes de Caín insti—

tuyeron un sistema de magia negra en la India.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +2%

Pfujería en !…s£uºaaºsºléeqtºh -
En inglés, por la Dra. Margaret Murray, 1921

Libro en inglés moderno, editado en octavo con guardas.
Desde su aparición se han sucedido muchas nuevas edicio—

nes y reimpresiones. Relaciona los llamados aquelarres me—

dievales con creencias precristianas que han sobrevivido en
forma de supersticiones o, en un sentido más organizado,
sepultadas por la Iglesia. Puede encontrarse en la mayoría de
las bibliotecas y librerías.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +1%



9__lave de Salomón. ¡La
Traducido del latín original a varias lenguas,
escrito alrededor del s. XIV

Se afirma que fue escrito por el Rey Salomón. Está compues—
to por dos volúmenes: el primero indica la forma de evitar
cometer errores drásticos en el trato con espíritus y el segun-
do trata acerca de las artes mágicas e incluye varios ritua—
les complejos.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +5%

_! Ching
En chino mandarín clásico y traducciones a varias lenguas, in—

cluyendo el inglés (del 2.000 a. C. en adelante, hay traducciones
actuales al inglés disponibles)

Uno de los cinco clásicos de la China confuciana. Sistema de
adivinación sutil y poético de fácil aplicación pero capaz de
arrojar profundas alusiones circunstanciales.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +8%

isis s_in velo
En inglés, por Madame Helena Petrovna Blavatsky, 1877

Un conjunto de dos volúmenes que contiene la respuesta
de la autora al materialismo yla arrogancia de las religiones
contemporáneas y la comunidad científica. Entre sus con—

tenidos (por enumerar algunos) se incluyen capítulos sobre
mesmerismo, psicometria, seres que habitan el espacio etéreo

y talismanes.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +6%

Malle_ug_l!l_gjeñcarum
Traducido del latín a varias lenguas, por Jacob Sprengery
Heinrich Kramer, 1486 d. C.

También conocido como El martillo de las brujas. Una guía
sobre la identiñcación y tortura de brujas dirigida a los in—

quisidores de la Edad Media. Este libro terrible sirvió pa-
ra acabar con la vida de unos nueve millones de personas.
La traducción al alemán de 1906 lleva el excelente título
Der hexenhammer.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +3%

CAPÍTULO 11: TOMOS DE CONOCIMIENTO ARCANO rW…º& “% , …*.”féñ?

_R_ama dºrada. La

En inglés, por Sir George Frazer, 1890,
en dos volúmenes

Se publicó una versión ampliada de trece volúmenes en
1911—1915. Una obra clásica de antropología que explora la
evolución del pensamiento mágico, religioso y cientiñco. Se
puede encontrar disponible una versión abreviada en la ma—

yoría de las bibliotecas de Estados Unidos.

Pérdida de Cordura: 1D2

Ciencias Ocultas: +5%

Tabla de esmeralda. La_

Traducido a varias lenguas aparentemente a partir del original
arameo o griego, autor o autores desconocidos, 200 d. C. aprox.
El principal texto alquimico de la Europa medieval, afortu—

nadamente breve pero tan críptico y elusivo como el Tao Te

Ching de la China clásica.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +1%

Verdaderas centurias astrológicas
H..PJLQÍEPBEE:EP
En varias lenguas, por Michel de Nostradame [Nostradamus],
1555—1557

Contiene en torno a mil poemas de cuatro versos, cuya in—

tención es la de profetizar acontecimientos de la humanidad
hasta el año 3797 d. C. Las descripciones de tales profecías
resultan imprecisas e imaginativas, prestándose a todo tipo
de interpretaciones, de las que se han hecho muchas.

Pérdida de Cordura: Ninguna
Ciencias Ocultas: +1%

Z_9har. El_

En hebreo, varias ediciones y traducciones al latín, alemán,
inglés, francés, etc., por el cabalista español Moisés de León,
1280 d. C.

Obra fundamental del misticismo medieval judío que repre—
senta el esfuerzo por conocer o alcanzar a Dios mediante la
contemplación yla revelación.

Pérdida de Cordura: 1/1D3+1

Ciencias Ocultas: +7%

.L—'s'i'
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Idioma Fecha Autor Smns. COR MCI MCT PM

árabe 730 aprox. Abdul Alhazred 68 2D1O 6 12 54

en Caos inglés Edgar Gordon 7 1134 1 3 12

_descarnado de la
inglés Edgar Gordon 4 1333 0 1 3

Ázathothy otros inglés 1919 Edward Derby 1 1D4 1 3 12

Cábala de Saboth, La & griego 1686 desconocido 16 1D6 1 2 9

Canción de Este. La griego Familia Dirka 11 1D6 1 4 15

_

Heinrich
Cánticos de Dhol alemán 1890s Zimmerman 17 1D8 2 5 21

Cánticos de Yuggya inglés desconocido 11 1D6 1 3 12

Chronike von Math alemán Rudolf Xergler 22 1D8 2 4 18

Confesiones de Clithanus,
el monje loco latín 400 aprox. Clithanus 29 2D6 3 6 27

Cthaat Aquadingen inglés s. XIV desconocido 29 2D4 2 4 18

Cthaat Aquadingen latin s. XI—XII desconocido 46 2D8 4 ' 9 39

Cthulhu en el Laban
Necronomicón inglés 1915 Shrewsbury 14 1D6 2 4 18

Cuarto libro '»

de D'harsis, El inglés D'harsis 42 2D6 3 8 33

Francois—Honors
Cultes des Goules francés 1702 Balfour 22 1D1O 4 8 36

Cultos inconfesable's inglés 1845 desconocido 48 2D8 4 8 36

Cultos inconfesables inglés 1909 desconocido 30 2D8 3 6 27

Daemonolatreía inglés 1595 Remigius 28 1D8 2 6 24

De maléfica hechicería
practicada en N.

Inglaterra inglés 1600 aprox. desconocido 9 1136 1 3 12

De Vermiis Mysteriis latín 1542 Ludwig Prinn 48 2D6 4 8 36

Dios negro de
la locura, El inglés Años 30 Amadaeus Carson 7 1D6 1 3 12

El que socava allá abajo inglés 1936 Georg Reuter 2 1D3 1 2 9

En lugares oprimidos inglés Hartrack 3 1D6 1 4 15

Escritura de Ponapé inglés 1734 Abner Ezekíel 10 1D6 1 4 15

Etica de Ygor latín desconocido 13 1D6 1 3 12

» , Konrad von
Fischbuch alemán 1598 Gerner 8 1134 1 2 9

y ., Laban
Fragmentos de Celeno inglés 1915 Shrewsbury 15 1D8 3 6 27

… . ,
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Título Idioma Fecha Autor Smns. COR MC_I
¿

Arthur R.
V

Fragmentos de Eltdown inglés 1912 Winters—Hall 6 me 3
c ',

Amery …

Fragmentos de G'harne inglés Wendy—Smith 12 11310 3 7
1980

Fundación oculta, La inglés aprox. J. G. Wassermann 16 1D6 1 4

Ghorl Nigral naacal Zakuba 46 2D8 4 10

Hydrophinnae latín Mr. Gantley 7 1D4 1 2
Invocaciones
de Dagón, Las inglés Asaph Waite 16 1138 3 6

Leyendas de Liqualia inglés Oswald 9 1D4 1 3
Liber Damnatus
Damnationum inglés 1647 Janus Aquaticus 34 me 3 7

Liber Ivonis latín s. IX Caius Phillipus 36 2134 4 9

Libro de Dzyan, El inglés desconocido 14 1D6 3 6

Libro de Eibon, El inglés s. XV desconocido 32 2D4 3 8
lengua

Libro de lod, El antigua desconocido 51 2136 4 8
traducción

Libro de led, El al inglés Johann Negus 10 1D6 1 3

Libro de Skelos, El aklo desconocido 54 2D6 3 7
Libro negro J'cak
del cráneo, El griego Igguratian 29 me 2 4

Libro negro. El latín Alsophocus 37 2D6 3 7

Libro verde, El inglés desconocido 50 2138 4 9

Livre D'Ivon francés s. XIII Gaspard du Nord 36 2134 4 8
Llave de Naacal, La inglés Churchward 2 1D2 O 1

Los que velan en silencio inglés Halpin Chalmers 10 1D4 1 3
Los que vigilan
desde el otro lado inglés años 40 Nayland Colum 2 1D4 O 3

Magia auténtica inglés s. XVII Theophilus Wenn 24 1138 2 4
Magia y las
artes negras, La inglés Kane 12 1D6 1 4

Manuscrito de Sussex, El inglés 1597 Baron Frederic 36 1D6 2 5

Manuscritos pnakóticos inglés s. XV desconocido 45 me 3 ” 7
Maravillas de la
naturaleza inglés Morryster 11 1D4 1 2

_

Massa di Requiem E. Chíetí _

_Per Shuggay italiano 1768 Br0dighera 2 1D6 1
“

3 …
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Título
_

, _,
Idioma Fecha Autor Smns. COR MCI MCT PM

Misterios secretos de
Asia, con un comentario Gottfried

,

. sobre el Gh0rl Nigral alemán 1847 Mulder 16 me 2 5 21

Mitología polinesia, con
nota acerca del ciclo de Harold
leyendas de Cthulhu inglés 1906 H. Copeland 8 1D3 1 2 9

Monstruos y su ralea, Los inglés s. XVI desconocido 36 me 2 6 24

* Moradores de las
profundidades, Los francés Gaston Le Fe 12 me 2 6 24

Narración de Johansen inglés Gustaf Johansen 6 1136 1 3 12

Necrolatría alemán 1702 Ivor Gorstadt 20 2D6 4 8 36

Theodoras
Necronomicon griego 950 aprox. Philetas 68 21310 5 12 51

Necronomicon latín 1228 Claus Wormius 66 21310 5 11 48

Necronomicón inglés 1586 John Dee 50 2D10 5 10 45

Othuum 0mnicia latín desconocido 12 1D4 1 2 9

Pacífico prehistórico a
)

la luz de la escritura de Harold
Ponapé, El inglés 1911 H. Copeland 7 1D4 1 3 12

Papiros de Ilarnek, Los inglés desconocido 15 1178 2 4 18

Papiros de Num-Rath latín Ibn Shoddathua 10 1% 1 3 12

Roland
Pasamos de vista inglés 1964 Franklyn 1 1136 1 3 12

Pergaminds de Pnom, Los hiperbóreo Pnom 31 2D6 3 8 33

Prehistoria en el
Pacífico: investigación Harold
preliminar inglés 1902 H. Copeland 4 1132 0 1 3

Prodigios taumatúrgicos
en la Canaán de N.

Inglaterra inglés 1788 Ward Philips 8 1D6 1 3 12

Pueblo del monolito, El inglés 1926 Justin Geoffrey 1 1D3 1 2 9

Reflexiones inglés Ibn Schacabao 27 1138 2 6 24

Retazos de imperios
perdidos alemán 1809 Otto Dostmann 5 1D3 0 2 6

Revelaciones cthónícas laosiano Thanang Phram 18 me 2 5 21

Revelaciones de Gla'aki inglés 1842 varios autores 32 2D6 5 10 45

Revelaciones de Kali, Las inglés 1913 E. S. Bayrolles 5 1D4 1 3 12

Rey de amarillo, El inglés 1895 desconocido 1 1D1O 1 4 15

Ritos negros… egipcio Luveh—Keraphf 41 2D6 3 8 33
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Tabla XI: Tomos de los Mitos
,…
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Título Idioma Fecha Autor Smns. COR MCI MCT PM

Rituales sarracenos inglés s. XIX Clergyman X 6 1133 1 2 9

Rituales toscanos italiano desconocido 3 1D3 0 2 6

Rituales yhe egipcio Niggoum—Zhog 14 1D8 3 6 27

Saducismus Triumphatus inglés 1681 Joseph Glanvill 6 1D6 1 3 12

Sapientia Maglorum latín 0stanes 40 2% 3 7 30

Siete libros críptícos
de Hsan, Los chino s. II Hsan el Viejo 40 1D8 2 6 24

Sutra negra birmano 700 aprox. U Pao 18 1D8 1 4 15

Harold H.

Tabletas de Zanthu, Las inglés 1916 Copeland 8 1D6 1 2 9

Testamento de
Carnamagos, El griego s. XII Carnamagos 23 1D6 2 4 18

300 a.C.
Texto de R lyeh, El chino aprox. desconocido 54 2D8 5 10 45

Transcripciones de Geph inglés desconocido 20 1D8 2 5 21

Unaussprechlichen
Kulten alemán 1839 F. W. von Junzt 52 2138 5 10 45

Unter Zee Kulten alemán s. XVII Graf Gauberg 17 1D6 2 4 18

. Graf von
Uralteschrecken alemán s. XIX Konnenberg 22 1D6 2 4 18

Vida de Eibon francés Cyron 8 1D4 1 2 —— 9

Visiones de Yaddith ' inglés 1927 Ariel Prescott 1 1D4 1 3 12

alemán
Von denen Verdammten (reimpresión) 1907 Edith Brendall 10 1D6 1 4 15

Von denen Verdammten Karaj Heinz
Oder alemán Vogel 24 21% 4 8 36

¿
Leyenda:
Titulo: nombre del libro.

Idioma: lengua en la que se ha escrito la mayor parte del libro.

Fecha: la fecha en la que se escribió el libro (si se conoce).

Autor: autor del libro (si se conoce).

Smns.: cantidad de semanas necesaria para llevar a cabo un estudio completo.

COR: pérdida de Puntos de Cordura que se produce al leer el libro.

PM: Puntuación de Mitos: el lector puede obtener el máximo de MCC si su puntuación de Mitos de Cthulhu es m
“ f libro (véase la página 179).

k »

MCI: Mitos de Cthulhu Inicial: cantidad de puntos de la habilidad Mitos de Cthulhu que se obtiene con una lectura inicial;
“

*

»MCC: Mitos de Cthulhu Completo: cantidad de puntos de la habilidad Mitos de Cthulhu que se obtiene con un estudio com
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Hrcmzos
os HECHIZOS DESCRITOS EN EL GRIMORIO SE HAN ORDE-

nado alfabéticamente, y detallan su propósito habitual y
el resultado al ejecutarlos con éxito. Se anima al Guardián

a desarrollar, modificar y ampliar los hechizos aquí expuestos.
Puede que se encuentre un hechizo en un tomo que produzca
un efecto menor que el que aparece en el grimorio; asimismo,
se pueden encontrar versiones más poderosas.

El Guardián deberá modificar los hechizos de acuerdo con
las necesidades de una aventura 0 campaña determinadas. Se

debe tener especial cuidado a la hora de crear versiones más

poderosas de los hechizos y ponerlas en manos de los investi—

gadores. Tales recursos suelen desequilibrar el juego, y se de—

be advertir que la hechicería es dominio de magos dementes
inmersos en el conocimiento de los Mitos. Los hechizos nun—

ca deberán ser considerados mundanos dentro del mundo
de juego. No se trata de superpoderes que los investigadores
puedan usar a la ligera, y es probable que juguetear con tales
fuerzas sobrenaturales deje lisiado al incauto hechicero tanto
física como mentalmente. En Variaciones de los hechizos se

proporcionan más indicaciones sobre cómo modificar hechi—

zos (ve'ase más adelante).

El Guardián deberá tomar nota de qué investigadores saben

magia. Un investigador podría ejecutar un hechizo de forma
involuntaria mientras estuviera bajo el control del Guardián
durante un episodio de locura.

Nombres de los hechizos
A pesar de que cada hechizo tiene un nombre estándar, se

anima encarecidamente a que el Guardián utilice un título
más evocador siempre que sea posible. Es posible que varios
tomos de los Mitos contengan los mismos hechizos; sin em—

bargo, sus autores podrían haber asimilado los hechizos de
forma bastante distinta; por ejemplo, un autor podría haber
bautizado el hechizo Contactar con un profundo como <<La

voz de las profundidades» mientras que otro lo podría llamar
<<Invocar a la abominación abisal». Incluso puede que varios
hechizos diferentes tengan un mismo nombre o nombres si-

milares. Al final de la descripción de cada hechizo se propor—
cionan sugerencias para nombres alternativos.

MAGIA muusmcm
La senda del conocimiento yla magia de los Mitos conduce
a la locura. La Cordura mide el arraigo de una persona a

que llamamos <<realidad», que para nada se trata de la

'i_(íiád sino de una ilusión consensuada por los seres hu-

LA LLAMADA DE CTHULHU

vínculo del hechicero con el mundo de los humanos hasta
que llega un día en que ya solo quedarán los Mitos. El ob—

jetivo final de un sectario es renunciar a cualquier vestigio
de cordura humana para reemplazarlo por la comprensión
de la auténtica naturaleza del universo. La pérdida de toda
cordura incapacitaría a la mayoría y los dejaría incapaces de

operar de cualquier forma significativa. Sin embargo, algu—

nos sectarios alcanzan este cambio de paradigma sin quedar
reducidos a una ruina balbuceante; a pesar de tener cero
Puntos de Cordura, han encontrado la forma de trascen—

der a la locura y todavía son capaces de desenvolverse y, en
algunos casos, son capaces de integrarse en la sociedad y
pasar prácticamente desapercibidos.

Es probable que los hechiceros dementes, que abrazan
plenamente los Mitos, sean capaces de acumular más po—

der que una persona que simplemente ejecute un hechizo

aprendido en un libro. Libres de la cordura humana y for—

talecidos por su comprensión de los Mitos, estos magos son
capaces de descubrir nuevos aspectos y magias más inten—

sas. Los investigadores también podrán alcanzar estas cotas
más profundas de entendimiento. Siempre que un investi—

gador enloquecido (de forma temporal o indefinida) tenga
éxito al ejecutar un hechizo, tira 1D100 y compara el resul—

tado con su habilidad Mitos de Cthulhu. Si el resultado de
la tirada es igual o menor que su puntuación en la habilidad,
se habrá profundizado en nuevas cotas de la magia y la op—

ción de utilizar un efecto más intenso se hará presente. Una
vez se descubra una versión más profunda de un hechizo,
estará disponible de ahí en adelante. El Guardián decidirá si

existen cotas aún más profundas del hechizo por descubrir
en el futuro.

Todos los hechizos poseen estas profundidades secretas. En
este Grimorio se proporcionan ejemplos de versiones más
intensas de varios hechizos. Se recomienda al Guardián que
planiñque con antelación antes de incluir hechizos que po—

drían caer en manos de los investigadores, y que predeter—

mine los posibles efectos intensiñcados de tales hechizos en
lugar de intentar inventárselos sobre la marcha.

La magia intensiñcada durante el juego
Si conocen un hechizo determinado, todas las entidades de
los Mitos y sectarios que tengan cero Puntos de Cordura
conocerán también la versión intensiñcada que aparece en
el Grimorio. También podrían conocerlas otros enemigos,
a discreción del Guardián. El Guardián no deberá sentirse
obligado a hacer una tirada para determinar si el enemigo
aprende una versión intensiñcada durante el juego.

Cuando un jugador descubra un efecto más intenso de un he—

chizo durante el juego, el Guardián podrá decidir cómo difiere
de la versión normal. La sección de Variaciones de los hechi—

zos puede ser de utilidad. En esencia, la versión intensificada
debería aportar una evolución más emocionante (y terrorí-
fica) del hechizo en lugar de un beneficio mecánico (como
podría ser que el hechizo costara menos Puntos de Magia).



Podrías preguntar al jugador cómo se modifica el hechizo;
sin embargo, recuerda que este es un juego de terror, y la ver—
sión intensif1cada podría añadir al hechizo ciertos aspectosindeseados por el investigador. Una magia más poderosa de—
be tener un coste mayor.

VARIACIONES DE LOS HECHIZOS
No existe un hechizo deñnitivo. Los que aquí se exponenson solo un punto de partida y una guía a la que puede re—
currir el Guardián. Este no es un juego en el que los juga—
dores puedan esperar que sus personajes consigan hechizos
de forma habitual. Los jugadores deberán ser conscientes
de que cualquier hechizo que reciba el investigador podríavariar de aquellos indicados en este libro. Parte del trabajodel Guardián es actuar de intermediario entre este Grimo—
rio y los jugadores.

Hacer modificaciones a los
hechizos indicados
Un hechizo se compone de tres partes: un coste, una descrip—
ción y un efecto. El coste y el efecto tienen un impacto mecá—
nico directo en el juego que podria incluirla pérdida de Pun—
tos de Cordura, daño físico, pérdida de Puntos de Magia, uncambio permanente en una característica, etcétera. Eres libre
de modificar estas cosas, aunque serán necesarias algunas
consideraciones: dejar en manos de los jugadores un hechizo
barato y poderoso tiene un efecto dramático en el juego. Por
otra parte, la descripción aporta solo algo de colorido dramá—
tico que se puede cambiar con facilidad.

TIRADAS ENFRENTADAS DE POD
Muchos hechizos exigen que se haga una tirada de POD paracomprobar si afecta a su objetivo. Ambas partes hacen unatirada de POD, comparan su grado de éxito y el que obtenga
el grado mayor será el vencedor. En caso de empate, ganará
aquel que tenga el mayor POD; si aun así sigue habiendo un
empate, el Guardián podrá decidir que ambos se ven afec—
tados de alguna forma adversa que refleje la naturaleza del
hechizo. Si la diferencia entre el POD del hechicero y el POD
del objetivo es de 100 o más, aquel que tenga el mayor POD
ganará automáticamente.

ALCANCE DELOS HECHIZOS

En el juego, el alcance de los hechizos suele ser una de estas
tres opciones: contacto, 100 m 0 a simple vista. Estas opcio—
nes generales son fáciles de comprender y visualizar. Unas
distancias mayores pueden acabar convirtiéndose en proble—
mas de física, no en ejemplos de terror.

CAPÍTULO 12: GRIMORIO ……ww…me
HECHIZOS Y TIEMPO DE EJECUCIÓN
DURANTE EL COMBATE

Algunos hechizos resultan útiles en situaciones de combate.
Cada hechizo tiene un tiempo de ejecución indicado en su
descripción: instantáneo, un asalto, etcétera.

Si el tiempo de ejecución es instantáneo, se activará en
DES+SO del hechicero (igual que un arma preparada).
Si el tiempo de ejecución es de un asalto, se activará en la DES
del usuario del asalto actual.

Si el tiempo de ejecución es de dos asaltos, se activará en la
DES del usuario del asalto siguiente, etcétera.

Modificar los costes y efectos de un hechizo
El coste de un hechizo se suele estimar en Puntos de Magia yPuntos de Cordura; sin embargo, en algunos casos (cuando
el efecto es duradero y/ o muy significativo) el coste también
podrá incluir un gasto permanente de POD. A la hora de
modificar el coste, deberás considerar cualquier cambio quepretendas aplicar a sus efectos. Es probable que un efecto más
poderoso aumente el coste, mientras que un efecto atenuado
lo reducirá.

La fuente a través de la cual se aprende un hechizo puede afec—
tar tanto al coste como al efecto; cuanto más pura sea la fuente,
mejor será el hechizo. En este juego no existe una proporción
fija del coste de los hechizos. Una fuente más pobre, como un
tomo incompleto y mal traducido, podría proporcionar unaversión atenuada del hechizo con un efecto reducido y un cos—
te incrementado. Un hechizo transmitido directamente de un
Primigenio ala mente de un personaje podrá tener unos efec-—

tos mucho más potentes y/ o un coste mucho menor.

Modificar un hechizo
Intenta incluir algunos toques personales en el hechizo, enla—
zándolo más estrechamente con tu aventura, investigadores e
historia, si es posible.

Localización: considera las localizaciones de tu historia,
¿podría alguna de ellas estar vinculada con el hechizo? Por
ejemplo: si los investigadores se están enfrentando a gules, unhechizo que se deba ejecutar bajo tierra adquirirá de repenteuna dimensión distinta.

Componentes del hechizo: los objetos específicos que se ne—
cesitan para ejecutar el hechizo. ¿Podría ser que los investi—
gadores necesitaran la daga curvada de plata que vieron en el
Museo Británico en la sesión anterior?
Ritual del hechizo: un efecto más poderoso del hechiz
implicar un ritual más complejo y enrevesado;Planté
de, cuándo y cómo se ejecuta el hechizo, ¿Es posib
investigadores tengan que embadurnarse con sangluna llena e inscribir un círculo ritual?



Descripción del hechizo: esta puede oscilar entre lo sutil y
lo dramático. Intenta enriquecer la descripción con aromas
extraños, visiones desorientadoras, sonidos curiosos y sen—

saciones perturbadoras; recuerda que la mayoria de estos
hechizos minan la cordura del hechicero, y la forma en que
describas su ejecución deberá poner esto de manifiesto.

Ejemplo de un hechizo con variaciones
Se podria comparar un hechizo con una receta de cocina. No

existe la receta de pan definitiva; el pan de soda se puede hacer

en una hora, mientras que el pan de masa fermentada necesi—

ta varios días. También se pueden utilizar una gran variedad
de harinas y otros ingredientes. Los métodos de elaboración

pueden variar: se puede hacer a mano o con una máquina.
Los panes resultantes tendrán todo tipo de formas tamaños

y sabores. Si consultas diez libros de cocina, encontrarás mu—

chas recetas distintas para el pan con varios nombres diferen-

tes. Lo mismo ocurre con los hechizos y los tomos.

Diez tomos distintos podrían incluir lo que a primera vis—

ta parece el mismo hechizo; sin embargo, esos hechizos no

guardarán más similitudes que todas esas recetas de pan, hay

una enorme diferencia entre el pan negro alemán yla focac—

cia. Asi como elegirias el pan que mejor se ajustara a tu menú,
deberás adaptar un hechizo para que se ajuste a tu partida.
Consideremos el hechizo Crear zombi y echemos un vistazo

a algunas variaciones.

EL HECHIZO BÁSICO DE CDEAD ZOMBI

El hechizo Crear zombi del Grimorio parte de un cadáver y
lo convierte en un zombi. El zombi dura hasta que se pudre
y se descompone. Puede cumplir órdenes básicas de su crea-
dor. El coste de Puntos de Magia es alto (16 puntos) y la

DIANTE DE CDEÁD
ZOMDD

… “_ Coste; 8 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura
…

Tiempo de ejecucion: 1 hora,
*

,

… Se deb'eíver—ter un liquidotitual sobre un cadáver prepa—

rado para ello Los ingredientes del líquido varian depen—

diendo de la versión del hechizo; sin embargo la sangre
del hechicero es común a todos ellos,. El Guardián deberá

determinar otros ingredientes (al menos uno de ellos de—

berá ser costoso, ilegal o tal vez radioactivo). Inmediata—

mente después, el ejecutante entona el hechizo,

Tras el ritual, el cadáver se alza. Literalmente descerebrado,
,_ el,zombi es parecido a un animal salvaje y no se encuentra

bajo el control de su creador.

'Despuésde su creación, el ser continuará pudriéndose y
acabará por descomponerse hasta quedar incapacitado.

LA LLAMADA DE CTHULHU

pérdida de Cordura es moderada (1D6). Ejecutar este hechi—

zo lleva una semana entera, pero funcionará sin necesidad de

hacer ninguna tirada de POD.

UNA VEDSlÓN APDESUDADA DEL HECHIZO CDEAD ZOMBI

Es posible que los jugadores quisieran crear un zombi, tal vez

para que llevara a cabo alguna tarea peligrosa en su lugar. Si

los investigadores se encontraran con un tomo que estuvie—

ra pobremente transcrito, incompleto o deteriorado, podrias
querer proporcionales una versión del hechizo que pareciera
provechosa, pero que probablemente les generase más pro“
blemas que beneficios.

Otra posibilidad es que quieras arrancar una aventura del esti—

lo de Re—animator: un doctor chiflado que resucita cadáveres,
solo para descubrir que no hay forma de controlarlos. El coste
de un hechizo como ese se deberia reducir a la mitad, ya que
será mucho menos útil que su versión normal. Se mantiene la

idea de partir de un cadáver que seguirá descomponiéndose,
así como la pérdida de Puntos de Cordura, aunque el tiempo
de ejecución se reduce a una hora. La ventaja aparente de una

,

;

ANTE DE CDEAD ZOMBD

,“_CoSte: 5 POD, 1D10 Puntos de Cordura

_ empode ejecución; 1 día

|_h“ chizo requiere un cadáver humano que conserve la

a esuficiente como para permitir la movilidad una vez
¿V dos El hechicero deposita una onza (30 cl) de su pro—

íkgp_iag gira en la boca del cadáver, luego le besa en los la—

bios y'ºle _<<in$ufla parte de su ser». Se pierden cinco puntos
. ¡de POD, “un'obsequio para el cadáver.

"el hechizo tiene éxito, el ejecutante podrá dar órdenes

encillasal z0mbi que este deberá cumplir Con el tiempo
º el, zombi podrá aprender a aceptar órdenes más complejas.

Si el hechicero muriera, el zombi quedaría inerte y se des—

c,ompond_ría. Parte de la invocación hace referencia a los
“

Dioses de los Mitos en su conjunto; aunque no se utilizan

nombresºespecíficos.

,VEDSlON lNTENSIFICADA

Se rumorea que algunos podrían ser capaces de crear y

contrºlar una cantidad ilimitada de siervos no muertos, y

Igunos sugieren que el POD del hechicero establece el

mite del número de zombis que se pueden controlar.

Divide el POD del hechicero por cinco; el resultado es la

,,
cantidad máXima de zombis que se pueden controlar acti—

;_ vamente en un momento determinado.

Otros nombres alternativos: Siervo imperecedero, EI re—

— torno del tierno abrazo perdido



ejecución más rápida y un coste de Puntos de Magia reduci-
do podría resultar atractiva para los incautos. Bauticemos esta
versión del hechizo con el nombre Atadura gris.

UNA VERSlÓN MEJORADA DEL HECHIZO CREAR ZOMBI

¿Y si un hechicero tuviera el hechizo original de Crear zombi,
pero quisiera un siervo más eficaz, uno que durase más tiem-
po, uno que incluso pudiera pasar por humano? Puede que
el objetivo del hechicero fuera caritativo; incluso puede que
estuviera intentando recuperar a un ser querido, como una
esposa o un hijo.

Obviamente, todo esto elevaría el coste del hechizo y, al ser de
efecto duradero, puede que el coste sea en puntos de POD en
lugar de en Puntos de Magia; digamos 5 puntos de POD. El
coste en Puntos de Cordura también se incrementará a 1D10,
justificado en la descripción de la ejecución del hechizo co—

mo una invocación a los dioses de los Mitos y el requisito de
que el hechicero insufle parte de su propia <<fuerza vital» en el
cadáver. El tiempo de ejecución no es importante y se reduce
a un día, pero podría continuar siendo una semana perfec—
tamente. Este zombi cumplirá órdenes sencillas y puede que
pudiera aprender lentamente a lo largo del tiempo. La vida
del zombi está vinculada a la del hechicero, y si su amo llegara
a morir quedaría inerte y se pudriría.
Bauticemos a este hechizo con el nombre Beso del cemen—
terio para sugerir sus pretensiones más amables, aun—

que inapropiadas.

UNA VERSlÓN MACABRA DEL HECHIZO CREAR ZOMB!

Si quieres una versión absolutamente malvada del hechizo,
una que incluya la captura y el asesinato de una persona ino—

cente, tal vez el amigo de un investigador o incluso un inves—

tigador, entonces habrá que hacer alguna modificación para
que el hechizo parta de un objetivo vivo.

En primer lugar se deberá capturar al objetivo, y un método
evidente de capturar y someter a un objetivo es el veneno.
Se pretende que el hechizo posea un toque maligno, por lo
que después se deberá enterrar vivo al objetivo durante va—

rios días. Entonces la víctima quedará convertida en un
zombi que servirá a su amo mientras viva o así lo desee. Este
es un hechizo malvado que incluye el asesinato y la tortura,
por lo que el coste de Puntos de Cordura deberá aumentar a
10 puntos. El hecho de que este hechizo no reanime a un ca—

dáver, sino que corrompa a una persona viva es justificación
suficiente para reducir el coste de Puntos de Magia de 16 a 10.
El hechizo todavía necesita varios días para su ejecución, y
el zombi resultante seguirá siendo capaz de cumplir solo las
órdenes más sencillas.

Como este hechizo toma como objetivo a una persona viva,
tiene que haber alguna forma de oponerse a él. Se pueden
utilizar dos tiradas: primero una tirada de CON para intentar
resistir el veneno y después una tirada de POD para resistirse
a los efectos del hechizo. La variante debería tener un nombre
que solo fuera ligeramente distinto a Crear zombi.
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ARlANTE DE CREAR ZOMBl),—p—

Coste 10 Puntosde Magia, 10 Puntos de Cordura
Tiempode ejecúción: variable (dias)

__

|» objetivo a un estado cercano a la muerte me—

ianteiun'poílvo paralizante elaborado con alcaloides y las
'

ias 'de un pez globo. El veneno debe ser inhalado.
"to ces, el objetivo deberá tener éxito en una tirada de

“ CON Extrema (igual o menor a una quinta parte de su
,CON) para poder resistir el veneno. Si fracasa, el objetivo

' lquedará sumido en un trance profundo indistinguible de
"la muerte; Para su horror, el objetivo seguirá consciente

Leiro será incapaz de moverse. La víctima es depositada en
uhíataiúd y enterrada viva en un cementerio. Un pequeño
cOnducto conecta el ataúd con el exterior para que pueda

“" respirar. Durante este tiempo, el desafortunado objetivo
7 del hechizo deberá superar una tirada de Cordura cada

__

¿tres horas dejuego o perderá 1D6 COR. Si el objetivo en—
º '; |_oquece durante este periodo de tiempo, se entregará a la

w:'_v,ofluntad del hechicero, agradecido de que desaparezca el

¡horror1de la tumba.

¿Tres noches después, el hechicero acude a la tumba y eje—
"

l'cuta¿Crear muerto viviente. Si el hechicero percibe cierta
resistencia mental en el objetivo, se hace una tirada en—

rentada dePOD (véase la página 249) entre el hechicero y
el objetivo. lndependientemente de si el objetivo está loco
o cuerdo, ejecutar el hechizo con éxito drenará todo su
POD hasta reducirlo a 1. Si el hechizo fracasa, el ejecutante
puede limitarse a cubrir el conducto de ventilación y dejar

% ahí a la víctima para que se asfixie.

Si se ejecuta con éxito, el hechicero habrá creado un sir-
viente zombi, capaz de obedecer órdenes sencillas. El des—

afortunado zombi permanecerá bajo el influjo del hechice—

_
“ro hasta que llegue el día en que sea liberado, lo que

'

normalmente implica la muerte definitiva de la víctima y la

muerte de su señor.

¡ ¡Mi
CREACIÓN DE UN NUEVO HECHIZO

La llamada de Cthulhu no es un juego que se preocupe por
el equilibrio de juego entre los personajes jugadores y sus
enemigos. Tampoco hay una estructura basada en niveles a
la que deban ajustarse los hechizos. Por ejemplo: si creas un

,

hechizo parecido a otro de los que hay en el Grimorio, pero
que cueste menos y tenga un efecto más potente, no esta
desobedeciendo ninguna regla. Debes tener cuidado al

ducir elementos (como los hechizos) en tus partid
_

q
drían tener un efecto significativo en el desarrºli

_,

Eso no quiere decir que no debas hacerlo, solo q
rias hacerlo sin pensar.



Consulta los hechizos de este libro y busca uno que se apro—

xime a la magnitud de los efectos de tu nuevo hechizo. Esto

te dará un punto de partida en cuanto al coste en Puntos de

Magia, POD y Puntos de Cordura.

Considera la dificultad de la ejecución del hechizo. Un he—

chicero puede llegar a tener 16 Puntos de Magia y ser capaz
de quemar algunos Puntos de Vida para aumentar esa cifra

hasta, digamos, 25. Más allá de esto, el hechicero necesitará

contar con una reserva de Puntos de Magia 0 con otros parti—

cipantes adicionales en la ejecución que le entreguen sus pro—

pios Puntos de Magia. Algunos hechizos requieren el gasto
de POD. Los magos pueden acumular POD mediante ciertos
hechizos o artefactos, como puede ser un bastón encantado.

Se pueden añadir sacrificios u otros rituales moralmente
cuestionables a un hechizo con dos finalidades. Primero, pa—

ra transmitir el tema del horror. Segundo, para hacer que los

hechizos supongan una dificultad o un dilema moral para los

jugadores. Por ejemplo: ¿estarán los jugadores dispuestos a

usar un hechizo que acabe con sus adversarios si eso requiere

un sacrificio humano?

Distinción entre Llamar. Contactar g Convocar

Estos tres tipos de hechizos tienen mucho en común, y es

conveniente entender las diferencias.

Los hechizos de Llamada son rituales inmensamente pode-
rosos que hacen aparecer la manifestación física de un dios

ante el hechicero. Las sectas pueden utilizar los hechizos de

Llamada con el fm de invocar a sus dioses oscuros para que
acepten sacrificios rituales o como un acto de adoración. El

reverso de los hechizos de Llamada son los hechizos de Ex—

pulsión, que se utilizan para hacer que el dios regrese al lugar
del que vino. Los hechizos de Expulsión pueden ser de gran
utilidad para los investigadores.

Los hechizos de Contacto se pueden considerar como una
solicitud de comunicación, algo así como una llamada de

teléfono esotérica. Cuando se tiene éxito al utilizarlos con
monstruos de los Mitos, atraerán a uno o varios de ellos hacia
el ejecutante; sin embargo, acudirán por su propia voluntad

y no se encontrarán bajo el control del hechicero. Cuando se

utilice sobre una deidad o un Primigenio, el hechizo abrirá

un canal de comunicación, pero no tiene por qué invocar una
manifestación física.

Puede que los investigadores tengan algún motivo por el cual

utilizar un hechizo de Contacto en determinadas circunstan—

cias como, por ejemplo, para contactar con una especie inteli—

gente.de los Mitos con el fm de obtener información o ayuda;
' argo, esto resulta extremadamente peligroso.

hi s de Convocación obligan a un monstruo (no

a comparecer ante el hechicero. Puede que esos
' ' 'Í

a la voluntad del hechicero para
*

A …

“s hechizos de Convo-
os y sectarios que

LA LLAMADA DE CTHULHU

desean utilizar el poder de algún horror sobrenatural. Los

investigadores podrán utilizar un hechizo de Convocación,

¡pero más les vale asegurarse de que son capaces de someter

a lo que hayan convocado!

EL Gmnomo
Esta sección enumera los hechizos por orden alfabético con

un par de excepciones. Existen tres clases fundamentales de

hechizos: Hechizos de Llamada y Expulsión, Hechizos de

Contacto y Hechizos de Encantamiento, que definen y agru—

pan alos hechizos que aparecen a continuación.

Ajar un mieml_>_p_o______

Coste: 8 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: Instantáneo

Un hechizo terrible concebido para atormentar y causar da—

ños permanentes a un objetivo. El objetivo debe encontrar—

se a 10 m o menos del ejecutante. Para que el hechizo surta
efecto el hechicero deberá vencer en una tirada enfrentada de

POD contra el objetivo. Si gana, el hechicero señalará un bra—

zo 0 una pierna. Dicho miembro se ajará y marchitará rápida

y dolorosamente, causando 1D8 puntos de daño y una pér—

dida permanente de 2D10 CON. La víctima pierde 1D4/1D8

Puntos de Cordura.

Otros nombres alternativos: La canción del dolor, Marchitar

a mi enemigo, Quemazón debilitante.

…Aliento 9.91%.S…Btºilltdtda£93…
Coste: 8 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Este hechizo asfixia a la víctima llenando sus pulmones de

agua de mar, lo que puede causar una muerte espantosa

por ahogamiento.

El hechicero debe ser capaz de ver a su objetivo. Para que
el hechizo surta efecto, el ejecutante deberá entonarlo men—

talmente durante un asalto completo y vencer en una tirada
enfrentada de POD contra su objetivo. Si gana el hechicero, el

objetivo comenzará a ahogarse: caerá al suelo atragantándose
con agua salada y sufrirá 1D8 puntos de daño por asalto. El

objetivo deberá superar una tirada Extrema de CON (igual o

menor a la quinta parte de su CON) después de sufrir daño

en cada asalto; si la tirada tiene éxito, el agua se habrá expul—

sado y cesarán los efectos del hechizo.

Otros nombres alternativos: Moneda del mar azul, La mal—

dición del marinero, El beso de salitre.

Atadura. Hec_hi__zgs de
Véase Convocación, Hechizos de (página 257).



_Atormentar
Coste: 3 Puntos de Magia, 1 Punto de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Este hechizo incapacitará temporalmente a un objetivo que
se encuentre a 3 m del hechicero o menos. Para que el he-
chizo surta efecto el hechicero deberá vencer en una tirada
enfrentada de POD contra su objetivo. Unos intensos dolores
se apoderarán del objetivo, su cara y sus manos se cubrirán
de ampollas y supurarán líquido, y sus ojos se nublarán de
sangre, cegándolo temporalmente. La víctima quedará total—

mente indefensa mientras dura el efecto del hechizo.

El efecto tiene una duración de 1D6 asaltos, tras los cuales
recuperará la vista. Al cabo de 3D10 minutos, el objetivo
se recuperará por completo y podrá reanudar su activi—

dad normal. Los rastros de corrupción física se desva—

necerán rápidamente, y en 24 horas solo quedarán unas
manchas apenas visibles en la piel. Una experiencia como
esta provoca una pérdida de 1/1D6+1 Puntos de Cordura
al objetivo.

Otros nombres alternativos: Desdichada agonía del mise—

rable, La ceguera purulenta de los Siete Infiernos, Desgarrar
al enemigo.

_Bendecir hoja
Coste: 5 POD; 1D4 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 hora

Crea un arma de ñlo capaz de causar daño o matar a en-
tidades que no resultan afectadas por las armas materia—
les. Requiere el sacrificio de un animal que tenga al me—

nos TAM 50. La hoja del arma debe estar hecha de algún
elemento metálico puro, como el hierro o la plata. El arma
puede ser de cualquier tamaño; sin embargo, una hoja más
grande causará más daño (véase la Tabla XVII: Armas, pá-
ginas 430-435).

Si el arma se rompe, se funde o resulta dañada de alguna otra
forma, perderá su capacidad especial para siempre; sin em-
bargo, esto no sucederá jamás como consecuencia de atacar a
una entidad sobrenatural.

Otros nombres alternativos: Imbuir el poderío de los anti—

guos, Ritual de los siete cortes, Perdición de los espiritus.

Canción de Hastur
Coste: 1D4 Puntos de Magia por asalto; 1D4 Puntos de

Cordura por asalto

Tiempo de ejecución: 3 asaltos antes de que comience a
surtir efecto

El hechicero emite un pavoroso gemido ululante que hace
que la piel y la carne de la víctima bullan con úlceras, ampo-
llas y manchas pestilentes.

CAPÍTULO 12: GRIMORIO ….u—am'e ……
El hechicero debe poder ver a su objetivo. A pesar de que
todo el mundo puede oír la canción, el hechizo solo afec-
tará a la persona elegida como objetivo. Este hechizo solo
surtirá efecto durante la noche, y solo si la estrella Aldeba-
rán es visible en el ñrmamento. El ejecutante debe superar
una tirada de POD para poder cantar la melodía alieníge-
na correctamente.

Si se ejecuta con éxito, el hechizo infligirá 1D6 puntos de da—

ño por asalto mientras siga estando activo. Al cabo de dos
asaltos, las cicatrices reducirán la APA de la víctima en 3D10.
Después de cada cuatro asaltos, los daños internos reducirán
la CON de la víctima en 3D10. Cuando los Puntos de Vida 0
de CON de la víctima se reduzcan a 0, su cuerpo se hinchará
y estallará con un sonido repugnante, dejando sus entrañas
esparcidas sobre el suelo.

Se puede utilizar la canción de forma defensiva, para pro—

tegerse contra un atacante que esté ejecutando este mismo
hechizo. Si ambos hechizos se ejecutan con éxito, se neutrali-
zarán el uno al otro.

VERSIÓN INTENSIFlCADA

La comprensión lúcida y la sintonía con los misterios de Has—

tur permiten al hechicero aprehender los secretos de Hali y
el posicionamiento indispensable de Aldebarán en el espacio
y el tiempo. Así, el hechizo se podrá lanzar cuando Aldeba—
rán no se encuentre visible en el firmamento nocturno. Ade-
más, el hechicero podrá entretejer un eco de la canción en un
fragmento de tela amarillo obtenido de la corte del Rey de
amarillo. Si se invierten 20 Puntos de Magia en este material
desvahído, la próxima persona que toque la tela sufrirá los
efectos del hechizo durante 10 asaltos; cada asalto, la víctima
podrá hacer una tirada para intentar obtener un resultado
igual o menor a la mitad de su POD y, si lo consigue, conclui—
rá el efecto del hechizo.

Otros nombres alternativos: El lamento del rey, Música dela
corte amarilla, Invocar los forúnculos purulentos de la agonía
y el tormento absolutos.

_C__ántico de Thoth
Coste: 10 Puntos de Magia, 1D4 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 30 minutos

El empleo de este hechizo puede incrementar las faculta—

des mentales del ejecutante, aumentando la probabilidad de
que resuelva un problema intelectual determinado. Invertir
10 Puntos de Magia en el cántico proporciona al hechicero
un dado de bonificación en sus tiradas destinadas a obtener
conocimientos, aprender un hechizo, traducir un párrafo, d -

ducir el significado de un símbolo, etc.

Otros nombres alternativos: El ritual de la agudeza ce
_

La canción de la colaboración erudita, El coro delos ,san



>v'º'lúa

¿ff—Harvey está intentando traducir un pergamino en latín.
f “Ejécuta elv…Cántíco de Thoth gd$tando 70 Puntos de Magia.

Tiéhe una habilidad de Otras lenguasilatín) de 66. Obtiene

Í un 84y, un 34 (dado de bonificación); un éxito. El cántico ha
f amplificado sus—focu1todes mentales durante un corto pe—

riodo—de tiempo,; durante el cual ha pºdido comprender la
ieñgú_o—idtínci _a [a perfecdón.

* “

HECHIZOS DE CONTACTO

Coste: consulta el hechizo específico
Coste de Cordura: 103 (y la pérdida que produzca la visión

del monstruo)
Tiempo de ejecución: 1D6+4 asaltos

Los hechizos de Contacto se dividen en dos grupos distintos:
los hechizos para contactar con las criaturas y monstruos de
los Mitos, y los hechizos para contactar con las deidades de
los Mitos (véase Contactar con un dios).

Mediante el empleo de hechizos de Contacto, un sectario
puede comunicarse con monstruos y razas extraterrestres, tal
vez con la intención de aprender sobre magia, dioses o espe—
cies alienígenas. El hechicero deberá tener en mente un ob—

jetivo deñnido; se pueden elaborar planes y cerrar acuerdos.

Los hechizos de Contacto no dan el control de la situación al

hechicero; es solo un método para entablar el contacto. Re-
cuerda que se trata de seres individuales e inteligentes que
tienen sus propias motivaciones, ¡los hechiceros establecen el

contacto por su cuenta y riesgo! Esto es muy diferente a los
hechizos de Convocación (véase la página 257), que tienen
el potencial de permitir que el hechicero someta a los seres
invocados a su voluntad.

El procedimiento es muy parecido en todos los hechizos de
Contacto, aunque algunas condiciones y requisitos pueden
ser específicos de cada uno. Conocer un hechizo de Contacto
no sirve de ayuda para ejecutar otro distinto. Existen muchas
versiones de cada hechizo de Contacto.

Si se lleva a cabo de forma correcta, este hechizo siempre tie—

ne efecto, a no ser que no haya seres de ese tipo viviendo a

una distancia razonable (los pólipos volantes podrian viajar
desde la Ciudad Bajo la Arena hasta alguna zona de Austra—

lia, pero tal vez ignoren un contacto en Norteamérica).

Se tarda entre cinco y diez asaltos en ejecutar un hechizo de
Contacto. Puede que el ser al que se contacte con el hechizo

aparezca al cabo de una hora de juego o que tarde un día o
más en manifestarse. Tira 1D100 para determinar el tiempo

ido hasta la manifestación en horas de forma alea—

o Seres que vivan cerca camínarán, nadarán, hora—
' larán hacia el punto en el que se haya ejecutado el

l trayecto esdemasiado largo, puede que el ser
' aparezca unca. Los seres pro—

U.ed aparecer de cualquier

LA LLAMADA DE CTHULHU

El hechizo atrae a un miembro aleatorio de la especie en
cuestión, probablemente con sus propias motivaciones. Pa—

ra no parecer amenazador, el hechicero deberá intentar en—

contrarse a solas o en compañía de un grupo muy reducido.
Una vez se manifieste la criatura contactada, será libre de
partir, por lo que la posibilidad de mantener un encuentro
prolongado mejorará enormemente si el hechicero tiene algo
que ofrecerle.

Si la especie contactada es muy grande, como un pólipo vo—

lante, solo aparecerá un ejemplar. Si es de tamaño humano
o más pequeño, el Guardián puede decretar que aparece un
grupo de varios representantes.

No hay ninguna garantía de que la entidad contactada vaya
a negociar con el hechicero en lugar de devorarlo. Poseerá
motivaciones alienígenas; sin embargo, si mantener el con-
tacto pudiera ser provechoso para ambas partes, puede que
se produzca una interacción interesante.

Como se decía, cada dios requiere que existan determinadas
condiciones para que pueda funcionar.

CONTACTAR CON UN CHTHONIAN

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya chtho—

nians en las inmediaciones. Debe ejecutarse en un lugar en
el que se hayan producido terremotos recientemente, 0 don-
de haya ñsuras o volcanes que puedan ofrecer un medio de

transporte relativamente rápido desde las profundidades de
la Tierra hasta la corteza terrestre.

Coste: 5 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN PROFUNDO

El cántico tiene éxito de forma automática, a no ser que no
haya profundos en las inmediaciones. Este hechizo se debe
ejecutar en la orilla de un océano o un mar. Para que fun—

cione mejor, se deberá ejecutar cerca de alguna ciudad su—

mergida de los profundos, como en las aguas de lnnsmouth,
Massachusetts, o en la costa del pueblo de Dunwich, en In—

glaterra. Parte del ritual consiste en lanzar al agua unas pie-
dras inscritas a tal efecto.

Coste: 3 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN ANTIGUO

El cántico tiene éxito de forma automática, a no ser que no
haya Antiguos en las inmediaciones. Es más probable que
funcione en lugares situados sobre la parte sur de la dor-
sal medio-atlántica y las fosas geológicas más cercanas a
la Antártida.

Coste: 3 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN PÓLIDO VOLANTE

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya póli-
pos volantes en las inmediaciones. Estos seres solo se pueden
encontrar en sus extrañas ciudades subterráneas, la mayor



de las cuales está ubicada en las profundidades de la Ciudad
Bajo la Arena, en el desierto occidental australiano. Para que
puedan salir, el hechicero debe abrir primero uno de los po—
zos que comunican con sus túneles.

Coste: 9 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UNA SEMILLA INFORME

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya semi—
llas informes en las inmediaciones. Los lugares más adecua—
dos para ejecutar este hechizo son los templos en los que la
estatua de Tsathoggua continúa sobre el altar 0 en las inme—
diaciones de la grieta abisal situada en N,Kai, cerca de Binger,
Oklahoma. Es posible que otros lugares del oeste y el medio
oeste norteamericano ofrezcan también vías de acceso y sa-
lida. Según se dice, hay una de tales cavernas en las inmedia-
ciones de Dunwich, Massachusetts.

Coste: 3 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN GUL

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya gu—
les en las inmediaciones. Estos seres se pueden encontrar en
cualquier lugar en el que haya grandes concentraciones de
seres humanos, especialmente en las cercanías de criptas y
cementerios. De estos últimos, los más propicios para la eje—
cución del hechizo son aquellos que tienen más de un siglo
de antiguedad, y el mejor momento para hacerlo es durante
la noche, bajo la luz de la luna.

Coste: 5 Puntos de Magia

CONTACTAR CON GNORI—I—KEI—I

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya nin—

gún gnoph—keh en las inmediaciones. Estos seres suelen en—

contrarse en Groenlandia y otros yermos helados cercanos al
polo norte.

Este hechizo se debe acompañar de una tirada de Cantar (es—

pecialidad de Arte/Artesanía), y antes hay que esculpir una
pequeña efigie de hielo y nieve de la bestia.

Coste: 6 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN PERRO DE TÍNDALOS

Si se invoca un perro de Tindalos, este acudirá automática-
mente. No se conoce ninguna forma de tratar con estos seres,
cuyo único motivo para desplazarse a través de la corriente
espacio—temporal es el hambre.

Coste: 7 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN MI—GO

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya mi—

gos en las inmediaciones. El hechizo se debe ejecutar al pie o
en la cima de una montaña, en alguna cordillera que se sepa
que visita o explota esta enigmática raza de navegantes del

CAPÍTULO 12: GRIMORIO ……aW'Í —…mma . ?: *

espacio. Entre esas cordilleras se encuentran los Apalaches,
los Andes, el Himalaya y algunos picos del África central.

Coste: 8 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN SER RATA

Para poder invocar a un ser rata, se deberá ejecutar el hechizo
en un lugar infestado por estos seres o en sus inmediaciones.
Según se dice, cerca de la ciudad inglesa de Yorkshire existe
una población de seres rata. Hay otro informe sobre la exis—

tencia de criaturas similares procedente de Massachusetts.

Coste: 2 Puntos de Magia

CONTACTAR CON HABITANTE DE LA ARENA

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya habi—
tantes de la arena en las inmediaciones. Este hechizo se debe
ejecutar en un desierto adecuado, como el del Sahara, el del
suroeste de los EE. UU., el de Arabia Saudí o el desierto cen-
tral australiano.

Coste: 3 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN SERVIDOR DE LOS OTROS DIOSES

Cuando se ejecuta el hechizo es necesario superar una tirada
de Suerte para determinar si hay un servidor en la Vía Láctea.
Si no hay ninguno dentro del alcance, se perderán los Puntos
de Magia.

El hechicero debe poder ver las estrellas. Debe intentar visua—
lizar el Corazón Inefable de Azathoth, que late y brilla como
si fuera fuego líquido (y que, según se dice, es un simbolo
esferoidal de meditación, pero cuya forma auténtica se des—

conoce). El servidor se manifestará al cabo de 1D6+4 asaltos
y esperará recibir un sacrificio de sangre. Si el sacrificio ele—

gido no es el adecuado, la criatura devorará al hechicero. Si el
servidor acepta el sacrificio, estará dispuesto a llevar a cabo
una tarea sencilla para el hechicero.

Con una tirada exitosa de Persuasión, el servidor también se
dignará a responder a una pregunta respetuosa acerca del Po-
deroso Azathoth, su corte situada en el centro del universo 0
sobre uno de los Dioses Exteriores. La respuesta añade 1D3
puntos de Mitos de Cthulhu a la puntuación del hechicero,
pero carece de ningún sentido para los demás espectadores.
Si el resultado de la tirada es igual 0 menor a una quinta parte
del valor de Persuasión del ejecutante, el servidor también
transmitirá un hechizo directamente a la mente del hechice—
ro, lo que le hará perder 1D8 Puntos de Cordura y le provo-
cará 1D10 asaltos de desorientación. Será el servidor el que
elija el hechizo.

Una vez prestados sus servicios, el servidor pued
por quedarse y tocar sus flautas sobrenaturales mie
cuerpo brilla con colores intermitentes y sus ten ác
tuercen, o bien puede disolverse y volver al b
galaxia o a alguna región de formación estelar y
actividades anteriores.

… k



Escuchar el sonido demencial e hipnótico de sus flautas causa

la pérdida de 1/1D4 Puntos de Cordura, y obsesionará a cual-

quier cantante o músico presente. A partir de entonces, per—

derá el interés por las escalas terrenales y se sentirá empujado

cada vez más a interpretar música en las escalas cósmicas que
le han sido reveladas.

Coste: 14 Puntos de Magia

CONTACTAR CON LOS ESPÍRITUS DE LOS MUERTOS

Existen muchas versiones de este hechizo. Una versión re-

quiere que se erija una carpa de sábanas blancas junto a un
río y que se depositen en su interior jarras llenas de agua de

ese mismo río. Se canta y se baila. Se hace una súplica pa-

ra que aparezca el muerto. Suma todos los Puntos de Magia,

multiplica el resultado por cinco, y el hechicero deberá ob—

tener un resultado igual o menor a esa cantidad en 1D100.

Si tiene éxito, las voces de los muertos surgirán de las jarras
de agua. Alguien que meta la cabeza en la carpa podrá escu—

charlas y conversar con ellas o hacerles algunas preguntas.
Recuerda que los muertos normalmente solo saben aquello

que sabían en vida, y que algunos aún no se han dado cuenta
de que han fallecido.

Coste: 3 o más Puntos de Magia

CONTACTAR CON UNA SEMILLA ESTELAR DE CTHULHU

Tiene éxito de forma automática, a no ser que no haya semi-

llas estelares enlas inmediaciones. Se debe ejecutar a la orilla

del mar, tal vez cerca de algún asentamiento de los profun-
dos, o en un lugar donde puedan yacer semillas estelares. El

hechizo funciona bien en Polinesia, a lo largo de la costa de

Massachusetts y en las aguas sobre la ciudad sumergida de

R'lyeh.

Coste: 6 Puntos de Magia

CONTACTAR CON UN VITHIANO

Este hechizo no sirve para avanzar o retroceder en el tiempo.
Si, en el momento de ejecutar este hechizo, la mente de un
miembro de la Gran Raza está ocupando un cuerpo a 150 km

o menos del hechicero, el yithiano percibirá la llamada y po—

drá responder a ella con curiosidad, temor o alarma. Si el

hechicero no tiene nada interesante que decir u ofrecer, el

erudito de la Gran Raza dejará de atender a sus preguntas
o, incluso, puede que llegue a destruirle por tratarse de un
estorbo o una molestia.

este: 4 Puntos de Magia

ombres alternativos: para hechizos de Contacto, uti—

br ,como: Unión, Comunión, Intercambio, Comercio,
Acuerdo, etc. Por ejemplo: El pacto rojo, Alian—

k
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HECHIZOS DE CONTACTO CON UN DIOS

Coste: 5 POD; 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: de cinco a diez (1 D6+4) asaltos

Nadie utiliza los hechizos de Contacto con una deidad salvo

los sacerdotes dementes de esos dioses o poderosos hechi—

ceros independientes que esperan hacer un pacto y obte—

ner una pequeña fracción del poder de ese dios. La deidad

cuyo favor se pretende podrá ser cualquiera de los Dioses

o Primigenios.

En cada uno de esos hechizos, el ejecutante deberá sacrificar

5 POD. La probabilidad de contactar con éxito con esa dei—

dad es igual a la mitad del POD (reducido) del hechicero. Si

la tirada tiene éxito, el dios o algún aspecto de él entrarán en

contacto con el hechicero en actitud cuasiamistosa al cabo de

varias horas o días en tiempo de juego. No es probable que el

dios otorgue nada de valor a aquellos que no le adoren. Si la

deidad se aburre o se siente ofendida, es probable que aplaste
al hechicero o le haga enloquecer, obteniendo cierto placer

inhumano con ello.

Cada versión del hechizo tiende a ser un reflejo de la deidad

en cuestión.

CONTACTAR CON CHAUGNAR FAUGN

Establece la comunicación con Chaugnar Faugn. Si tiene éxi-

to, el Primigenio enviará al hechicero visiones o pesadillas

en las que le informará de sus deseos, o le hará saber si sus

súplicas van a ser atendidas favorablemente o rechazadas.

CONTACTAR CON CTHULHU

Establece la comunicación con Cthulhu. Cthulhu suele res—

ponder durante la noche, mientras el hechicero está dur—

miendo. Informa a sus seguidores de sus deseos mediante

sueños y pesadillas.

CONTACTAR CON EIHORT

Se parece a otros hechizos de Contactar con un dios, pe—

ro el hechicero sacriñca 1 Punto de Magia al ejecutarlo. Si

el hechicero se encuentra muy lejos, Eihort se aparecerá en

sueños, pero acudirá en persona si se encuentra a tan solo

unos cientos de metros. Eihort extraerá 5 puntos de POD del

ejecutante a cambio de transferir este hechizo directamente

a su cerebro.

CONTACTAR CON NODENS

Establece la comunicación con Nodens. Este hechizo solo se

puede ejecutar en —un lugar remoto y deshabitado, como el

borde de un acantilado. Si, más tarde, Nodens decide respon—

der al hechicero, lo hará cuando este se encuentre a solas y en

un lugar igualmente inaccesible.



CONTACTAR CON NVARLATHOTEP

Establece la comunicación con Nyarlathotep. Este hechizo se
puede ejecutar en cualquier lugar, como corresponde a este
dios omnipresente; sin embargo, Nyarlathotep solo se mani—
fiesta en reuniones de devotos o cuando se unge a un nuevo
sacerdote de los Dioses Exteriores.

CONTACTAR CON TSATHOGGUA

Establece la comunicación con Tsathoggua. El Primigenio
puede aparecer en forma espiritual, como una especie de pro—
yección traslúcida y brumosa de su verdadero yo, que provo—
ca la pérdida de Puntos de Cordura habitual. Normalmente,
solo se aparece cuando el hechicero se encuentra a solas, y le
habla en un tono audible.

CONTACTAR CON Y'GOLONAC

Establece la comunicación con Y)golonac. Este dios suele res—

ponder intentando convertir al ejecutante en uno de sus ado—

radores. Si cree que el hechicero no será un sacerdote apro—
piado, procederá a atacarlo físicamente e intentará devorar
su mente y su alma. Si, por el contrario, piensa que puede
adecuarse a sus fines, Y)golonac intentará poseer a uno de sus
amigos, que (una vez controlado) se acercará al hechicero
con la intención de tentarlo para que se ponga a su servicio.

Consunción
Coste: Puntos de Magia y Puntos de Cordura variables
Tiempo de ejecución: Instantáneo

Un poderoso hechizo ofensivo que causa lesiones físicas a un
objetivo. El hechicero invierte tantos Puntos de Magia como
desee y la mitad de esa misma cantidad en Puntos de Cor—
dura. Para que el hechizo surta efecto, el hechicero deberá
vencer en una tirada enfrentada de POD contra el objetivo.
Si tiene éxito, el objetivo recibirá un repentino y aterrador
estallido de energía que hará que su carne se consuma y en—

negrezca. El objetivo perderá 1 Punto de Vida por cada Punto
de Magia invertido en el hechizo.

VERSIÓN INTENSIFICADA

Invocar la poderosa energía de los Mitos es una cosa; darle
forma mediante el conocimiento y la comprensión es otra
muy distinta. El hechicero será capaz de ocasionar la Con—

sunción sin necesidad de hacer una tirada de POD. Además,
el hechicero será capaz de provocar un terror mental aún ma—

yor en la víctima; mientras se tambalea a causa de la descarga
de energía, el objetivo creerá que está siendo agredido por es—

pantosas entidades de los Mitos, lo que produce una pérdida
de 1/1D6 Puntos de Cordura.

Otros nombres alternativos: Penitencia, Rayo de consanción
mortal, Las palabras negras.

CAPÍTULO 12; GRIMORIO

HECHIZOS DE CONVOCACIÓN

Coste: Puntos de Magia variables; 1D4 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 5 minutos por Punto de Magia

invertido, la atadura requiere 1 asalto

Estos hechizos afectan a razas alienígenas y a sirvientes,
aquellos monstruos que suelen servir a hechiceros y a otros
monstruos más poderosos. Los procedimientos generales de
estos hechizos son los mismos, pero las condiciones pueden
variar entre uno y otro. Conocer uno de estos hechizos no
sirve de nada cuando se intenta ejecutar otro. Si el Guardián
no decreta lo contrario, las partes de convocación y atadura
de estos hechizos se aprenden de forma conjunta. Necio es el

mago impaciente que solo aprende a invocar y no a someter.

A excepción de Convocar/Atar a un servidor de los Otros
Dioses, estos hechizos requieren el sacrificio de 1 Punto de
Magia por cada 10% de probabilidad de éxito. Por ejem—
plo: 3 Puntos de Magia generan una probabilidad de éxito
del 30%. En general, por cada Punto de Magia, el hechicero
deberá pasar cinco minutos entonando cánticos: cuanto ma-
yor sea la probabilidad de éxito, mayor será el tiempo necesa—
rio para ejecutar el hechizo. Un resultado de 96—100 siempre
será un fracaso; un resultado de 100 deberá tener siempre
unas consecuencias nefastas para el mago en cuestión.

El hechicero también pierde 1D4 Puntos de Cordura por he—

chizo ejecutado, tenga o no tenga éxito.

En caso de éxito, aparecerá una criatura por cada hechizo
2D10 minutos de tiempo de juego después de que hayan con—
cluido los cánticos. Puede que contemplar la criatura apare-
cida también produzca una pérdida de Puntos de Cordura.
La criatura puede aparecer atada directamente o se puede
solicitar al hechicero una tirada enfrentada de POD contra
el de la criatura convocada, a discreción del Guardián. En
caso de éxito, la criatura quedará atada; en caso de fracasar,
atacará al hechicero y después regresará a su lugar de proce—
dencia. La criatura atada está obligada a obedecer una orden
del hechicero, incluso aunque le ordene atacar a sus propios
congéneres, tras lo cual será liberada y regresará a su lugar
de procedencia.

Forma de la orden
La orden del hechicero debe ser específica y limitada en su
duración: <<protégeme de todo daño eternamente», no es una
orden válida, pero <<mata al hombre que está en aquella es—

quina» sí. La criatura estará atada al ejecutante del hechizo
hasta que haya cumplido la orden (y, si no recibe ninguna, no
tardará en hallar la forma de marcharse). Las órdenes“pueden
incluir transportar a alguien a un destino concreto, pres'
una ceremonia determinada, mostrarse especialme

'

mientras se somete al examen de un grup __

*

aparecer en algún lugar como advertencia a lo
0 cualquier otra cosa que se pueda imaginar.

_
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Que las órdenes sean sencillas. Lo mejor forma de contro—

larlo es no permitir que la orden tenga más palabras que la

puntuación en INT de la criatura. También se comprenderán
gestos sencillos como apuntar con un dedo. Asume que la
criatura siempre será capaz de comprender cualquier orden
sencilla, ya se la dicten en inglés o en urdu. Véase también
Atadura independiente, más adelante.

CONVOCAR A UN SERVIDOR DE LOS OTROS DIOSES

Un servidor aparece entre ecos perturbadores de flautas de—

menciales. El coste en Puntos de Magia es el triple que el de

un hechizo de Convocación normal: por cada tres Puntos
de Magia sacriñcados, incrementa la probabilidad de ejecu—

tarlo con éxito en 10%, un resultado de 96-100 siempre será

un fracaso. Cada ejecución de este hechizo cuesta también
3D4 Puntos de Cordura. Para ejecutar este hechizo también
se necesita una flauta; si la flauta está encantada, cada pun—

to de POD invertido en su encantamiento incrementará la

probabilidad de éxito en 2%. Los sectarios ejecutan este he—

chizo en cualquier lugar y en cualquier momento que sean
especialmente paganos: las noches más habituales son las
del solsticio de verano (21 de junio), Samhain (31 de octu-
bre) yla Noche de Walpurgis (30 de abril).

Otros nombres alternativos: La sinfonía ritual de los indes—

criptibles, Recital del silbido enloquecedor.

CONVOCAR A UN ANGEL DESCARNADO DE LA NOCHE

Se levanta una ráfaga de viento casi inaudible y aparece la

cadavérica forma de un horror alado y desprovisto de ros—

tro. Para poder llevar a cabo la convocación hay que disponer
de una piedra adornada con el enigmático Símbolo arcano,
aunque no es necesario que la piedra tenga forma de estre—

lla. Solo se puede ejecutar el hechizo durante las noches de
luna nueva.

Otros nombres alternativos: Las palabras sasurradas de los

hombres sin rostro, Conjurar a la sombra alada.

CONVOCAR A UN BYAKHEE

Durante los cánticos se debe hacer sonar un silbato. Este
hechizo solo funciona en las noches en las que Aldebarán

es visible por encima del horizonte (entre octubre y marzo
aproximadamente). El byakhee convocado descenderá ale—

teando de los cielos, helado aún a causa de sus viajes a través
del espacio.

Si el silbato está encantado, cada punto de POD invertido
11 su; encantamiento incrementará la probabilidad de éxi—

n % Un silbato como este se podrá utilizar una vez

mbres alternativºs: Invocar a tu montura para 50—

l l ' te.

LA LLAMADA DE CTHULHU

CONVOCAR A UN HORRENDO CAZADOR

Un horrendo cazador aparece como si estuviera entrando a
través de un agujero en el aire, asomando primero la cabeza.
Este hechizo solo se puede ejecutar durante la noche y al aire
libre. Si no se ha preparado un sacrificio adecuado para la

atadura (véase Atadura por separado más adelante), el ho—

rrendo cazador apresará al hechicero y desaparecerá.

Otros nombres alternativos: Súplica de los dientes voraces,
Aseveración que convoca a los diablos retorcidos.

CONVOCAR A UN RETONO OSCURO

Un retoño oscuro hace acto de presencia. Se debe sacrificar

un animal que tenga al menos un TAM de 40. El convocador
necesita un cuchillo para practicar una serie de cortes ritua—

les al <<despachar» a la víctima. Este hechizo se debe ejecutar
al aire libre, en un bosque, durante una luna nueva. Tras la

convocación, un retoño oscuro aparecerá caminando desde
las sombras.

Otros nombres alternativos: Invocar a la oscuridad del bos—

que, Cuchillo ritual de la corteza sangrante.

CONVOCAR A UN VAGABUNDO DIMENSIONAL

Un vagabundo dimensional se va materializando lentamente
en el aire. El hechizo requiere un cuchillo o una daga hecha
de un metal puro, como el cobre o el hierro. Las aleaciones
como el bronce no servirán. Si la daga está encantada, cada

punto de POD invertido en su encantamiento incrementará
la probabilidad de éxito en 2%. El hechizo se puede ejecu-
tar tanto de día como de noche. Una importante autoridad
afirma que los vagabundos dimensionales son más fáciles de

confundir a plena luz del día.

Otros nombres alternativos: Recital para invocar al errante,
La canción de cobre.

CONVOCAR A UN VAMPIRO ESTELAR

Cuando la criatura invisible se acerca, pueden oírse unos pe—

culiares sonidos parecidos a susurros. El hechicero también
necesita un libro en el que se hayan inscrito las palabras del
hechizo. Si el libro está encantado, cada punto de POD in—

vertido en su encantamiento incrementará la probabilidad
de éxito en 2%. Este hechizo solo se puede ejecutar durante
la noche, bajo un cielo despejado y sin nubes. La criatura es
invisible salvo cuando sus venas están llenas de sangre de al-

guna criatura visible.

Otros nombres alternativos: El llamamiento nocturno a la

muerte voraz, Cántico de las misivas ensangrentadas.

CONVOCAR A UN VAMPIRO DE FUEGO

Hace que un vampiro de fuego descienda del cielo como si

fuera una estrella fugaz. Se necesita una pira o alguna otra
fuente de llamas. El hechizo solo se puede ejecutar durante
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la noche, cuando la estrella Fomalhaut pueda verse por en-
cima del horizonte (en latitudes moderadamente septen—
trionales, las mejores fechas son las que van de septiembre
a noviembre).

Otros nombres alternativos: Conjurar a los resplandecientes,
El reclamo otoñal del fuego viviente.

AÍEQEEQPJQQE£EF1ÍQQÍQ
Coste: 1 Punto de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Invocar y atar son las dos caras de una misma moneda. A
veces se aprenden como un solo hechizo, y a veces no. Se pue—
den combinar ambos efectos o se pueden solicitar dos tira—

das distintas, una para convocar y otra para atar, a discreción
del Guardián.

Si una criatura se manifiesta sin estar atada o los investiga—
dores se topan con ella de forma inesperada, se podrá in—

tentar atar en ese momento. El ejecutante deberá conocer
el hechizo de Convocar/Atar correspondiente a ese tipo de
criatura y pasar un asalto entonando un cántico antes de

que la criatura quede sometida. Para que el hechizo surta
efecto, el hechicero deberá vencer en una tirada enfrenta—
da de POD contra el objetivo. Cada ejecución de la atadura
cuesta 1 Punto de Cordura y una cantidad variable de Pun—

tos de Magia. Una atadura solo funciona con una criatura
al mismo tiempo. Una opción a disposición del hechicero
es invertir una cantidad de Puntos de Magia igual a una
quinta parte del POD de la criatura invocada para obtener
un dado de boniñcación en la tirada enfrentada contra el
POD del monstruo (obviamente, el hechicero no sabrá cuál
es el POD de la criatura, por lo que deberá arriesgarse en
cuanto a la cantidad de Puntos de Magia que está dispuesto
a sacrificar).

Una persona no podrá atar a una criatura contra la que
esté luchando; sin embargo, una persona que esté apartada
de la refriega si podrá hacerlo. No se puede volver a atar
a una criatura atada hasta que haya cumplido sus órdenes
actuales. La criatura que se pretende atar debe encontrar—
se dentro del campo de visión del hechicero y a una dis—

tancia máxima de 100 m. La atadura requiere hacer una
tirada enfrentada, y las tiradas enfrentadas no se pueden
forzar; si pierde la tirada enfrentada, ¡el hechicero tendrá
graves problemas!

ATAR A UN ÁNGEL DESCARNADO DE LA NOCHE

Si el hechicero tiene una piedra decorada con el criptico Sim—

bolo arcano obtendrá un dado de bonificación en la tirada
enfrentada de POD.

Otros nombres alternativos: Maestría de los sin rostro, La
ofrenda vetusta porla que serás conocido.



¿”A 35'£í a…”…wwu…
ATAR A UN BVAKHEE

Si se utiliza un silbato encantado, el hechicero recibe un dado
de bonificación en la tirada enfrentada de POD. Un silbato

como este se podrá utilizar en repetidas ocasiones.

Otros nombres alternativos: Obligación de la montura, For—

zar al errante.

ATAR A UN HORRENDO CAZADOR

Se necesita la sangre de un ser sintiente. El hechicero no lleva

a cabo el sacriñcio, es el horrendo cazador el que se lo lleva.
Para que el hechizo surta efecto, el hechicero deberá vencer
en una tirada enfrentada de POD contra el horrendo cazador.

Otros nombres alternativos: Someter al terror atenazante a
tu voluntad, Acto de asesinato.

ATAR A UN RETONO OSCURO

Si el hechicero utiliza un cuchillo encantado para matar a sus
víctimas mediante ciertos cortes rituales, obtendrá un dado
de bonificación en la tirada enfrentada de POD.

Otros nombres alternativos: Ingreso en el corazón del bos-

que, Someter el bosque a mi voluntad.

ATAR A UN SERVIDOR DE LOS OTROS DIOSES

Si el hechicero posee una flauta encantada obtendrá un dado
de bonificación para atar al servidor.

Otros nombres alternativos: La nota secreta de dominio,
Pacto de la locura balbuceante.

ATAR A UN VAGABUNDO DIMENSIONAL

Si el hechicero posee una daga encantada hecha de un metal

puro como cobre o hierro, obtendrá un dado de boniñcación
en la tirada enfrentada de POD. Se puede obtener un segun-
do dado de bonificación si el vagabundo dimensional está

expuesto a la luz del sol.

Otros nombres alternativos: La atadura de cobre, Prisión de
la luz abrasadora.

ATAR A UN VAMPIRO ESTELAR

Si el hechicero posee un libro encantado obtendrá un dado
de bonificación en la tirada enfrentada de POD.

Otros nombres alternativos: ]uramento del acuerdo san—

griento, La promesa impia.

n cación en la tirada enfrentada de POD. El he—
V

rá uscar la fórma de soportar las llamas.

A
'

del diablo abrasador,
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Crear barrera de Naacl¿-T1th
Coste: Puntos de Magia variables; 1D10 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 minuto

La barrera otorga una defensa tanto física como mágica. Ca—

da uno de los que participa en este hechizo pierde 1D10 Pun-
tos de Cordura y una cantidad variable de Puntos de Magia.
Cada Punto de Magia invertido en su creación proporciona
3D10 puntos de FUE a la barrera. El hechizo tarda un minuto
en ejecutarse (tiempo durante el cual habrá que gastar todos
los Puntos de Magia que se desee) yla barrera resultante tie—

ne una duración de 1D4+4 horas. Cualquiera que conozca el

hechizo podrá colaborar en su ejecución y aportar Puntos de

Magia a la barrera.

La barrera tiene forma esférica y un diámetro de 100 m. Se

puede crear en torno al hechicero para protegerlo de cual—

quier daño, o emplearse para encerrar en su interior a un
monstruo 0 un enemigo. Cualquier criatura dividida por
los límites de la barrera en el momento de su creación no
recibirá daño alguno y se verá expulsada hacia el exterior.
Cualquier criatura atrapada en su interior deberá superar
una tirada enfrentada de FUE contra la FUE de la barrera. Si

hay varias victimas atrapadas, estas no podrán combinar su

FUE para escapar. Una bala o un proyectil pueden atravesar
la barrera, pero solo si el daño causado (ignorando cualquier
empalamiento) es mayor que una quinta parte de la FUE de

la barrera. Si penetra la barrera, el objeto causará el daño ob-
tenido en la tirada como si la barrera no existiera, y la barrera

quedará destruida.

Se sabe que la única copia escrita de este hechizo se encuentra
en una gran biblioteca encantada, situada en un planeta que
orbita alrededor de la estrella Celeno, una de las Pléyades.

VERSIÓN INTENSIFICADA

Aquellos que exploten el conocimiento y el poder de los

Mitos serán capaces de aumentar el tamaño de la barrera a

200 m de diámetro.

Otros nombres alternativos: Poderosa protección de

Naach—Tith, La esfera invisible que atrapa al demonio.

Crear niebla de R__'lyeh

Coste: 2 Puntos de Magia

Tiempo de ejecución: Instantáneo

El hechizo provoca la aparición de una densa niebla de un
volumen oval (3 m >< 3 m >< 5 m) delante del ejecutante. El eje
más largo de la nube siempre está alineado con la dirección a
la que mira el hechicero. La nube diñcultara' la visión durante
1D6+4 asaltos y después se evaporará sin dejar rastro.

Otros nombres alternativos: La nube terrible, Alien—

to del mar oscuro, La fria y húmeda niebla de los marine—

ros perdidos.



Crear zombi
Coste:16 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: una semana

Se debe verter un liquido ritual sobre un cadáver o sobre la
tumba en la que yace un cadáver. El Guardián determina los
ingredientes del líquido, y deberá ser difícil obtener legal—

mente al menos una parte de ellos.

Se deja macerar el cadáver. Al cabo de una semana, el hechi—

cero debe acudir a la tumba y entonar el ritual de atadura.
Al cabo de media hora de cánticos, el cadáver saldrá de la
tumba abriéndose paso con sus manos, y a partir de entonces
obedecerá la voluntad del hechicero. El zombi llevará a cabo
tareas simples y cotidianas, tales como <<protege esto», <<tráe—

me aquello» o <<¡mátalei».

Un zombi creado con este método continuará pudriéndose
tras haber resucitado. Por lo tanto, un mago que desee contar
con sirvientes zombis de forma continuada deberá crear sus—

titutos de forma periódica.

Las características de los zombis se pueden encontrar en el

Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas.
Para otras variantes de este hechizo, consulta Variaciones de
los hechizos (página 249).

Otros nombres alternativos: Ritual de lo imperecedero, Ata—

dura negra, La mortaja cenicienta, Resacitar a los muertos.

Cruz ansada de___Drinn
Coste: 25 POD; 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: variable (días)

Este hechizo sirve para crear un anj (cruz ansada) capaz de
desterrar temporal o permanentemente a criaturas indivi-
duales de los Mitos. El objeto en cuestión debe ser un anj
fabricado con un metal que no contenga aleación: los me—

tales más fáciles de encontrar y trabajar son el cobre puro,
hierro, plata, oro o plomo. Para encantar el anj, el hechicero
debe llevar a cabo rituales y sacrificios periódicos durante
20—(1/5 INT) dias y, después, sacrificar los puntos de POD y
de Cordura necesarios.

Para combatir contra criaturas de los Mitos, el hechicero de—

be entonar un cántico durante tres asaltos y gastar cualquier
cantidad de Puntos de Magia. Los compañeros del hechicero
pueden colaborar con 1 Punto de Magia cada uno mientras
que, como recompensa a los 25 puntos de POD sacrificados,
el hechicero añade 5 Puntos de Magia gratuitos. Para que el
hechizo surta efecto el hechicero deberá vencer en una tirada
enfrentada de POD contra el objetivo. Si el número de Puntos
de Magia es igual o mayor que una quinta parte del POD del
objetivo, el hechicero obtendrá un dado de bonificación en la
tirada enfrentada de POD. Además, la limitación de afectar
a criaturas de mayor POD se ampliará, de modo que el he—

chicero podrá enfrentarse a una criatura que posea un poder
igual al suyo más 200.
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Cualquiera que conozca el cántico puede usar el anj e intentar
desterrar a una criatura, pero no recibirá los cinco Puntos de
Magia gratuitos del ejecutante original. Si el portador del anj
y sus compañeros consiguen vencer a la criatura, esta se verá
obligada a regresar a su plano de origen. Si fracasan al inten—

tar desterrarla, la criatura atacará al portador antes de prestar
atención a cualquier otro de los presentes.

Otros nombres alternativos: Signo de destierro, El icono de
la expulsión.

Descompos¡cron verde …… _» ,
Coste: 15 Puntos de Magia; 10 POD, 2D8 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 día

Una maldición que transforma a una persona en un montón
de moho de color verde. Se debe invertir un dia en canalizar
energia hacia el objetivo del hechizo y recitar una salmodia
a Gla,aki. En las siguientes 24 horas el hechicero deberá en—

tregar personalmente una hoja verde al objetivo. Para que el
hechizo surta efecto, al amanecer del dia siguiente se deberá
hacer una tirada enfrentada de POD entre el ejecutante y el

objetivo. Si el objetivo pierde, se desencadenará la descom—

posición verde.

Durante los siguientes siete dias el objetivo se irá convirtiendo
en moho verde. Primero aparecerán ronchas verdes en la piel.
Estas empezarán a desarrollar filamentos parecidos a los del
moho. Según van pasando los dias, zonas cada vez más gran—
des de la piel de la víctima se volverán verdes y se pudrirán.
Además, también se pudrirán los órganos de la victima. Al
llegar el sexto día las facultades mentales de la víctima se de—

teriorarán rápidamente y el movimiento se hará imposible.
La única cura conocida es encontrar y matar al hechicero, lo
que revertirá los efectos del hechizo.

Las únicas transcripciones escritas de este hechizo abomina—
ble se encuentran en el Libro de Eibon y en las Revelaciones
de Gla'aki.

Otros nombres alternativos: El moho reptante, La putrefac—
ción espeluznante.

Destierro de Yde Efrad
Coste: 1D4+3 Puntos de Magia por ejecutante; 1D4 Puntos de

Cordura cada uno
Tiempo de ejecución: variable (mínimo 1 hora)

Este hechizo devuelve a su lugar de origen a la mayoria de
las inteligencias transdimensionales, humanas o similares,
que actúen por voluntad propia. No tiene ningún efecto so_—_f

_

—

bre cualquier otro tipo de criatura que se encuentre bajo la
órdenes de una inteligencia distinta a la suya. “Si el hec i_

,

ejecuta correctamente, el destierro será permanente le Í

cable. Cada destierro afecta a un solo individuo, no
de monstruo.

*



Al menos tres personas deberán participar en el hechizo. To—

dos los participantes deberán conocerlo. Se pueden sumar
más participantes para aumentar su efectividad; sin embar—

go, la cantidad total de participantes deberá ser divisible en—

tre tres.

El destierro surtirá efecto al destruir un símbolo que repre—

sente a la víctima con llamas rituales. Siempre es mejor usar
su símbolo personal, pero se puede preparar uno que lo sus-
tituya de acuerdo a una fórmula incluida en el hechizo. Para

que el hechizo surta efecto se deberá hacer una tirada enfren-
tada de POD entre el ejecutante que posea el mayor POD y
el objetivo. Por cada grupo de tres ejecutantes se añadirá un
dado de bonificación.

El ritual debe llevarse a cabo al aire libre y en mitad de la

noche, a ser posible, en un lugar de poder relacionado con el

objetivo. Este podría ser el lugar donde se aparece, su último
paradero conocido o su punto de entrada a esta dimensión.
Los ejecutantes deben dividirse: una tercera parte debe per—

manecer fuera de un circulo de protección y los demás per—

manecer en su interior.

Otros nombres alternativos: Desterrar a los engendros de
los Siete Inflernos, Expulsar demonio, Maldición del Fae—

go Funesto.

Dividir el Ka
Coste: 10 Puntos de Magia, 5 POD y 2D10 Puntos de Cordura

por cada órgano
Tiempo de ejecución: 1 día por cada órgano

El hechicero transfiere una parte de su esencia vital o <<ka»

a uno o varios de sus órganos vitales. Después se extirpa el

órgano del cuerpo del hechicero para esconderlo en un lugar

seguro y otorgar al mago una especie de invulnerabilidad:
mientras el órgano siga estando escondido y a salvo, el mago
será capaz de tolerar cualquier tipo de ataque y hasta puede

que sea incapaz de morir.

Este hechizo lo utilizaban originalmente los seguidores de
Nephren—Ka, el Faraón Negro, para extraer sus órganos vita—

les y esconderlos en lugares seguros. Esto hacía prácticamen-
te imposible matar al hechicero, de no ser por el único punto
débil del hechizo. El cerebro es el lugar donde reside su poder
y, por tanto, no puede extraerse. Si se destruye el cerebro del

ejecutante, sus demás órganos perderán sus propiedades má—

gicas y el hechicero morirá en el acto.

El hecho de extraer las propias entrañas cuesta al hechicero
2D10 Puntos de Cordura yla pérdida permanente de 5 puntos

e POD por cada órgano extraido. Los ataques empaladores
arán el daño normal (a no ser que se apunte a la ca-

pr
“ amente). La invulnerabilidad depende delorgano
'or ejemplo: si se extraen los pulmones, el hechi—

verá afectado por la carencia de oxígeno, y por
fixia de'a n de ser una amenaza

“

puede hacer que el
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Si el hechicero sufre daño se deberán reducir los Puntos de
Vida de forma normal, lo que podrá producir la inconscien—

cia pero no la muerte. La muerte solo podrá producirse si se

apunta expresamente al cerebro y se destruye.

Otros nombres alternativos: Imbair esencia, Extracción de la

voluntad, El aliento imperecedero.

Dominar
Coste: 1 Punto de Magia, i Punto de Cordura

Tiempo de ejecución: Instantáneo

Somete la voluntad del objetivo a la del hechicero. Para que el

hechizo surta efecto el hechicero deberá vencer en una tirada
enfrentada de POD contra el objetivo. Si tiene éxito, el obje-
tivo obedecerá las órdenes del hechicero sin excepción hasta

que concluya el próximo asalto de combate.

El hechizo solo puede afectar a una victima a la vez y tiene

un alcance máximo de 10 m. Evidentemente, la victima debe

poder comprender la orden u órdenes que reciba, y el hechi-
zo se romperá si alguna de ellas va en contra de su naturaleza
básica (como ordenar a un humano que vuele).

Dominar se puede ejecutar una vez tras otra, tantas como
pueda el hechicero, lo que permite que se pueda controlar a

un objetivo sin interrupción durante varios minutos. Cada

ejecución del hechizo tiene el mismo coste y las mismas limi-
taciones. La repetición del hechizo es instantánea.

Otros nombres alternativos: Dominio del mago, El cántico de

la posesión, Inflaenciafanesta.

HECHIZOS DE ENCANTAMIENTO

Existe cierta cantidad de hechizos de Encantamiento, y cada

uno de ellos se utiliza para imbuir magia en un dispositivo o
artefacto distinto. Todos los hechizos requieren un sacrificio de

sangre, el sacrificio de Puntos de Magia, la pérdida de 1D4 Pun—

tos de Cordura o más, y al menos un día de tiempo de juego.

Existen cuatro objetos encantados de duración permanen—
te para los que no se conoce ningún hechizo de creación: el

Cristal de Leng, la Lámpara de Alhazred, la Droga plutónica
y el Trapezoedro resplandeciente. Estos cuatro objetos extre—

madamente raros se incluyen en el Capítulo 13: Artefactos y
dispositivos alienígenas bajo su epígrafe alfabético, no en el

listado de encantamientos.

Crear un encantamiento o un artefacto acarrea ciertos ries—

gos. El objeto podria poseer ventajas y desventajas impre-
decibles. A pesar de que podrían resultar de utilidad para
ahondar aún más en los Mitos, también podrían exponer a
los investigadores a encuentros monstruosos, o podrían crear
una vía de acceso a otra dimensión.

El Guardián deberá considerar la forma en que un objeto
encantado o un artefacto pueden afectar al juego. Teniendo
en cuenta que no es probable que el hechizo o el artefacto
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desaparezcan del juego una vez hayan sido introducidos, a
buen seguro alterarán las capacidades (para bien o para mal)
de los investigadores. Ten presente su función, sus costes y
sus implicaciones en tus partidas.

_Encantar cuchillo
Coste: POD variable; 1D4 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 2 horas

Un cuchillo encantado aumenta la probabilidad de éxito al
ejecutar otros hechizos. El hechizo encanta un cuchillo o una
daga hecha de un metal puro, como el oro o el hierro. Se ha
de usar su filo para dibujar un intrincado diagrama sobre una
superficie lisa y luego matar a un animal que tenga al menos
TAM 20. La sangre del animal se utiliza entonces para tra—

zar las líneas del diagrama dibujado, y entonces se completa
el encantamiento.

Un cuchillo como ese resulta adecuado para utilizarlo en la
ejecución de Convocar vagabundo dimensional. Cada punto
de POD depositado en él añade 1% a la probabilidad de éxito
al ejecutar ese hechizo. Si se utiliza este cuchillo para matar al
animal pequeño exigido por el hechizo Encantar brasero, el
brasero resultante añadirá 10% a las probabilidades de éxito
al ejecutar Conjurar cristal de Mortlan.

…Ercant9r dagasegrjíiºíal
Coste: 30 POD

Tiempo de ejecución: 1 semana
El ejecutante crea una daga en forma de llama sobre la que lle—

var a cabo este hechizo. Después se debe utilizar la daga para
matar a un ser vivo de al menos 100 POD. El encantador debe
sacriñcar 30 puntos de su propio Poder de forma simultánea.
A partir de entonces, cuando la daga se utiliza correctamen—
te para realizar sacrificios en presencia de Nyarlathotep, los
puntos de POD de las víctimas elegidas irán a parar al inte-
rior del arma y, desde ella, se podrán transferir a cualquier
otro lugar de almacenamiento apropiado (como algún objeto
inanimado o el propio hechicero).

Encantar flauta
Coste: Puntos de Magia variables, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 3+ horas

Aumenta la probabilidad de éxito al ejecutar determinados
hechizos. Este hechizo encanta un caramillo o una flauta. El
instrumento debe estar hecho de metal, al menos en un 90%.
Se debe llevar a cabo un ritual de cánticos y meditación para
el instrumento musical, durante el cual el hechicero sacrifica
Puntos de Cordura y deposita puntos de POD en el instru-
mento. Por cada 5 puntos de POD sacriñcados, el instrumen—
to musical deberá sumergirse en sangre fresca y aún caliente
durante dos horas. Por cada 5 puntos de POD se debe matar
a un animal que tenga al menos el tamaño de un gato o un
conejo. Por cada punto de POD que contenga, el instrumento
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añadirá 2% a la probabilidad de éxito al Convocar/Atar a un
servidor de los Otros Dioses y otros hechizos que requieran
el empleo de caramillos o flautas en su ejecución.

Encantar libro
Coste: POD variable; 1D4 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 3 días

Encantar cualquier libro en el que se hayan inscrito las pa—
labras del hechizo Convocar/Atar vampiro estelar sirve de
ayuda para invocar vampiros estelares. La tinta del libro debe
contener el icor de un vampiro estelar. El hechicero sacrifica
una cantidad variable de POD, pierde 1D4 Puntos de Cor-
dura y medita durante tres días. Por cada punto de POD ca—

nalizado en el libro, añade 2% a la probabilidad de éxito del
hechicero al Convocar/Atar un vampiro estelar.

Encantarsilbato _ ___” __ … _

Coste: POD variable, 1D4 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1 día

Aumenta la probabilidad del hechicero de Convocar/Atar a
un byakhee. El hechizo encanta un silbato que deberá estar
hecho de aleación de hierro y plata procedente de un meteori—
to. Por cada punto de POD canalizado en el silbato, añade 2%
a la probabilidad de éxito al Convocar/Atar un byakhee.

FER?LQ9£I¿£EEEH…ÓEGB
Coste: 5 Puntos de Magia, 1 Punto de Cordura
Tiempo de ejecución: medio día

El hechicero es capaz de proyectar su imagen en un espejo u
otra superficie reflectante que la víctima esté observando, ya
sea para acosarla o a modo de advertencia.

La víctima puede encontrarse en cualquier lugar de la Tie—

rra. El hechicero necesita disponer de un espejo lo bastante
grande como para poder ver en él su cabeza y su cuello.
Mientras lo mira y se hace una imagen mental de la vícti—

ma, debe pronunciar un corto encantamiento y esperar. La
próxima vez que el objetivo mire una ventana oscurecida,
un espejo o cualquier otra superficie reflectante, empezará
a formarse en ella la imagen del hechicero. Si el hechicero
se cansa de esperar antes de que el objetivo mire una de esas
superficies, esa pérdida de atención hará que se interrumpa
el hechizo.

En algunas ocasiones, la imagen del espejo mirará ñjamente
a los ojos de la victima. En otras, se verá al hechicero como si
estuviera justo detrás de la víctima. Si la v1ctima lleva gafas,
puede que hasta se inviertan las imágenes reflejadas en
cristales. El objetivo puede escuchar palabras y frases "

'

pronunciadas por el hechicero. El hechicero,tambi;
ver al objetivo y sus inmediaciones a través des es“

Otros nombres alternativos: La advertencia pla
jo de odio, El ojo que todo lo ve.
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Explosión mental
_

Coste: 10 Puntos de Magia, 1D3 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: Instantáneo

La víctima de este hechizo sufre una terrible agresión men—

tal, que provoca la pérdida de 5 Puntos de Cordura e induce
locura temporal. Para que el hechizo surta efecto el ejecu—

tante deberá vencer en una tirada enfrentada de POD contra
el objetivo.

El objetivo se verá afectado según las reglas de locura tem—

poral, comenzará con un episodio de locura y puede que
continúe sufriendo flashbacks y/o pesadillas durante los
días siguientes.

Otros nombres alternativos: Maldición de la debilidad,
Oleada de perdición, Abismo del ojo de la mente.

Fabricar hidromiel espacial
Un líquido maravillosamente dorado que atesoraba en un ja—

rro en su escritorio y que servía en minúsculos vasos belgas de
licor, en cantidades tan pequeñas que parecía no merecer la

pena llevarlo siquiera a los labios; y, sin embargo, su buque'y su
sabor… superaban al del más añejo Chianti y al mejor Chateau

Yquem, de tal manera que el mero hecho de mencionarlos en la
misma frase habría supuesto una injusticia para el brebaje del

profesor. A pesar de lo fuerte que era, tenía el efecto adicional
de causar en mi cierta somnolencia...

— August Derleth, La casa de Curwen Street

Coste: 20 Puntos de Magia por dosis; y una cantidad adicional
de Puntos de Magia y de Cordura

Tiempo de ejecución: varios días

Este hechizo crea un bebedizo mágico que permite a un ser
humano soportar el viaje a través del vacío y las vicisitudes
del espacio. En viajes como esos, la efectividad del hidromiel
espacial también requiere el gasto de una cantidad de Puntos
de Magia y de Cordura proporcional a la distancia recorrida
por el consumidor en años luz (véase la Tabla XII: Efectivi-
dad del hidromiel espacial, en esta misma página).

Elaborar la bebida y llevar a cabo el viaje representan dos

etapas diferentes para el ejecutante/ consumidor. Existen mu—

chos tipos de hidromiel espacial que se obtienen a partir de

ingredientes distintos, aunque todos causan el mismo efecto.

El proceso de fabricación requiere cinco ingredientes espe—

ciales a determinar por el Guardián, asi como una semana
' de elaboración. Una vez el hidromiel esté espumando y bur—

'b jeando, el hechicero deberá sacrificar 20 Puntos de Magia
c da dosis.

" tos de Magia se pueden sacrificar a lo largo de va—

' cuantos más puntos se sacrifican, más dosis se ob—

una per50na soportar un viaje
traves del espacio.
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… Tabla XII: Efectividad …
del hidromiel espacial

Distancia en
años luz (que no

se debe exceder...)

100

1.000

10.000

100.000

1.000.000*

Puntos de Magia y Puntos
de Cordura (que deberá

gastar el viajero)

* Y así sucesivamente: añade otro Punto de Magia y de
Cordura por cada cero adicional. En teoría, 10 Puntos de
Magia y 10 Puntos de Cordura deberian ser suficientes pa—

ra alcanzar cualquier lugar del universo, al menos taly co—

mo lo conocemos.
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Después de encantar el hidromiel espacial, el viajero de—

be encontrar un medio de transporte, normalmente una
montura estelar; para eso puede servir el hechizo Con-

vocar a un byakhee, entre otros. Entonces, el viajero be—

be una dosis del hidromiel, se lleva otra para el viaje de

regreso (en teoría) y le ordena a su atípica montura que
comience el viaje. Es en este momento cuando el viajero

paga los Puntos de Magia y Cordura correspondientes a la

distancia que desea recorrer.

Mientras se encuentre en el espacio, el viajero permanecerá
en una especie de estasis físico y mental, prácticamente ajeno
a lo que sucede a su alrededor. Al llegar a su destino, los efec—

tos del bebedizo concluirán.

Otros nombres alternativos: Aliento del vacío, La ración del

viajero, El brebaje mercurial de la noche más oscura.

Fundir c_arne
Coste (carne muerta): 1 Punto de Magia por cada 15 TAM de

carne muerta; 1D4 Puntos de Cordura

Coste (carne viva): 5 Puntos de Magia por cada 15 TAM de
carne viva; 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 5 asaltos

Este hechizo diabólico calienta la carne (viva o muerta) hasta

que alcanza su punto de ebullición en un asalto. Si se utiliza
sobre carne animada, el coste en Puntos de Magia es conside—

rablemente mayor. La carne de la víctima se derrite causando

una desñguración horrenda (1D4 puntos de daño por cada
15 puntos de TAM de la víctima afectados). En determina—

dos casos, como cuando se apunta a la cara, la víctima puede
llegar a quedar ciega o perder el oido, o incluso a ahogarse si
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no se crean orificios de ventilación rápidamente. Ver cómo la
carne humana se derrite y se desprende de los huesos provo—
ca una pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.

Otros nombres alternativos: Ritual de disolución, Licuar
la piel.

º……99£&1993h9…
Coste: 1 + Puntos de Magia igual a dos veces el daño causado

ese asalto; 1D20 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: Instantáneo

El hechicero debe gastar 1 Punto de Magia y la víctima debe
encontrarse lo bastante cerca de él como para poder mante-
ner una conversación. Para que el hechizo surta efecto, el eje—

cutante deberá vencer en una tirada enfrentada de POD con—
tra el objetivo. Si gana el hechicero, la víctima sentirá como
si una mano o un tentáculo enorme le estuviesen aplastando
el corazón y perderá 1D3 Puntos de Vida cada asalto que se
mantenga el hechizo. Mientras sufra este ataque, el objetivo
estará paralizado temporalmente, como si estuviera teniendo
un infarto. En el asalto en que el daño acumulado causado
por el hechizo reduzca sus Puntos de Vida a cero, el pecho
se desgarrará y explotará, y el corazón humeante del objetivo
aparecerá en la mano del hechicero.

Cada asalto que dure el hechizo, el ejecutante deberá gas—

tar tantos Puntos de Magia como el doble de los Puntos de
Vida causados, deberá mantener la concentración y deberá
vencer al objetivo en una tirada enfrentada de POD. El he—

chizo se interrumpirá si el ejecutante se distrae o si la vícti—

ma logra vencer en una de las tiradas, pero el daño causado
no desaparecerá.

Otros nombres alternativos: La presa infame, La insidiosa
ira del Hechicero Oscuro, La caricia aborrecible.

Hechizo mortal
__

Coste: 24 Puntos de Magia, 3D10 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1D3 asaltos

Reservado únicamente a los hechiceros más infames, este he—

chizo hace que la perpleja víctima estalle en llamas. El objetivo
deberá encontrarse a 10 m o menos del ejecutante. Para que el
hechizo surta efecto, el hechicero deberá vencer en una tirada
enfrentada de POD contra el objetivo en cada asalto de con—

centración. Tras 1D3 asaltos de concentración, se empezarán a
formar grandes ampollas en la piel de la víctima que le causa—
rán la pérdida de 1D3 Puntos de Vida. En el asalto siguiente, la
víctima perderá 1D6 Puntos de Vida adicionales. En el tercer
asalto, la victima arderá, perdiendo 1D10 Puntos de Vida por
asalto en ese momento y en cada asalto posterior. El hedor a
carne y pelo quemados es insoportable (todos los testigos de—

berán hacer una tirada de COR o perder 1/1D6 COR). Resulta
imposible prestar ayuda, ya que la combustión de la horroriza—
da víctima tiene lugar en su interior.
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VERSiÓN INTENSIFICADA

En lugar de hacer que la victima sufra los efectos de este he—

chizo de forma casi instantánea, el hechicero puede elegir
prolongar el hechizo a lo largo de varios días para intensifi—
car su sufrimiento. Para ejecutar esta versión del hechizo, el
ejecutante debe gastar 34 Puntos de Magia. El hechicero no
necesita encontrarse fisicamente cerca de la víctima; en lugar
de eso, deberá poseer un fragmento de ella (un pelo, un trozo
de uña o de piel, etc.), lo que le permitirá ejecutar el hechizo
desde cualquier distancia. El hechizo se desencadenará un
día después de haberlo ejecutado y se prolongará durante 7
días. Para que el hechizo surta efecto se deberá hacer una ti—

rada enfrentada de POD entre el ejecutante y el objetivo cada
día. El primer día, la víctima sufrirá una herida de 2 Puntos
de Vida; después, en el segundo día, una herida de 4 Puntos
de Vida. A partir de entonces, la gravedad de la herida au—

mentará en 2 Puntos de Vida cada día (6, 8, 10, 12, 14). Cada
día se pierde esa misma cantidad de Puntos de Cordura, a
medida que el objetivo cobra conciencia de su terrible desti—

no. Cuando llegue el dia en que los Puntos de Vida queden
reducidos a cero, el cuerpo de la víctima se consumirá en una
bola de fuego.

Otros nombres alternativos: La punción atroz, La maldición
de la perdición ardiente, El abrazo de Cthugha.

Imitq_apariencia
Coste: 10 Puntos de Magia cada 6 horas de ejecución; 5 POD;

1D20 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: varios días

El hechicero puede adoptar la apariencia de una persona
muerta recientemente que haya visto con sus propios ojos,
en una grabación de vídeo, mediante rayos X, etc. El TAM
de la víctima no debe diferir del TAM del hechicero en más
de 15 puntos. Durante los días siguientes, el hechicero de—

vora a la víctima y ejecuta el hechizo mediante el gasto de
10 Puntos de Magia cada seis horas y el sacrificio perma—
nente de 5 puntos de POD. El hechicero puede consumir
varias apariencias y adoptar así varios disfraces. El hechi—

cero perderá 1D20 Puntos de Cordura cada vez que devore
a una víctima. Este hechizo es conocido por muchos hom—

bres serpiente.
Una vez completado el hechizo, el hechicero puede asumir la
apariencia de la víctima a voluntad y durante todo el tiempo
que quiera. Sin embargo, la sombra que proyecta sigue siendo
la de su forma original (no la de aquel que ha devorado), así
que le conviene evitar las luces fuertes a toda costa. De forma
similar, las habilidades y recuerdos del hechicero permane—
cen intactos, y los de la víctima habrán desaparecido;

Si pierde uno o más Puntos de Vida, el hechicero vol '

adoptar su forma original. Pasar de una forma rob
forma original lleva 20 segundos. Se debe reg;
original antes de poder adoptar otra forma.— P ar
original a una forma robada lleva 1D3 mi utos

“



VERSIÓN ¡NTENSIFICADA

A veces los hechiceros son capaces de recuperar recuerdos y
pensamientos de aquellos a los que han devorado. Esto sue-
le ser algún dato determinado que conocía el desafortunado
objetivo del hechizo. El hechicero debe gastar un Punto de
Magia adicional y hacer una tirada de POD por cada dato que
intente recuperar.

Otros nombres alternativos: La capa de piel de serpiente, El
manto valasio, El don de Yig.

lnducir el pánico
Coste: 12 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: lnstantáneo

Este hechizo provoca un terror escalofriante que rompe la
concentración del objetivo e interrumpe sus acciones. El he—

chicero debe ser capaz de ver al objetivo y apuntarle con un
dedo mientras entona esta maldición.

El desconcierto repentino provoca la pérdida de 0/1D6 Pun—

tos de Cordura a la víctima, que además se sentirá forzada a
huir y buscar refugio en un lugar seguro, cualquier lugar en
que esa persona se sentiría segura en condiciones normales.

Otros nombres alternativos: Dedo de la perdición, Malejício
de Eibon, Mal de ojo.

lnmovilizar a una víctima
Coste: 2 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Para que este hechizo surta efecto, el ejecutante debe ser ca-
paz de hablar con el objetivo en un tono calmado. Después de
conversar durante un asalto, se debe hacer una tirada enfren—

tada entre el hechicero y su objetivo usando 1D100. Si vence
el hechicero, la víctima quedará paralizada e insensible hasta

que se libre del trance al ser atacada o como consecuencia
de algún suceso similar. Si el hechicero no consigue vencer a
su objetivo, podrá volver a intentar ejecutar el hechizo en el

asalto siguiente.

Otros nombres alternativos: Provocar la estalticia, La seduc—

tora lengua de plata.

lntercambiq__de mente …

Coste: 1D6+10 Puntos de Magia, 1D3 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 hora

' mite que el hechicero intercambie su mente con la de otra
so a. La primera vez que se ejecuta el hechizo, el hechi—

' 1D3 Puntos de Cordura y debe invertir una can—

Puntos de Magia igual a una quinta parte del POD
' “'

lante, el coste se reduce 1 Punto de
n mínimo de 1. El

LA LLAMADA DE CTHULHU

El objetivo debe conocer al hechicero y amarlo o tenerlo en
alta estima. Si ese afecto desaparece de alguna forma, el in—

tercambio no se podrá producir. Renovar ese afecto volverá a
hacerlo posible. Al llegar al cuerpo de otro, el objetivo pierde
un mínimo de 1/1D3 Puntos de Cordura.

Este hechizo se puede ejecutar desde cualquier distancia.
Para que el hechizo surta efecto, el ejecutante deberá vencer
en una tirada enfrentada de POD contra el objetivo hasta

que el coste en Puntos de Magia haya quedado reducido a 1,

momento en el que ya no será necesario hacer más tiradas
enfrentadas de POD y el hechicero podrá llevar a cabo la

transferencia a voluntad, utilizando solo un intenso esfuer—

zo mental.

En un principio, el hechicero no podrá permanecer más de

unos minutos en el cuerpo del objetivo, pero con el paso del

tiempo este periodo se irá prolongando. Una vez el coste de
la transferencia quede reducido a 1 Punto de Magia, podrá
permanecer ahí de forma indefinida.

Otros nombres alternativos: Salmodia de viceversa, Ritual
del intercambio, La capa de la carne ajena.

HECHIZOS DE LLAMADAÍ

EXPULSION DE UN mos

Llamar a un dios
Coste: 1 + Puntos de Magia por persona; 1D10 Puntos de

Cordura (solo el ejecutante)
Tiempo de ejecución: 1—100 minutos

Los hechizos de Llamada traen al avatar, dios o Primigenio
ante el hechicero. Ejecutar este tipo de hechizos es realmente
peligroso, incluso para los sectarios. Solo el sacerdote de una
secta o alguien muy desesperado decidiría llamar a una dei—

dad delos Mitos. Aqui se exponen unos cuantos. Es probable
que exista tanto un hechizo de Llamada como uno de Expul—

sión para cada Primigenio y para cada dios de los Mitos.

Es posible que un grupo participe añadiendo poder a los

hechizos de Llamada, con el hechicero actuando como foco

para el grupo. Cada uno de los presentes gasta 1 Punto de

Magia. Aquellos que conozcan el hechizo podrán sacrificar
cualquier cantidad de Puntos de Magia (e incluso consumir
Puntos de Vida). La cantidad total de Puntos de Magia inver—

tidos es la probabilidad de que el hechizo surta efecto expre—
sada en un porcentaje. Por cada Punto de Magia invertido,
el grupo deberá entonar un cántico durante un minuto, pero
nunca durante más de 100 minutos. Un resultado de 100 en
la tirada del hechiZo siempre producirá un fracaso y todos los

Puntos de Magia sacrificados se perderán.

El hechicero también pierde 1D10 Puntos de Cordura en la

ejecución del hechizo. Todos los presentes perderán Puntos
de Cordura si la deidad se manifiesta. El Guardián deberá

representar la situación y crear alguna motivación para el



comportamiento de la entidad. Normalmente, cuando una
deidad de los Mitos llega a la Tierra, desea quedarse aqui y
suele estar hambrienta.

REQUISITOS DE LOS HECHIZOS DE LLAMADA A UN DIOS

Como se decía, cada dios requiere que existan determinadas
condiciones para que pueda funcionar el hechizo de Llama—
da. El Guardián deberá utilizar estas como fuente de inspi—
ración, pero no verse constreñido por ellas por dos motivos.
El primero tiene su fundamento en la ficción: ningún hu—

mano llega a comprender los Mitos de Cthulhu por com—
pleto, por lo que deberia haber más de una forma de Llamar
a un dios. El segundo es que los jugadores experimentados
no tardan en aferrarse a elementos familiares y el miste—
rio desaparecerá.

LLAMAR A AZATHOTH

Llamar a este dios es extremadamente peligroso, ya que tiene
el potencial de destruir el planeta entero. El hechizo solo se
puede ejecutar en exteriores y durante la noche; sin embargo,
no se necesita ninguna otra preparación especial.

Otros nombres alternativos: Súplica del caos, La vocal im-
pronunciable de los shaggai.

LLAMAR A CTHUGI—IA

Cthuga cobra forma con la explosión de una llama sostenida
por el hechicero (una vela, una antorcha, etc.). El hechicero
mueve la llama siguiendo una serie de patrones mientras en—

tona el hechizo. El hechizo solo se puede ejecutar con éxito
en las noches despejadas en las que la estrella Fomalhaut, la
estrella más brillante en la constelación de Piscis Austrini,
es visible en el horizonte. Las mejores noches para poder
verla en el hemisferio norte son las que van de septiembre
a noviembre.

Otros nombres alternativos: Evocación de la ardiente perdi—
ción abrasadora, El acuerdo de Formalhaat.

LLAMAR A HASTUR

Invoca a este dios entre nueve bloques de piedra dispuestos
en forma de <<V» (¡lo que siempre es un indicio de actividades
sectariasl). Cada uno de los nueve bloques ha de tener un
volumen de 9 m3 o más.

El hechizo solo se puede ejecutar en las noches en las que la
estrella Aldebarán (de la constelación de Tauro) está visible
por encima del horizonte (entre octubre y marzo, aproxi—
madamente). Cada byakhee presente durante la Llamada a
Hastur añade otros 10% a la probabilidad de éxito.

Si se han encantado todos los monolitos mediante el sacriñ—
cio de 5 puntos de POD en cada uno, la <<V» de piedra añadirá
30% a la probabilidad de ejecutar con éxito el hechizo Con—
vocar/Atar a un byakhee.

Otros nombres alternativos: La súplica amarilla.

CAPÍTULO 12; GRIMORIO

LLAMAR A ITI—¡AQUA

Atrae la atención de Ithaqua; sin embargo, la presencia del Pri-
migenio solo se puede percibir como un torbellino o viento
helado. Se debe ejecutar el hechizo sobre un enorme montícu-
lo de nieve de al menos 3 m de altura. Dice la leyenda que el
hechizo solo se puede llevar a cabo en las regiones más septen—
trionales del planeta, donde las temperaturas están bajo cero.
Algunos magos conjeturan que también se podria invocar a
Ithaqua desde cualquier pico elevado y cubierto de nieve, in—

cluso desde aquellos que se encuentran en el Polo Sur.

Otros nombres alternativos: Los siete juramentos del viento
del norte, Invocar al dios de hielo.

LLAMAR A NVOGTI—IA

Invoca el favor de Nyogtha, que aparecerá para otorgar sus
dones al hechicero, si es que le considera merecedor de ellos.
El hechicero debe llevar acabo el ritual del hechizo en la boca
de una caverna (ciertos tomos apuntan que todas las grandes
cavernas están conectadas al lugar donde mora Nyogtha).

Otros nombres alternativos: Súplica al Señor Oscuro me-
diante el lamento riguroso, Invocar el favor de Aquel que Mora
Bajo Tierra.

LLAMAR A SHUB—NIGGURATI—I

Invoca a Shub—Niggurath ante un altar de piedra consagrado
a tal efecto. Este altar se debe instalar en una zona silvestre
y húmeda, a cielo descubierto. El hechizo se debe ejecutar
desde el altar en una noche de luna nueva.

Cada Llamada a la diosa oscura requiere sangre fresca para
consagrar el altar. Un altar bañado en la sangre de una canti—
dad de víctimas equivalente a TAM 200 0 más añade 20% a
la probabilidad de éxito al Llamar a Shub—Niggurath, y cada
retoño oscuro presente añade otros 10%.

Otros nombres alternativos: La sagrada ceremonia de la
unión, Invocar el deseo carnal de la ninfa de los bosques.

LLAMAR A YOG—SOTI—IOTI—I

Invoca a Yog-Sothoth a una torre de piedra construida a tal
efecto. La torre debe encontrarse en campo abierto y el cielo
debe estar despejado. La torre de piedra debe tener una altura
de al menos 10 m. Cada vez que se ejecute el hechizo, los sec—

tarios deberán designar un sacrificio humano como ofrenda
al dios. Tal ofrenda puede ser una simple insinuación, como
señalar a un pueblo cercano en el que el propio Yog—Sothoth
podrá seleccionar a la victima.

Si la secta asi lo decide, se puede encantar la torre de piedra,
lo que reduce la cantidad de Puntos de Magia necesarios para
ejecutar el hechizo. Cada punto de POD que se imbuya
torre mejorará la probabilidad de Llamar a Yog- Sotho
1% de forma permanente.
Otros nombres alternativos: La canción próhib'r
ve, La canalización de Yah— Zek.



Expulsar a un dios
Coste: 1+ Puntos de Magia por persona…

Tiempo de ejecución: 1 minuto y 1 asalto adicional por
participante que invierta Puntos de Magia

Es posible expulsar a una deidad que se niega a abandonar la
Tierra. Cada hechizo de Expulsión es diferente; el ejecutante
debe conocer el hechizo de Expulsión específico para la dei—

dad apropiada. Primero se debe invertir 1 Punto de Magia
por cada 25 POD (redondeando hacia abajo) que posea la
deidad. Esto proporciona una probabilidad inicial del 5% de
expulsar al dios y abre una vía para su destierro.

Cthugha tiene POD 270, por lo que habrá que invertir 8
Puntos de Magia en “abrir el camino» para expulsar a esta
terrible monstruosidad.

¿3

Una vez se haya preparado esa vía, el sacrificio de más Puntos
de Magia podrá hacer que la deidad se sienta tentada a partir.
En esta, la segunda etapa, cada Punto de Magia sacriñcado
aumenta la probabilidad de que la deidad se marche en 5%.

Sacriñcar 10 o más Puntos de Magia añade 50% a la proba—

bilidad. Como ocurre con la versión de Llamada del hechizo,
un grupo de personas puede colaborar para ejecutar Expulsar
a un dios.

Tira 1D100 contra la probabilidad total de expulsión. Como
ocurre con Llamar a un dios, el ejecutante es el foco del he—

chizo; otros miembros del grupo pueden aportar Puntos de
Magia. Expulsar a un dios no cuesta Puntos de Cordura.

Cuando elaboresotros nombres alternativos para los he—

_

' chizos de Expulsar a un dios, Considera las siguientes pala—

; bras como fuente deInspiración:

““Destierro ,

'

Repeler Repudiar Ahuyentar
*

Perdmon Expulsar
' Exiliar Desahuciar

Además, intenta utilizar nombres evocadores y sutiles para
[la deidad delos Mitos cóncreta, en lugar de limitarte a uti-

'f lizarsu nombre común. No hay ningún motivo por el que
[el nombre de un hechizo relacionado con Yog-Sothoth no

'» pueda haCer' referencia a ese ser como Las esferas abomi—

—na_bles“oi—El insaciable bebedor de almas, y cosas por el es—

tilo. Sembrar en los jugadores la duda sobre qué es lo que
hace un hechizo o a quién hace referencia puede ayudar a

'

estimular el misterio y el temor a lo desconocido.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Los hechizos de Llamar a un dios siempre requieren unas
condiciones y rituales especiales; sin embargo, la vertiente
de Expulsión del hechizo se puede ejecutar en cualquier mo—

mento y desde cualquier lugar.

'8 Puntos de' Magia abren la vía para Cthugha, lo que re—

presenta una probabilidad de expulsión del 5%. Sacrificar
70+ Puntos de Magia aumenta la probabilidad al 55%. Pa—

ra conseguir una probabilidad de expulsar a Cthugha del
_

99% (el máximo posible), los participantes deberán sacrificar
, 8+ 79 Puntos de Magia entre las dos etapas para un total de

i 27 Puntos de Magia.

Mal deoojo
Coste: 10 Puntos de Magia, 1D4 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Ejecutar este hechizo hace que la víctima tenga mala suerte.
A pesar de que la víctima debe encontrarse dentro del campo
de visión del hechicero, no tiene por qué sentir la influencia
del hechizo Mal de ojo, aunque probablemente sienta una
cierta incomodidad o un extraño escalofrío cuando se eje—

cute. Si se ejecuta con éxito, la probabilidad de que la vícti—

ma tenga éxito en una tirada de Suerte queda reducida a la

mitad*.

*La víctima tampoco podrá gastar ni ganar puntos de Suerte
si se esta' utilizando la regla opcional de Suerte.

La víctima deberá aplicar un dado de penalización en todas
sus tiradas de característica, y sus armas se encasquillarán
con cualquier tirada que obtenga un resultado de 75 o más.
La probabilidad de tener éxito al ejecutar hechizos de Con»

vocación y Atadura se reduce a la mitad. Estos efectos duran
hasta el siguiente amanecer, hasta que el ejecutante interrum-
pa el hechizo, hasta hallar al hechicero y hacerle sangrar (gol—

pearle lo bastante fuerte como para que sangre), o hasta que
la víctima muera.

Otros nombres alternativos: El rito de la mala fortuna, Mal—

díción funesta, Malefcio de la bruja.

Maldición de Azathoth
Coste: 4 Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

El hechicero recurre a la energía de los Dioses Exteriores pa-
ra drenar el POD de una víctima. Al repetir el nombre se—

creto de Azathoth, el hechicero puede hacer sentir temor y
reverencia a cualquier criatura que posea conocimiento de
los Mitos, ya que el hecho de conocer el nombre implica que
también se conoce la Última Silaba secreta. Si se pronuncia la

última sílaba de forma independiente, se puede dirigir contra
un enemigo. Para que el hechizo surta efecto, el hechicero
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deberá vencer en una tirada enfrentada de POD contra el
objetivo. Si gana el hechicero, el objetivo perderá 3D6 POD.

Otros nombres alternativos: Pronunciación de la Última
Silaba, El drenaje pesaroso, Por el Auténtico Nombre, que tu
poder se debilite.

M.eygnpn de.l…n…e1!…eiqutrido-.
Coste: 5 Puntos de Magia, 10 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1 hora

Este hechizo atormenta a la víctima con ilusiones enloque—
cedoras. La víctima sentirá que su piel se está pudriendo y
corrompiendo. Su apariencia externa parecerá deteriorarse
rápidamente, de modo que se producen rasgaduras y apare—
cen escisiones por las que sus órganos vitales asoman y caen
(por lo que la víctima pierde 1D10 Puntos de Cordura en el
proceso). A continuación la víctima se desmayará y desperta-
rá al cabo de unos minutos, indemne y normal.

Para que el hechizo surta efecto, se deberá hacer una tirada
enfrentada de INT entre el hechicero y el objetivo; aplica un
dado de penalización al objetivo si el hechizo se ejecuta du—

rante la noche, mientras está durmiendo. El ciclo completo
de sus efectos dura unos veinte minutos, desmayo incluido.

El hechicero deberá conocer al objetivo, y deberá poseer al—

gún efecto personal del objetivo para utilizarlo como foco.
Experimentar los efectos del hechizo es algo devastador; sin
embargo, un tratamiento de Psicoanálisis exitoso podrá avu—
dar a la victima a asimilar estos sueños y alucinaciones inex—

plicables y recuperar hasta la mitad de los Puntos de Cordura
perdidos. Los psicofármacos son de poca ayuda para contra-
rrestar los efectos de un ataque como este.

Otros nombres alternativos: La pesadilla insidiosa, Invocar a
los siete demonios para que aflijan a vuestro enemigo, Marchi—

tar la mente de los débiles.

_Ilublarla memoriam
Coste: 1D6 Puntos de Magia, 1D2 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: Instantáneo

El hechizo impide que la víctima sea capaz de recordar cons—
cientemente un acontecimiento determinado. El ejecutante
debe poder ver a su objetivo, y este debe ser capaz de recibir
sus instrucciones. El hechizo surte efecto de inmediato si el
hechicero vence en una tirada enfrentada de POD contra el
objetivo. Si gana el hechicero, la mente del objetivo se blo—

queará psicológicamente en lo que respecta a un incidente
determinado. Si el incidente fue aterrador, puede que la vic—

tima sufra pesadillas vagamente relacionadas con él. Si el he-
chizo fracasa, los acontecimientos se volverán más vividos en
la mente de la víctima.

El hechicero debe conocer el evento específico que se desea
bloquear. El hechicero no puede dar una orden vaga como

CAPÍTULO 12: G-RIMORIO …w…am —…tsrfxa
<<Olvida lo que hiciste ayer». En su lugar, deberá citar un
evento concreto, como <<Olvida que fuiste atacado por un
monstruo». Este hechizo no puede bloquear el conocimiento
de los Mitos de Cthulhu ni de sus hechizos, a no ser que sea
algo fuertemente relacionado con un acontecimiento con—

creto, ni tampoco es capaz de curar la locura ni evitar una
pérdida de Cordura.

Otros nombres alternativos: Confundir, Dejar sin palabras,
Desconcertar.

pla de olvido
Coste: 30 Puntos de Magia, 1D8 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1 hora

Un poderoso hechizo que crea una poderosa ola oceánica
que avanza y rompe en la dirección del ejecutante. El hechi—

cero debe ser capaz de ver a su objetivo, y para crear la ola
debe haber presente la cantidad suficiente de agua salada.
Para ejecutar el hechizo, el ejecutante debe encontrarse en
el agua.

El volumen de la ola es de 85 m3, suficiente como para vol—

car 0 hacer zozobrar una pequeña corbeta. Sobra decir que
las personas engullidas por semejantes olas desaparecen para
siempre bajo las aguas.

Otras personas pueden aportar Puntos de Magia al hechizo
para crear olas inmensas capaces de hundir transatlánticos,
acorazados o hasta la isla de Manhattan. Aquellos que conoz—

can el hechizo podrán contribuir con tantos Puntos de Ma—

gia como deseen, y deberán gastar 1D8 Puntos de Cordura.
Aquellos que no conozcan el hechizo podrán contribuir con
1 Punto de Magia cada uno. Con un mínimo de 30 puntos,
la ola tiene 3 m de largo, 3 m de grosor y 9 m de altura. Ca—

da Punto de Magia adicional añade 30 cm a la longitud y el

grosor de la ola.

Otros nombres alternativos: Canción del puño del océano, El
don de la sal, La perdición acuosa.

P_alab_ga_s_pgderosas
Coste: 3+ Puntos de Magia, 1D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 10+ minutos

El hechicero crea un fuerte vínculo con un grupo de oyentes.
Las palabras del hechicero deben ser improvisadas, y debe
dar la sensación de que le salen del corazón, manteniendo
así la atención de la audiencia. Por cada diez minutos de dis—

curso, el hechicero deberá gastar 3 Puntos de Magia y supe—
rar una tirada de comunicación que el Guardián considere
apropiada (Encanto o Persuasión) o el discurso concluirá de
forma dubitativa y confusa. Al final de un discurso
la audiencia creerá lo que le han contado durante lº)

,

Otros nombres alternativos: Las palabras de Sekhf
Caativar a los perversos, Maestría de la mached
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Polvo de Ibn—Ghazi

Aquellos que no tenian el telescopio solamente pudieron ver el

1 fugaz destello de una nube grisácea, una nube del tamaño de

un edificio bastante alto, en la cima de la montaña. Curtis, que
era el que tenia el instrumento, lo dejó caer sobre el barro de

la carretera, que les llegaba hasta los tobillos, al tiempo que
emitía un penetrante chillido. Después se tambaleó, y hubiera
caido al suelo de no ser porque otros dos o tres compañeros lo

sujetaron y mantuvieron en pie. Lo único que pudo hacer fue
gemir de manera apenas audible.

—H. P. Lovecraft, El horror de Dunwich

Coste: 1 Punto de Magia por cada dosis

Tiempo de ejecución: 2 días de preparación, 1 asalto para
aplicarlo

Este hechizo hace visible lo mágicamente invisible al soplar
el polvo sobre aquello que se desea ver. El polvo debe elabo—

rarse cuidadosamente siguiendo unas instrucciones precisas

que requieren mezclar tres ingredientes especiales y sacrificar
1 Punto de Magia en cada dosis. Una dosis equivale a una

] aplicación del polvo. El Guardián deberá determinar los in-

gredientes especiales.

El polvo puede soplarse a través de un tubo, o bien esparcirse
directamente sobre el objetivo. El objetivo espolvoreado per—

manecerá visible durante no más de diez latidos del corazón.

Las cosas que pueden hacerse visibles gracias a este polvo in—

cluyen las lineas mágicas que se extienden desde lugares que
han sido encantados para Llamar a una deidad de los Mitos,
el aura que rodea un Portal y las criaturas que normalmente
son invisibles, como los vampiros estelares. Utilizar el polvo

no produce una pérdida de Puntos de Cordura, pero contem—

plar aquello que revela sí que podría hacerlo.

Otros nombres alternativos: Polvo de contemplación, Testigo

de lo invisible, Compuesto de percepción.

_l?plvo d__e Suleimán
Coste: 10 Puntos de Magia por cada tres dosis.

Tiempo de ejecución: 1 asalto para aplicar una dosis

Crea un polvo de color gris verdoso que tiene la capacidad
de causar daño a los seres antinaturales de otros planos de

existencia. Su creación requiere el polvo de una momia egip-
cia de al menos 2.000 años de antigiiedad; cada momia sirve

para crear tres dosis de polvo mágico. Otros ingredientes son
líbano, azufre y salitre. Hay que recitar un ensalmo a medi-

u_ Se espolvorea.

perderá 1D20 Puntos de Vida por dosis. Se ne—

'

alto para a 1" ar una dosis. El polvo afecta solo
'

res planares, por lo que
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el polvo dañará a un vagabundo dimensional, a Yog—Sothoth

o a un mi—go, pero resultará inútil contra un shoggoth o

un profundo.

Otros nombres alternativos: Polvo egipcio, Protección de

los muertos.

HECHIZOS DE PORTAL

La idea de un panel que se abriese a algún planeta remoto le

pareció a Eib0n un tanto fantástica, por no decir inverosímil.

—Clark Ashton Smith, La puerta de Saturno

Coste: POD variable, véase la Tabla XIII: Creación de portales
y coste del viaje (siguiente página)

Coste de entrada al Portal: Puntos de Magia variables y
1 Punto de Cordura

Tiempo de ejecución: una hora por cada POD invertido

Los hechizos de Portal permiten al hechicero crear puertas
hacia otros lugares, momentos, dimensiones 0 mundos, lo

que permite al usuario atravesar grandes distancias con solo
dar un paso. Normalmente, un Portal conecta con un único

lugar. La creación de un Portal requiere el gasto permanente
de tantos puntos de POD como el equivalente al logaritmo
decimal de la distancia en km existente entre los dos puntos
unidos por el Portal multiplicada por cinco. Un Portal puede

adoptar formas muy variadas, siendo las más comunes unas
líneas dibujadas en el suelo o unas piedras alineadas de un
modo particular en el campo.

Utilizar el Portal cuesta una cantidad de Puntos de Ma-

gia igual a una quinta parte del POD que se invirtió en su
creación. Cada viaje a través de un Portal cuesta 1 Punto de
Cordura. Si el usuario no dispusiera de los Puntos de Magia
suficientes, podrá gastar Puntos de Vida para completar el

coste. El viaje de regreso a través de un Portal cuesta siempre
lo mismo que el viaje de ida.

Normalmente, cualquier persona o cosa puede cruzar un
Portal, aunque algunos de ellos son creados de modo que se

necesita una clave determinada (una palabra o un gesto) para
poder activarlos. Se sabe de la existencia de algunas versiones
del hechizo capaces de <<cambiar» a los viajeros para que pue—

dan sobrevivir en un mundo alienígena. También hay rumo—

res acerca de algunos Portales capaces de conectar con más
de un lugar de destino.

VERSIÓN lNTENSIFICADA

El hechicero puede preparar un Portal de transporte gas—

tando los Puntos de Magia necesarios antes del viaje. De

este modo, el Portal queda cargado y la siguiente perso—

na que lo atraviese no necesitará pagar el coste de Puntos
de Magia, aunque seguirá teniendo que sacrificar 1 Punto
de Cordura.



para Pºr….th
Coste: 1 POD; Puntos de Magia y Puntos de Cordura variables
Tiempo de ejecución: 5 horas

Permite crear dos cajas mágicas gemelas que forman los dos
extremos de un Portal mágico. Atravesar una Caja—portal
cuesta exactamente la misma cantidad de Puntos de Magia
y de Cordura que atravesar un Portal normal, y el procedi—
miento de tránsito es el mismo.

En primer lugar se deben fabricar dos cajas de madera idén—

ticas, de cualquier Tamaño que se desee. Las cajas solo se
deben poder abrir por uno de sus lados. Después se deberá
llevar a cabo el ritual necesario, que consiste en posar las ma—

nos sobre las cajas y representar mentalmente ciertas líneas y
ángulos hiperdimensionales durante cinco horas aproxima—
damente. En ese momento se deben sacrificar 5 puntos de
POD. Entonces, las cajas drenarán automáticamente la mitad
de los Puntos de Magia del creador cada día, hasta que hayan
absorbido una cantidad de Puntos de Magia igual a su TAM
combinado >< 20. Cada semana completa de drenaje mágico
produce una pérdida de 1 Punto de Cordura. Una vez hayan
asimilado la cantidad necesaria de Puntos de Magia, las cajas
ya estarán operativas.

Fºººntyar Pºl:1º!.…
Coste: 1 Puntos de Magia, 1D3 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 20-60 minutos

Mediante una serie de gestos y un cántico determinado, el
hechizo revela al ejecutante la existencia de cualquier Portal
dentro de su campo de visión.

A pesar de que este hechizo localiza un Portal, no sirve para
abrirlo, cerrarlo, crearlo ni permitir el paso a través de él. Esta
versión limitada del hechizo tampoco permite al ejecutante
determinar si el Portal permite viajar a través del espacio 0
del tiempo.

…2_1»1_Tempºr al…

Coste: POD variable
Tiempo de ejecución: una hora por cada POD invertido

Crea un Portal hacia el futuro o hacia el pasado. El hechizo
se parece al de Crear portal, pero el coste de POD se calcula
en base al número de años desplazados en lugar de al número
de km recorridos. Utiliza la Tabla de Creación de Portales y
coste del viaje (en esta misma página) y sustituye la distancia
en km por los años de diferencia.

El hechizo solo permite acceder a un momento en el tiem—

po aproximado al deseado aunque, una vez se haya creado el
Portal, el intervalo exacto entre <<ahora» y <<entonces» seguirá
siendo el mismo.

CAPÍTULO 12: GRIMORIO

… Tabla XIII: Creación de …
Portales y coste del viaje

POD
(Creación

del Portal)

Distancia en
km/años luz, hasta...

150 km

1500 km
15.000 km

150.000 km
_

1.500.000 km
15.000.000 km
150.000.000 km

1.500 000.000 km
15.000.000.000 km

150.000.000.000 km
1.500.000.000.000 km

… 1/2 año luz
N 5 años luz

» 50 años luz
… 500 años luz

» 5.000 años luz
… 50.000 años luz

… 500.000 años luz
… 5.000.000 años luz

N 50.000.000 años luz

VERSlÓN INTENSIFiCADA

A través del empleo de símbolos y salmos demoníacos, el
mago es capaz de crear unos Portales Temporales múltiples,
por lo que una puerta podrá conducir a más de un momento
futuro. Solo el hechicero sabe qué senda del Portal conduce
a qué momento en el tiempo. Aquellos que sean lo bastante
estúpidos como para utilizar el Portal sin la asistencia del he—

chicero serán incapaces de determinar el camino correcto, y
es posible que emerjan en cualquiera de los momentos tem—
porales a los que esté vinculado el Portal (elegido de forma
aleatoria). El proceso de creación sigue siendo el mismo.

Ver Portal
Coste: Puntos de Magia y de Cordura variables
Tiempo de ejecución: 3 asaltos

Al lanzar este hechizo sobre un supuesto Portal, el hechice
y sus compañeros pueden ver lo que hay al otro lado sin t
ner que cruzarlo (y si es que hay algo que ver). El cos“
respecto a la cantidad de Puntos de Magia nºecesarl
activar el Portal. Ejecutar el hechizo siempre cue
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… Tabla XIV: Ubicación de los Portales y distancia …

Distancia desde Boston Lugar aprox. más alejado
en km/años luz

POD (Puntos de Magia)
necesarios

Providence (Má'
_

(

Peoria (Illinois)
'

Portland (AuStralia) ¿;

Espacio vacío
¿(Luana

Mercurio
— _Venuskk

'

“

Marte

Júpiteri'i
¿

Satúrno

…“Áldebárán _' “,ºf

Celeno
_

El otro extremo de a Vr

Galaxia M31

1 año luz

“

50 km
'

1.500 km
' 15 000 km“ (… Í

150 000 km

384.400 km __

¿

210.ooo.ooc) km

,z4o.ooo.oop—km]"
'

375.ooo.ooo km

eoó¿000—;oookmiv*
*

1.5oo.ooo.ooo km
, ,z.85&ooo¿oºo.kmví

4.zoo.oooooo km '

“aaoó;ooomokmí f
_

13.5oo.ooo.ooo km

8.3 años luz

,

¿N'2_2 añóéiuz*
…

… 26 años luz
_

… 50 años luz
… 400 años luz

_; — … 705005 años mi
N 2.800.000.000 años luz

; 15 000 000 000 anos luz

» 4150000000km
4 9 460. 730.472 589 km

*

“.2 ,anosluz

5…
10(2)

L…15“(3) '

—x_65<1*3)
'

70 (14)

470…) y

_

70 (14)

75 (15)

'90 (is—);

95 (19)

_,05'(23>4

105 (23)
*

35,0”)
60 (12)

'“

, 65 (13)

de Magia y 1 Punto de Cordura. Ver a través del Portal tiene
un coste variable: la décima parte del coste del Portal (redon—
deando hacia arriba). Por lo tanto, ver a través de un Portal

cuya activación cuesta 7 Puntos de Magia requerirá 2 Puntos
de Magia y 2 Puntos de Cordura. La visión que se obtiene
dura 1D6+1 asaltos. El hechizo se puede volver a ejecutar con
tanta frecuencia como permitan los Puntos de Magia y de
Cordura del hechicero.

Cualquier observador se arriesga a sufrir nuevas pérdidas de
Cordura si hay algo horroroso que ver a través del portal. Los

'

observadores pueden utilizar las habilidades apropiadas para
've' guar qué es lo que están viendo, y en qué momento y

ro
“ nombres alternativos para los hechizos de Portal:
de visión, ( Contemplar) Puerta a otros lugares, El po; tal

“

viajes, Pórtico del tiempo, Acceso a sucesos del pasa—
noypaís “es nunca vistas, Trampa del mago

Protección
Coste: 1 Punto de Magia por piedra

Tiempo de ejecución: 5 asaltos

Se dispone una serie de piedras blancas en el suelo al anto—

jo del hechicero, aunque deberán encontrarse a una distan—

cia máxima de 1 m entre ellas. Cuando se ejecuta, se pue—

de distinguir un halo de calor sobre las piedras. A partir de
ese momento, si se mueve cualquiera de las piedras, el he—

chicero será consciente de ello, incluso aunque esté dormi—

do en ese momento. Una vez haya ocurrido esto, el hechizo
se interrumpirá.

Otros nombres alternativos: Piedras de custodia, Deposita tu

responsabilidad sobre la roca, Círculo de protección.



Protección___corpgral
Coste: Puntos de Magia variables, 1D4 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: 5 asaltos

Este hechizo concede protección contra los ataques de na—

turaleza física. Cada Punto de Magia invertido proporciona
al hechicero (o al objetivo elegido) 1D6 puntos de armadura
contra los ataques que no sean mágicos. Esta protección irá
desapareciendo a medida que se absorba daño. Por ejemplo:

si un personaje tiene 12 puntos de armadura gracias a la Pro—

tección corporal y sufre un golpe de 8 puntos de daño, no
sufrirá daño alguno yla Protección corporal se verá reducida
a 4 puntos. El hechizo dura 24 horas o hasta que se agote
la protección.

Una vez ejecutado, no se podrá reforzar el hechizo invirtien-
do más Puntos de Magia, ni repetir hasta que se haya agotado
la protección disponible.

Otros nombres alternativos: Protección contra los golpes más
poderosos, Armadura de la voluntad, Escudo de sangre.

Drovocar/Curar l__a ce_guer_a__
Coste: 8 Puntos de Magia (y 2D6 Puntos de Cordura en el

caso de Provocar ceguera)
Tiempo de ejecución: 1 día

El objetivo sufre una ceguera total y permanente, como si
hubiera sufrido un derrame cerebral. El mismo hechizo es
capaz de revertir la ceguera, siempre y cuando los ojos y los
nervios ópticos sigan intactos. El hechizo cuesta 8 Puntos de
Magia en cualquiera de sus versiones. Se requiere un ritual de
un día. Para que el hechizo surta efecto, el hechicero deberá
vencer en una tirada enfrentada de POD contra el objetivo
(éxito automático si el objetivo consiente).

Otros nombres alternativos: Otorgar la visión, La sombra de
la oscuridad, La maldición del Faraón.

Puño de Yog—-Sothgt_h
Coste: Puntos de Magia variables; 1D6 Puntos de Cordura

Tiempo de ejecución: Instantáneo

El hechicero hace que una sobrecogedora fuerza invisible
golpee a un objetivo. El hechicero debe ser capaz de ver a
su objetivo.

Cada Punto de Magia invertido en el hechizo produce una
fuerza de 2D10 FUE. El hechicero deberá gastar un Punto de
Magia adicional por cada 10 m de distancia (más allá de los
primeros 10 m) que le separen del objetivo.

Cuando se impacte al objetivo (si se trata de un ser vivo), se
deberá hacer una tirada enfrentada entre la FUE del hechizo
y la CON del objetivo. Si gana el hechicero, el objetivo que—

dará inconsciente. Suceda esto o no, la víctima siempre será
empujada lejos del hechicero una distancia en metros igual
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al resultado de restar el TAM del objetivo a la FUE del golpe,
dividido por tres.

Se puede utilizar este hechizo contra la FUE de objetos inani—

mados, como puertas 0 paredes. El resultado es evidente pe—

ro, en ocasiones, el Guardián deberá determinarlo en función
de las circunstancias.

Por ejemplo: el hechicero gasta 5 Puntos de Magia para gol—

pear a un investigador que se encuentra a 15 m de distancia.
Deberá invertir 1 Punto de Magia adicional en el alcance. Los
otros 4 generan una FUE de 8D10 que se tiran para obtener
un resultado de 57. El investigador falla una tirada Difícil de
CON (ya que la FUE del hechizo es superior a 50) y, por lo
tanto, queda inconsciente. El investigador tiene TAM 45 y el

impacto le arroja 3,5 rn hacia atrás.

Otros nombres alternativos: Canalizar la fuerza de Aquel
que Abre el Camino, Aniquílar al enemigo, La abominable ex—

plosión del infame.

Resurrección
Alzó la vista de las inscripciones hacia la habitación y todo su
extraño contenido, ypudo ver cómo del kílix, en cuyo interior
había yacido el ominoso polvo eflorescente, surgía una nube
de espeso vapor negro verdoso, de un sorprendente volumen
y opacidad.

—H. P. Lovecraft, El caso de Charles Dexter Ward

Coste: 3 Puntos de Magia, 1D10 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1 o 2 asaltos

Este hechizo reduce un cadáver a sus compuestos y sales fun—

damentales (un polvo gris—azulado) o, invirtiendo el proceso,
recompone la forma y el alma del fallecido. Se necesita un
cadáver completo.

Una resurrección como esta produce una pérdida de Cordu—
ra de 1D20 puntos a la víctima.

Si solo se dispone de parte de las sales necesarias para ejecu-
tar el hechizo, el realizador obtendrá <<solo un horror apenas
vivo» de aquello que se hiciera carne a partir de ellas. Sin
embargo, no es necesario recuperar al resucitado de una
pieza: el hechizo tendrá éxito siempre y cuando el ataúd
esté intacto y se tomen las precauciones necesarias para re—

bañar y reunir todos los fragmentos y el polvo que haya en
su interior.

Recitar el hechizo a la inversa hace que la criatura resucita—
da vuelva a convertirse en polvo, y también requiere el gasto
de 3 Puntos de Magia y 1D10 Puntos de Cordura. El polvo ¿

—

se puede conservar o desperdigar a los cuatro vientos Pa“
que el hechizo surta efecto, el hechicero deberá vence
una tirada enfrentada de POD contra el objetivo. '

hechicero, la victima volverá a convertirse enpo
la víctima, podrá intentar impedir que el ejeeut
a entonar el hechizo. Recitar el hechizo a

'
'
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dos asaltos. En El caso de Charles Dexter Ward muchos de
esos resucitados eran sometidos a interrogatorios y torturas
para que revelasen secretos del pasado.

Otros nombres alternativos: El ritual del conocimiento per—

dido, Reencarnación, Rito de las sales.

Signo rojo de Shy_dde M_'ell

Coste: 3 Puntos de Magia; 1D8 Puntos de Cordura; 1 Punto de
Vida por asalto

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Un hechizo espantoso que causa una muerte horrible a una
o varias personas. El hechicero traza el pavoroso signo de
Shudde M'ell en el aire mientras pronuncia las palabras de
poder. Cuando se hace de forma correcta, se forma en el ai—

re un símbolo rojo que brilla en un tono apagado a medida
que el dedo del hechicero lo va describiendo. Los malévolos
efectos del signo se manifiestan un asalto después de haber
sido creado. Una vez formado, el signo debe mantenerse por
medio de la concentración y el gasto de 3 Puntos de Magia
cada asalto adicional.

Todos los que se encuentren a 10 m del signo sufrirán tem—

blores y espasmos, sus órganos yvasos sanguíneos se convul—

sionarán y perderán 1D3 Puntos de Vida por asalto. Aque—

llos que se encuentren entre 10 y 30 m de distancia perderán
1 Punto de Vida por asalto. Aquellos que se encuentren más
allá de 30 m no sufrirán daño alguno.

Es posible escapar a los efectos del signo agazapándose detrás
de un muro o algún otro tipo de barrera sólida. El hechicero
debe permanecer junto al signo y mantener la concentración.
El hechicero perderá 1 Punto de Vida por asalto a causa de la
proximidad al signo.

'

VERSIÓN INTENSIFICADA

El hechicero puede fortalecer aún más el signo rojo invirtien-
do 5 puntos de POD en su creación. Hecho esto, el signo cau-
sará una pérdida de 1D6 Puntos de Vida por asalto a aque—
llos que se encuentren a 10 m o menos, y una pérdida de 2

Puntos de Vida a aquellos que se encuentren entre 10 y 30 m
de distancia.

Opcionalmente, el hechicero puede hacer que el signo des—

pida su energía oscura en un único estallido. El hechicero
crea el signo de forma normal e invierte 10 puntos de POD
en él. Al cabo de 1D4 asaltos, el signo explotará en un es—

tallido de luz roja que causará 2D8 puntos de daño a cual—

quiera que se encuentre en un radio de 50 m (lo que incluye
“

lhechicero).

ombres alternativos: El signo rojo, La marca del do—

ad
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Signo de Voorish
Los del exterior nos ayudarán, pero no pueden tomar forma
corpórea si no disponen de sangre humana. Parece que lo de
allá arriba tendrá el aspecto correcto. Puedo verlo momentá-
neamente cuando hago el signo de Voorish.

—H. P. Lovecraft, El horror de Danwich

Coste: 1 Punto de Magia, 1 Punto de Cordura

Tiempo de ejecución: 1 asalto

Un antiguo y poderoso gesto manual utilizado por los magos
que mejora la ejecución de otros hechizos. Puede reducir el

coste, reducir el tiempo de ejecución o mejorar levemente sus
efectos, dependiendo del hechizo en cuestión.

También se rumorea que el Signo de Voorish otorga una
protección temporal contra los monstruos de los Mitos;
esas criaturas recelan de este símbolo y el signo será capaz
de evitar cualquier ataque hasta que el mago deje claras
sus intenciones.

Otros nombres alternativos: Signo de conjuración, Signo de

poder, Gesto de perspicacia.

_Símbolo_ arcano
Sa decoración... se asemejaba a la forma de una estrella, en

cuyo centro parecía haber una caricatura de un único ojo gi—

gantesco; pero no era un ojo, sino más bien algo con forma de
rombo partido con varias líneas a imitación de llamas, o quizá
un pilar de fuego solitario.

—Angust Derleth y H. R Lovecraft, El que acecha en el umbral

Coste: 10 POD

Tiempo de ejecución: 1 hora

El hechizo activa un Simbolo arcano. Cada Símbolo arcano
activo requiere el sacrificio de 10 POD en su creación, pero
no cuesta Puntos de Cordura. Se puede inscribir un Símbolo
arcano en un sello de plomo, piedra esculpida, acero forjado,
etc. Cuando se activa uno de ellos junto a un Portal 0 una
brecha, este deja de ser accesible a los servidores de los Primi-
genios y los Dioses Exteriores, así como a sus propios amos.
Sin el hechizo de activación, el símbolo no significa nada en
si mismo y no tiene efecto alguno.

Dejando a un lado lo que algunos han escrito al respecto, el
Símbolo arcano es inútil como defensa personal si el mons—

truo o el servidor son capaces de eludirlo. Por ejemplo: al—

guien que lleve un Simbolo arcano colgado del cuello solo
gozará de cierta protección en unos pocos centímetros cua—

drados de piel, allí donde el Signo repose; sin embargo, el

resto del cuerpo del portador seguirá siendo completamen—
te vulnerable.

Otros nombres alternativos: El sello vetusto, La rama de la

profecía, Las cinco puntas de la sabiduría.



_$ugestión mental
_

Coste: Puntos de Magia y de Cordura variables
Tiempo de ejecución: 3 asaltos

El hechicero puede hacer que le obedezca cualquier criatura
que tenga sangre humana en sus venas. El hechicero puede
afectar a un único objetivo que se encuentre dentro de su
campo de visión. La víctima obedecerá todo lo que le ordene
el hechicero, incluso aunque le ordene autodestruirse. Este
hechizo también funciona con lengitas, híbridos profun—
dos, gules camaleónicos, gente pequeña, hombres serpiente
y profundos que se hayan apareado con humanos, pero no
con entidades inhumanas como los shantaks o los vagabun—
dos dimensionales.

El ejecutante entona el hechizo y transmite la sugerencia al

objetivo. Para que el hechizo surta efecto el hechicero deberá
vencer en una tirada enfrentada de POD contra el objetivo.
Las sugerencias más extremas relacionadas con la muerte o
lesiones graves requieren vencer una segunda tirada enfren—
tada de POD antes de poder ser implementadas.

El coste del hechizo varía dependiendo de la sugerencia. Para
sugerencias ordinarias e inocuas (deja caer tu espada, dame
tu dinero y márchate, etc.), el coste es de 5 Puntos de Magia
y 1D3 Puntos de Cordura. Sugerencias más arriesgadas pero
no antitéticas al objetivo (ve a Dunwich, prende fuego a un
ediñcio, etc.) cuestan 10 Puntos de Magia y 2D3 Puntos de
Cordura. Sugerencias peligrosas o suicidas (mata a tu com—

pañero, secuestra al presidente, etc.) cuestan 15 Puntos de
Magia y 3D3 Puntos de Cordura.

Si se utiliza contra un investigador, el efecto dura 1 asalto por
cada punto de INT que posea el hechicero. Si la INT del in—

vestigador es mayor que la del hechicero, este deberá vencer
otra tirada enfrentada de POD cada 10 asaltos. El hechizo se
romperá en cuanto el ejecutante falle la tirada.

Otros nombres alternativos: Dominación de la voluntad,
Amo y sirviente, Sumisión de la presa a mi poder, Mesrneris—

m0, Doblegar la voluntad, Anular la resolución, Gobernar la

mente, Implantar sugerencia.

…Tran_sís>_rmaqiáu 99r.p…º…rpl£9£9_rºqr9th
Coste: 6 + Puntos de Magia; 5 POD; 2D6 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 1D6+4 minutos

Permite al hechicero cambiar su forma física. Podrá adop—

tar cualquier forma o apariencia, aunque conservará sus
habilidades personales. La forma será de carne y hueso,
aunque podrá parecer hecha de piedra, madera, una alfom-
bra, etc. Una vez se haya transformado, el hechicero ten—

drá la movilidad propia de su nueva forma. La FUE, CON,
DES, INT y POD del hechicero no cambian. Si imita a otra
persona, la Apariencia del hechicero pasará a ser la de esa
persona. El hechicero solo podrá adoptar una forma que le

sea conocida.

CAPÍTULO 12; GRIMORIO …W……w»s…wme
El ejecutante invoca a Nyarlathotep y repite las palabras del
hechizo mientras gasta 6 Puntos de Magia y un Punto de Ma—

gia adicional por cada 5 puntos de TAM que gane o pierda
con la transformación corporal. En cada uso solo es posible
una transformación, y su efecto será permanente hasta que el
hechizo se repita para recuperar la forma original. Este hechi—

zo no se puede ejecutar sobre otro ser.

VERSIÓN INTENSIFICADA

Si se pretende imitar a alguien, el hechicero se convierte en
una réplica de esa persona, incluyendo la voz y el patrón de
su discurso. El hechicero no necesita repetir el hechizo para
anular la transformación, bastará con pronunciar una fra—

se determinada.

Otros nombres alternativos: Maestría de la carne, Cambio
de piel, El toque del Faraón Negro.

I_yansferencia de mente
¡

Coste: 10 Puntos de Magia, 1D10 Puntos de Cordura
Tiempo de ejecución: 5 asaltos o más

Un poderoso hechizo que permite al ejecutante intercambiar
su mente con la de la victima de forma permanente, quizá
para vivir más tiempo a su costa.

Para que el hechizo surta efecto, el hechicero deberá vencer
en una tirada enfrentada de POD contra el objetivo. Si tiene
éxito, el hechicero perderá 1D10 Puntos de Cordura y la víc—

tima 1D20 Puntos de Cordura. Si el intercambio fracasa, el
hechicero deberá volver a ejecutar el hechizo de inmediato
(perdiendo otros 10 Puntos de Magia) 0 su alma se disipará
por toda la eternidad. Una vez dé comienzo la transferencia,
no se podrá interrumpir.
Una ejecución exitosa significa que el hechicero habrá toma—

do el control del cuerpo del objetivo de forma permanente.
El antiguo cuerpo del hechicero será ahora algo muerto y va—

cio. En cuanto a la mente del objetivo, existen conjeturas que
sugieren que es expulsada del cuerpo y muere; aunque algu—

nos apuntan a que permanece dentro de su propio cuerpo,
sometida a la mente del hechicero y atrapada en un estado
permanente de horrenda locura.

VERSIÓN INTENSIFICADA

Aquellos magos que temen a la muerte o ansían garantizar su
longevidad, pueden preparar el hechizo de Transferencia de
mente varios años antes de su ejecución. Tales preparativos
suelen involucrar algún objeto personal (como un retrato o
un diario) al que se vincula el hechizo, y esperar a que se pro— ,

duzcan las condiciones idóneas para dar sus frutos. A me
do esa clave es algún descendiente futuro del ejecutan
activa el hechizo sin darse cuenta.

*
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UNQUE MUCHOS INVESTIGADORES TIENDEN A CONSI-

derar a las criaturas de los Mitos como poco más

que monstruos maléñcos, lo cierto es que muchas de
ellas pertenecen a espléndidas sociedades tecnológicamente
avanzadas. Las especies más avanzadas, como los Antiguos,
los mi—go, los hombres serpiente y los yithianos poseen la
capacidad de fabricar y utilizar tecnología en la persecución
de sus objetivos.

En ocasiones, razas de los Mitos, sectarios humanos y magos
consiguen acceder a artefactos antiguos y extraterrestres, así
como a maravillas de la ciencia. A continuación se expone
una selección de tecnologia y artefactos arcanos.

La mayoría de los humanos será incapaz de distinguir la di—

ferencia entre un dispositivo científicamente avanzado y un
artefacto mágico de los Mitos, ya que ambos están esencial-
mente más allá del nivel de comprensión humana y de su ca—

pacidad para reproducirlos. De hecho, lo que la humanidad
puede considerar una magia poderosa podría ser perfecta—
mente de naturaleza tecnológica, y viceversa.

Aparatode tabula rasa
Utilizado por: yithianos

Un dispositivo inventado por los yithianos para borrar los
recuerdos de aquellos seres a los que habian desplazado en la
corriente temporal. Se trata de una caja rectangular de cobre,
pequeña, estrecha y cubierta de pequeñas hendiduras. De un
lado de la caja se extienden cinco tubos flexibles de metal que
terminan en agujas de unos 2,5 cm de largo. Estas agujas se
insertan en la cabeza de la víctima, una operación que dura
cinco asaltos. Una vez se activa el dispositivo, la víctima que—

da paralizada, a no ser que—supere una tirada de POD cada
asalto que esté conectado el aparato.

La máquina borra el equivalente a un año de recuerdos 0 eli—

mina 5 puntos de INT por asalto, a discreción del operario.
Estos recuerdos y pensamientos quedan almacenados en la
caja de cobre. Los recuerdos nunca se borran por completo.
Cada año, existe la posibilidad igual a la puntuación de INT
de la víctima de que algunos recuerdos regresen en forma de
sueños. También se puede invertir la función del dispositivo,
devolviendo los recuerdos almacenados a la víctima original
o bien a otra criatura diferente.

LA LLAMADA DE CTHULHU

El aparato de tabula rasa es muy complejo, y solo lo podrán
utilizar aquellos que estén familiarizados con la tecnología
yithiana. Aquellos humanos que no dominen la tecnología
yithiana deberán superar una tirada de INT Extrema para
conseguir hacer funcionar el aparato; un fracaso indicará que
la persona conectada a la máquina habrá sufrido daños cere—

brales y la pérdida de IDIOO INT.

Arma lanzarrggos_
Utilizado por: yithianos

Un arma yithiana poco común que la Gran Raza creó poco
después de su llegada a la Tierra durante la prehistoria. Se
concibió para combatir a los carnívoros pólipos volantes, y se
trata de un arma con forma de cámara de fotos antigua que
dispara grandes descargas de electricidad.

Existen muchas versiones diferentes. Una de las más comu—

nes contiene una bateria con 32 cargas y se tarda 1 asalto en
recargarla. Se pueden disparar varias cargas a la vez, aun-
que cada carga que se dispare por encima de 4 hará que
aumenten las probabilidades de que el arma se queme en
un 5% acumulativo. Cada carga causa 1D10 puntos de daño
al objetivo.

Su alcance básico es de 100 m. Por cada 100 m adicionales,
añade un dado de penalización a la tirada de ataque y reduce
el resultado de la tirada de daño en 3 puntos. A bocajarro,
añade un dado de boniñcación a la tirada de ataque.

Un investigador puede descubrir cómo utilizar esta arma su—

perando una tirada de INT. La puntuación básica de Armas
de fuego (Arma lanzarrayos) de un humano es 10%.



Bioarmadura de telaraña
Utilizado por: mi—go

En situaciones de peligro, los mi—go suelen ponerse estas
redes de limo verde luminoso. Los arneses proporcionan 8

puntos de armadura contra golpes, fuego, electricidad, etc.

Un humano puede llevar una de estas bioarmaduras, pero su—

frirá 1 punto de daño cada vez que se la quite, ya que al hacer—
lo arrancará parte de su pelo y de su piel. La bioarmadura se
degradará lentamente debido a que los humanos no exudan

las soluciones de nutrientes adecuadas para su conservación.

Cada vez que se la ponga un ser humano, la bioarmadura
perderá un punto de protección. Cuando los puntos de pro—
tección se reduzcan a cero, la armadura se desintegrará en un
charco pegajoso y humeante de materia viscosa. Se descono—
ce la existencia de efectos secundarios significativos deriva—
dos de llevar este tipo de armadura.

,_5 mi—go no solo poseen ,
¿tecnologia muy avanzada

Í (vanos cientos de años por delante de la existente en la
Tierra), sino qúe además les entusiasma utilizarla; la tec-

,
_

¡nologíaes una parte fundamental 'de su vida cotidiana. En
'

,

p“rinCipioí, los mi—go Ilegar0n a la Tierra“para robartiertos
minerales que no podían encontrar en sus planetas de

“ orígen; Por ello la mayor parte de la tecnología que los
….m,i-go trajeron a la tierra está relacionada con la minería

…o la guerra.

Los mi—go también rozan los límites de la oscura tecnología
Í de los Dioses de los Mitos, tal vez más que cualquier otra
"especie de los mitos. Crearon a Ghadamon, un Primige—

¿ mo en estado larvario, a partir de una Semilla de Azathoth;
fabricaron el Trapezoedro resplandeciente, un objeto que
posee cierto poder sobre un aspecto de Nyarlathotep; y

,
construyeron un entramado de portales mágicos que co—

— nectan varias de sus colonias.

La larga duración de su estancia en la Tierra, con el fin de
llevar a cabo experimentos y estudiar las formas de vida

terrestres, sugiere que podría haber más ejemplos de tec—

nología;…arcana en colonias'ocultas de los mi—go. Merece
'—

» la pena destacar el avanzado conocimiento de las técnicas
,médicas y quirúrgicas de los mi—go. Son capaces de extir—

par un cerebro humano“de su cuerpo y preservarlo en esta—

do funcional durante miles de años. Además, son capaces
de crear autómatas biológicos que parecen casi reales y

— llevar a cabo muchas técnicas quirúrgicas que los seres hu—

5 manos considerarían milagrosas.

Los mi—go guardan celosamente los lugares en los que se
encuentran tales tecnologías, y darán caza a cualquiera que
sea tan estúpido como para robarla.…“

CAPÍTULO 13: ARTEFACTOS Y DISPOSITIVOS ALIENÍGENAS

Cilindro cerebral
Utilizado por: mi—g0

Estos cilindros brillantes se utilizan para preservar cerebros
extirpados. Lovecraft los describió como <<de unos 30 cm de
alto y algo menos de diámetro, con tres curiosos enchufes
dispuestos de manera que formaban un triángulo isósceles
sobre la convexa superficie frontal».

Todos los cilindros contienen una solución nutriente que
conserva el cerebro en su interior. El aparato sensorial de los
mi-go consta de tres máquinas accesorias: un brazo elevado
con dos lentes iguales en la parte frontal, un contenedor con
válvulas de vacio unido a una caja de resonancia y otra ca—

ja más pequeña con un disco metálico en la parte superior.
Cuando se conectan los enchufes adecuados, estas máquinas
dotan al cerebro de la facultad de la vista, el habla y el oído.
Los mi—go, que no poseen los mismos sentidos que los hu—

manos, lo han hecho lo mejor que han podido; sin embargo,
el resultado no es más que una aproximación del oido y la
visión. La información visual está granulada y tiene una reso—
lución muy baja, y el sonido carece de profundidad, como el
de un fonógrafo monoaural. Los hongos no han sido capaces
de reproducir los matices del habla, asi como la intención y la
entonación. La máquina emite la voz con un tono mecánico,
monótono y carente de emoción. Cuando se desconectan o
desactivan las máquinas sensoriales, el cerebro almacenado
queda sumido en un estado de letargo febril plagado de alu—

cinaciones y sueños extraños.

Cada mes que un cerebro humano pase almacenado en un ci-
lindro, deberá hacer una tirada de INT. Si tiene éxito, el ce

'

bro recordará que está atrapado dentro de una lata y perde
1D3 Puntos de Cordura.

Www.!*! ….s'EI'! ¡* .5¡'
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Utilizado por: yithianos

A veces se suministran estos aparatos a los agentes humanos
de los yithianos. Cuando se despliega, el dispositivo tiene una
altura de unos 30 cm. Está hecho de bronce y cubierto de gra—

bados intrincados. En la parte superior de la máquina se aloja

una joya roja, sintonizada a un yithiano en concreto.

Cuando se enciende, la joya empieza a despedir un brillo ro—

jizo. Al cabo de unos minutos, se establece la comunicación

con el yithiano sintonizado a la joya. El yithiano puede en—

contrarse a cualquier distancia espacial o temporal. El apa—

rato proyecta un holograma del yithiano, y este podrá ver lo

que sucede en el momento y el lugar en los que se encuentra
la máquina, y también comunicarse con aquellos que hayan
contactado con él.

El comunicador temporal yithiano es bastante sencillo de usar,
siempre y cuando el investigador logre determinar cuál de las
tallas que lo cubren sirve para ponerlo en funcionamiento.

¿
De todas las razas alieníge as,¿la,de los yithianos es la

“que posee la tecnología más ayanzada Sin embargo,“

_

… tal vez debido a la perspectivatfilosófica yithiana, suelen

,

…m—ostrarseextrañamente renuentes a utilizarla. Suelen Ser

Zre'activos, elaborando nueva tecnología con velocidad y

habilidad según dicten las circunstancias; pero, por lo ge—

_í neral,no es 'su curiosidad la que les motiva a hacer nue—

vos progresºs.

La conquista del tiempo que los yíthianos han llevado a

cabo es digna de mención, ya que por ese motivo reciben

el nombre de <<Gran Raza». Se trata de la única especie

, 'te'chificada que ha logrado avanzar y retroceder a voluntad

por la corriente temporal. incluso encontraron la forma de
evitar a los perros de Tíndalos, que dan caza a todos aque—

*

“llos que viajan en el tiempo y llaman su atención.

Aunque las habilidades temporales de los yithianos son

básicamente mentales, también han inventado dispositivos
capaces de afectar a la cuarta dimensión.

Cristal de los Antiguos__
“ ¡tado por: Antiguos

a 100. Un hechicero puede
5 (1 Magia de un cristal al

LA LLAMADA DE CTHULHU

Cuando están vacíos, estos cristales se encuentran a tempe—

ratura ambiente, pero se vuelven más fríos a medida que se

almacenan más Puntos de Magia en ellos.

Para poder acceder a los Puntos de Magia almacenados, el

usuario deberá entrar en sintonía con el cristal en cuestión.
Debe producirse un contacto físico y el usuario deberá pa-
sar 1D6 asaltos sintonizándose con las vibraciones del cris-
tal. En el último asalto, se debe hacer una tirada de POD. Si

tiene éxito, el usuario podrá extraer los Puntos de Magia que
contiene a su antojo. Nótese que solo los Antiguos poseen
la capacidad y la comprensión necesaria para alimentar los
cristales con más Puntos de Magia.

ce mil millones de años, |osiAhtingo's descendieron a la

T… rra, desde las estrellas,y ya por entonces su tecnólogia es—

'taba siglos por delante dela que los humanos conocemos en
'

a;attúa dad. Su comprensión de la ciencia les permitía utili—

aria para crear vida y, de hecho, según afirman ciertas fuen—

í
_

,.

tes,, quizá, fueran los creadores de toda la vida de la Tierra.
'

' “

rgo, fueron degenerando a medida que pasaron los

:mconta es eones. Perdieron su grandiosa tecnología y su
y

_

capacidad de volar a través del espacio sin más ayuda que
;_;,¿la de sus alas. Alpesar de haber colonizado todo el planeta,

' sus dominios se redujeron cón el paso de los siglos hasta

que sólo les quedó una ciudad bajo su control. En aquellos

últimos momentos, apenas disponían de la tecnología sufi—

ciente para crear los sistemas de calefacción artificial que les
' ayudaran a sobrevivir durante algunos siglos más.

Por ese motivo, a pesar de que se sabe que dispusieron de
__ una tecnología muy avanzada, y de que se cree que aún

“ podrian quedar Antiguos en algún lugar delas estrellas que
f,reCOrdaran los secretos de antaño los Antiguos de la Tierra

apenas dejaron vestigios de su maestría tecnológica.

Q£Eíºél,.9333£ _ _
Una gran ventana circular hecha de un curioso cristal empa-
ñado, que [Wilbur] había dicho que se trataba de una pieza
de gran antiguedad que había descubierto y adquirido en el

transcurso de sus viajes por Asia. En cierta ocasión, se había

referido a él como <<el cristal de Leng» y en otra como <<posible—

mente originado en las Híades», referencias que no me sacaron
de dudas en lo más mínimo.

—August Derleth y H. P. Lovecraft,
La ventana en la buhardilla

Utilizado por: cualquiera

Este cristal mágico permite a su propietario captar visiones
al azar de otros lugares. El propietario traza un pentagrama



con tiza roja (supuestamente a modo de protección), recita
un verso breve y el cristal muestra una escena relacionada
con criaturas de los Mitos de Cthulhu. Lamentablemente,
esas criaturas también son capaces de ver el lado del usuario
a través del cristal. La elección de la escena mostrada no de—

pende del usuario, y se produce de forma aleatoria.

El hechizo que se utiliza para encantar el cristal se olvidó ha-
ce mucho tiempo, aunque todavía persisten rumores de que
cierto anciano que vive en Carcosa puede enseñar el hechizo
si se llega a un acuerdo con él.

' Lente lunar
l Dentro de Goatswood, en el valle del severn de Inglaterra,
? reside un artefacto cdnocido como la lente lunar. Esta lente;
% fabricada por adoradores de Shub—Niggurath, concentra un

haz de luz de luna que ayuda a convocar a la Madre Oscura
de un Millar de Retoños en noches de luna llena (en [Ugar

de en noches de ¡una nueva, como viene siendo habitual).

l Algunos investigadores de las ciencias ocultas sugieren que
la lente lunar es en realidad un cristal de Leng sintonízado
específicamente con las vibraciones y el espacio en los que
mora Shub—Niggurath. De ser así, sería capaz de proporcio—

nar a la diosa un Portal semipermanente a la Tierra.

Cristalizador de sueños
Utilizado por: cualquiera

El cristalizador tiene el aspecto de un enorme huevo amari—

llento y sirve para ver lugares muy remotos en sueños (tierras
lejanas, planetas y puede que hasta dimensiones).

La supuesta segunda función de este artefacto es la de confe—

rir al usuario la capacidad de traer objetos (o incluso criatu-
ras) de las Tierras del Sueño. Se supone que el usuario deberá
mantener contacto físico con el objeto o la criatura en cues—

tión para poder tener éxito.

Este dispositivo extraordinario está rodeado de mitos que
cuentan que el usuario debe ser cauto si no quiere llamar
la atención del guardián del cristalizador: un sirviente de
Hipnos que se maniñesta como una medusa traslúcida.

Cubo de estasis
Utilizado por: yithianos

Estos aparatos pueden encontrarse en gran variedad de for—

mas y tamaños, pero todos ellos tienen un solo propósito: ra-
lentizar el paso del tiempo. Los cubos más antiguos permiten
una proporción de un segundo en su interior por cada mil
años en el exterior; pero, en el futuro, los yithianos consegui—
rán mejorar esta proporción a un segundo en su interior por
cada millón de años en el exterior.

CAPÍTULO 13: ARTEFACTOS Y DISPOSITIVOS ALIENÍGENAS |—ºrmwu …—rr;. … …

Los cubos de estasis más pequeños se utilizaban para alma—

cenar libros en la ciudad de Pnakotus. Los de mayor tamaño
se utilizaban para transportar yithianos al futuro. Casi todos
los cubos de estasis son de diseño sencillo y están hechos de
metal o plástico sin ningún rastro de circuitos externos.

; Hace un millón de años, la Gran Raza construyó la ciudad
l de Pnakotus en algún lugar del desierto de Australia. Los

"eruditos sugieren que su nombre se traduce como <<ciudad

de los archivos» y se cree que es un inmenso depósito de
…

conocimiento.

l)_r2_9?…_lllll_tºll¡9_

Tengo aquí cinco píldoras de la droga Liao. La utilizaba el jiló-
sofa chino Lao-Tsé, y bajo su influencia tuvo visiones relativas
al Tao. El Tao es la fuerza más misteriosa del mundo; rodea e

impregna todas las cosas.

—Frank Belknap Long, Los perros de Tíndalos

Utilizado por: cualquiera

Esta droga tiene la propiedad de enviar la mente del consu—

midor hacia el pasado, a un pasado tan remoto que podrá
toparse con los perros de Tíndalos (página 310), entidades

capaces de avanzar y retroceder por los <<ángulos» de la co—

rriente temporal.

Aquellos que consuman la droga deberán superar una tirada
de Cordura o perderán 1D8 Puntos de Cordura; además, si se

topan con entidades de los Mitos en su viaje de regreso por
la corriente temporal se encontrarán sometidos a la pérdida
de Cordura asociada a contemplar tales criaturas. Consumir
la droga plutónica y ser testigo de la auténtica historia del
universo y del planeta Tierra otorga al usuario 1D6 puntos de
Mitos de Cthulhu.

La droga puede adoptar forma líquida o de comprimidos, y
su manufactura se insinúa en ciertos tomos de los Mitos, in—

cluyendo el Libro de Eibon (página 233).

93225932399… '?)?.'3 Sº …_

Utilizado por: Antiguos

Se trata de una dimensión extraña. No se sabe a ciencia cierta
si fueron los Antiguos los que la crearon; sin embargo,ho
cabe duda de que la explotaron activamente. Conecta lugares —

situados a años luz de distancia, y los Antiguos la utilizaron
para cruzar el universo. Los Antiguos crearon al menos un
portal al gran espacio blanco en la Tierra, situado en lo mg

profundo de una región montañosa de China la existencia
otros portales es algo que todavía es
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Si el Gran espacio blanco es una dimensión creada por los

Antiguos, no resulta descabellado suponer que también po-
drían haber creado otras dimensiones de bolsillo. Es probable
que sean de tamaños muy variados y que existan en secreto
hasta que algún desventurado viajero o hechicero las descu—

bra. ¿Quién sabe qué contendrán esos espacios?

Lámpara de Alhazred
La lámpara de Alhazred tenía un aspecto inusual. Había sido

concebida para quemar aceite y parecía hecha de oro. Tenía la

forma de una tetera oblonga, con un asa curvada hacia arri—

ba en una de sus lados y un pitón para la mecha y la llama
en el otro. La decoraban gran cantidad de dibujos curiosos,
junto a letras y grabados que formaban palabras en un idio-

ma desconocido.

—August Derleth y H. P. Lovecraft, La Lámpara de Alhazred

Utilizado por: cualquiera

Se trata de una lámpara de aceite encantada. Al encenderla,
despide unos vapores que envuelven las mentes de aquellos
que los inhalan en visiones extasiantes. Estas revelaciones
tienen que ver con extraños paisajes de dimensiones y lu—

gares relacionados con los Mitos, así como con las costum—

bres de las criaturas que los habitan. Parte de los extensos
conocimientos de los que hacía gala Alhazred, el autor del
Al Azif, quedarían explicados si fuera cierto que usaba es-
ta lámpara.

Se cree que la lámpara es única, y actualmente se encuentra
en paradero desconocido.

Maquina sísmica de explotaciónminera
Utilizado por: mi-go

Se trata de un enorme cubo de 6 m de lado. Sus caras están
cubiertas con unas pequeñas ventanillas convexas dispuestas
de forma irregular hechas de una sustancia turbia parecida
al cristal. Cuando se activa el artefacto, se puede ajustar para
extraer un estrato profundamente enterrado a través de capas
intermedias de roca. La máquina tiene un alcance de seis a
8 km de profundidad, y puede afectar a un volumen de hasta
1.500 m3 al mismo tiempo. Sin embargo, cuando se utiliza,
el aparato tiene el desafortunado efecto secundario de cau—

sar terremotos.

“plitud y la profundidad de la zona afectada están di-

t, relacionadas con la intensidad del terremoto. Por
“

mi— go suelen utilizar estos dispositivos úni—
º

"20 as prácticamente despobladas, para evitar ser
N esproba e“ un ser humano que no esté

Con la tec ología e los mi— go sea capaz de usar
salvo, tal vez, de

LA LLAMADA DE CTHULHU

Piedras estelares de Mnar
Utilizado por: cualquiera

Se suelen encontrar en la misma ubicación que las supues—

tas tumbas de antiguos seres malignos. Se pueden describir
como piedras de color verde y forma de disco (y a veces con
forma de estrella) en las que se ha inscrito un Simbolo arcano
(página 274).

Se afirma que las piedras proceden de la legendaria tierra
prehistórica de Mnar, aunque algunos eruditos de las cien-
cias ocultas sugieren que eso no es más que una fábula, que
las piedras poseen un origen extraterrestre y que tal vez ha—

yan sido creadas por los mismísimos Dioses Arquetípicos.
En cualquier caso, se cree que una piedra estelar protege a

su portador contra los esbirros de los Primigenios, y que le

permite libre tránsito por lugares tenebrosos. Nótese que esta
protección solo surte efecto contra los esbirros de los Primi—

genios, ¡no contra los mismos Primigenios!

Dicen los sabios que las piedras están corrompidas, y que
caerá una antigua maldición sobre cualquiera que retire una
piedra estelar de su lugar correspondiente. Es de suponer que
los Dioses Arquetípicos no desean que se retiren las piedras
de las tumbas—prisión de los Primigenios, ya que hacer esto
podría debilitar la magia vigente y permitiría que el dios pri—

sionero escapara.

_Pistola _eléctrica
Utilizado por: mi—go

Esta arma parece un nódulo de metal negro del tamaño del

pomo de una puerta, recubierto de pequeños cables eléctri—

cos y protuberancias de aspecto verrugoso. Los mi—go dispa—

ran el arma apretándola con fuerza y alterando la resistencia
eléctrica del nódulo.
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Cuando se activa, el arma dispara un rayo de chispas azula—
das que causa 1D10 puntos de daño al objetivo. La descarga
eléctrica funciona como un táser, causando violentos espas—
mos musculares que inmovilizan a la víctima durante una
cantidad de asaltos igual al daño causado. El objetivo deberá
superar una tirada de CON 0 quedará inconsciente durante
1D6 asaltos; si el objetivo piña esta tirada, sufrirá una parada
cardiaca y morirá si no recibe atención médica inmediata.

Los mi—go sufren el daño normal (quemaduras superficiales
en el caparazón) causado por estas armas pero, al no tener
un sistema nervioso eléctrico, son inmunes a cualquier otro
efecto de la descarga.

Para que un humano pueda disparar esta arma alienígena
deberá realinear el cableado que la cubre, una proeza que re—

quiere superar una tirada de Electricidad Difícil. Sin embar—

go, esta chapuza hace que su funcionamiento sea muy impre—
ciso. Tira 1D6 cada vez que se dispare: el arma solo disparara'
cuando se obtenga un resultado de 1—2. La puntuación bási—

ca de Armas de fuego (Pistola eléctrica) de un ser humano
es 10%.

PPÁXQ.99JBIQHPQFQ
…

Utilizado por: hombres serpiente

Un psicodélico alucinante, también conocido como el <<es—

tigio negro», utilizado por los hombres serpiente como mé—

todo de tortura para extraer información. En cantidades

diminutas, el polvo de loto es un alucinógeno suave, el equi—
valente a unos hongos mágicos; sin embargo, en dosis más
grandes, la droga es capaz de reducir a aquellos que la consu—

men a unos idiotas lunáticos babeantes.

Se puede administrar esta droga bien mediante una inyec—
ción (cuando se calienta el polvo se vuelve líquido) o por in—

halación (el humo negro producto de la combustión huele
como caramelo quemado). Si se administra una dosis mayor
que la habitual (de uso recreativo), la victima empezará a alu—

cinar de inmediato durante 1D6 minutos por dosis. Las visio—

nes son totalmente inmersivas y horrendas, y proporcionan
revelaciones acerca de la inenarrable sabiduría de los Mitos;
algunos hombres serpiente afirman que es como mirar a la
mismísima cara de Azathoth. Mientras la droga permanece
activa se pierden 1D4 Puntos de Cordura por minuto. Du—

rante este periodo, la victima será sumamente susceptible al
interrogatorio, y no dudará en revelar todo tipo de informa—
ción y sus secretos mejor guardados. Hacia el final, el cuerpo
de la víctima sufrirá espasmos hasta quedar inconsciente du—

rante 1D10 horas. No es raro que la víctima despierte total—

mente enloquecida.

Los escritos sugieren que el loto negro era raro incluso en
tiempos de la legendaria Valusia, y hoy día se cree que
planta lleva mucho tiempo extinguida. Sin embargo, de cuan
do en cuando se descubren antiguos viales y jarras que con

'

tienen ciertas cantidades de polvo estigio. Se desconoce, aun
que se presupone, que la ciencia moderna podria ser capaz
analizar los componentes del polvo y

“
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Muchos de los imperios de loshombres serpiente estable?
cian sus Lcimientos enla hechicéria ylaaalquimia; pero al

“menos uno de ellºs,… el que tuvo su origen bajo la Tierra

de Yoth y posteriormente migró hacia Hiperbórea, elevó
la ciencia hasta límites insospechados. Se cree que esos
hombres serpiente estaban tan avanzados, al menos, como

“ los humanosde finales del s. XX, si bien sobresalían en el

,

campo dela biologia.
“

Los hombres serpiente de Yoth eran capaces de manipular
formas de vida a su antojo. Se cree que tanto los ghasts
como los voormis fueron creaciones suyas, diseñadas para

—— cumplir distintas tareas al servicio de sus amos. No solo

podían modificar la estructura genética de una criatura

antes de su nacimiento para que cambiase a medida que
crecía, sino que también desarrollaron sueros capaces de

provocar las transformaciones más extraordinarias en es—

pecímenes adultos totalmente desarrollados. La clonación

y el crecimiento acelerado también estaban al alcance de
los hombres serpiente.

Otra área de especial interés para esta civilización fue la

creación de venenos y toxinas. Algunos de ellos eran
mortales, mientras que otros solo producían somnolen—
cia. Unas su'rtían efecto rápidamente, mientras que otras

,

podían tardar un siglo entero en actuar. Algunas saltaban
claramente a la vista y causaban temor, mientras que otras
eran increíblemente sutiles. Ninguna otra especie ha lle—

gado jamás a acercarse al nivel de conocimiento sobre los

venenos que tenían los hombres serpiente.

La civilización hiperbórea tardía de los hombres serpiente,
que conservó muchos secretos de la antigua Yoth, desapa—

reció hace al menos un millón de años y, desde entonces,
su tecnología ha desaparecido casi por completo. Algunos
de los hombres serpiente que han sobrevivido hasta la ac—

tualidad llevan a cabo ímprobos esfuerzos por recuperarla,
pero su número es muy reducido.
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Progectr_g_r_de__g_ie_pla

Utilizado por: mi—go

Se trata de una especie de racimo de tubos metálicos retor—

cidos que proyecta un cono de niebla helada con forma de
nube espesa de unos 3 m de largo. La niebla es blanca y densa,

y despide un frío intenso. La niebla causa 1D10 puntos de
daño por asalto de exposición, aunque el daño se reduce en
un punto si la víctima lleva ropa de abrigo, y en tres puntos si

lleva ropa adecuada para temperaturas propias del ártico. Es—

conderse en un coche otorga otros cuatro puntos de protec-
ción; pero la niebla congelará el motor (esté o no en funcio—

namiento) y el vehículo no arrancará hasta que se caliente de

nuevo. La proyección del arma se puede hacer de forma pro—

longada. Los mi—go suelen rociar niebla durante varios asal—

tos para garantizar la muerte de los humanos desprotegidos.

Un investigador puede descubrir cómo utilizar esta arma su—

perando una tirada de INT. Como la niebla se desplaza a me—

nor velocidad que una bala, cualquier investigador que haya
visto un proyector de niebla en acción y que tenga libertad
de movimiento (es decir, que no se encuentre atrapado en un
espacio cerrado), podrá esquivar los chorros de niebla supe-
rando una tirada de DES.

Estas armas tienen una carga suficiente para efectuar veinte
disparos, cada uno de un asalto de duración.

Suero de dominación
Utilizado por: hombres serpiente

Se trata de un suero incoloro con un tenue sabor a frambue—

sa. No hacen falta más de diez gotas para que surta efecto. Si

el objetivo falla una tirada de CON Difícil, se tomará muy
sugestionable, pero solo a lo que le digan los hombres ser—

piente. Hay algo en su peculiar olor o en la entonación de sus

voces en concreto que es clave para esta sugestionabilidad. La

víctima hará casi cualquier cosa por los hombres serpiente,
excepto poner en peligro su vida o las de sus seres queridos.



El suero se metaboliza lentamente, y la víctima necesitará
1D10+10 días para librarse de sus efectos, suponiendo que
no consume más durante ese periodo de tiempo.

…
La tecnología de los shanses “

,

¡lara Ia'de losmi— go, —

º a que, principalmente, se ha or¡entado hacia la ciencia os,—'
: curadelas deidades de los Mitos Vuelan através del espa—
“…Ci0 en grandes naves de forma piramidal, en cuyo interior, ¿º

,
hay u_ng<<reactor nuclear» que podría ser un fragmento de
Ázáthoth o un portaidimensional hacia él El armamento es

, unade las áreas en las que los Shah se encuentran más
'… avanzados. Su cruel látigo neural es solo una delas muchas

armas que han diseñado.

Toxina de la carótida
Utilizado por: hombres serpiente

Un extraño veneno que causa la lenta degeneración de las ar-
terias carótidas. La toxina corroe lentamente las arterias ca—

rótidas, causando una grave hemorragia interna y la muerte
casi segura.
El efecto del veneno tarda en manifestarse una cantidad de
días igual a una quinta parte de la CON de la víctima. Tras es—

te periodo, el consumidor deberá superar una tirada de CON
0 sufrirá una agonía a lo largo de 1D3 dias que desembocará
en la muerte. Si tiene éxito en la tirada de CON, el consumi—
dor enfermará gravemente durante 1D6 días mientras lucha
contra el veneno, y probablemente deba quedar confinado en
cama. Ningún médico será capaz de encontrar prueba algu—
na de un envenenamiento. Durante este periodo, la FUE y
la CON quedarán temporalmente reducidas a 10; la víctima
se encontrará totalmente extenuada y sufrirá unas alucina—
ciones terribles. Después, recuperará 1D10 puntos de FUE y
CON al día hasta quedar totalmente recuperada.

_,
los humanos. Dejando a un, do construccxones básicas, '7…

prºpiasde la Edad de Piedra, lamayor parte desus avances
,

son, de carácter orgánico Secreeque descubrieron, los fun-

damentosde lo que más tarde sería su tecnología organica, g

¡ cuando se aliaron con los shoggoths y descubrieron que
“festOs habian sido creados por los Antiguos y que, además,

¿¿ se, les,p_ódía controlar. Podría afirmarse que las ciudades de
¿(los profundos del mundo moderno, más que constrUirse,

lhansido cultivadas, como aveces cultivan también algunas
de“susherramientas. La tecnología no influye en la sOciedad

,de los profundos tanto como lo hace en la de los humanos,
;_Í'L'perosigue siendo un factor relevante dentro de ella.
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Trape__zoedroresplandec¡ente
[Era] un poliedro prácticamente negro, con estrías de color
rojo y varias caras planas e irregulares; bien un extraordina—
rio cristal de algún tipo desconocido, 0 un objeto artij€cial de
mineral tallado y bien pulido. No llegaba a tocar el fondo de
la caja, sino que estaba suspendido por medio de un aro de
metal que lo rodeaba por el centro, dotado de siete soportes de
extraño diseño que se extendían horizontalmente hacía los án—

gulos, cercanos a la abertura, de la pared interior de la caja
[…] Una vez expuesto [Blake] no podía apartar sus ojos de él
y, a medida que contemplaba sus caras resplandecientes, casí
imaginó que era traslúcido, y que en su interior se formaban
mandos prodigiosas.

—H. P. Lovecraft, El morador de las tinieblas

Utilizado por: sectarios de Nyarlathotep

Se trata de una peculiar caja de metal que contiene una pie—

dra de unos 10 cm de grosor. Recompensa 0 maldice a los que
miran en su interior con visiones de otros mundos y dimen—
siones (motivo por el que la piedra brilla con la luz interior de
cosas que no pertenecen a nuestro mundo).
Cerrar la caja (envolviendo a la gema en una negrura absolu— l

ta) provoca la venida de un espantoso avatar de Nyarlathotep
conocido como <<El que acecha en la oscuridad», ya que abo—

rrece la luz; no entrará en un lugar en el que haya una luz
presente, ni siquiera en las zonas tenuemente iluminadas por
el alumbrado público.

La piedra ejerce un gran control sobre la mente humana, y se
cree que ha sido utilizada por los adoradores de Nyarlathotep.
Este artefacto es antiguo, anterior a la humanidad y probable-
mente haya sido creado por los mi—go.







STE CAPÍTULO PROPORCIONA UNA SELECCIÓN DE MONS—

truos, bestias y seres alienígenas que utilizar en La
llamada de Cthulhu. El capitulo está dividido en cuatro

secciones, cada una de ellas enfocada a un tipo de mons—

truo concreto: criaturas de los Mitos de Cthulhu, dioses de
los Mitos de Cthulhu, monstruos clásicos y animales. La

selección de monstruos no es exhaustiva; a cualquier añcio-
nado al terror se le podrá ocurrir algún monstruo que no se

encuentre presente. Los aquí expuestos son aquellos que se

pueden encontrar en los relatos más importantes, que suelen

aparecer en las aventuras o a los que se suele hacer referencia.

Acerca de las descripciones
La mayoría de los monstruos y entidades poseen las carac—

terísticas FUE, CON, TAM, POD, INT y DES. Sin embargo,
muchos de ellos carecen de APA y EDU, ya que estas cuali—

dades resultan insignificantes para tales criaturas horrendas y
alienígenas. El Guardián tiene total libertad para alterar, m0—

diñcar y replantear estas descripciones. Lovecraft no codiñcó
los monstruos en sus relatos, y tú tampoco deberías hacerlo si

deseas presentar versiones radicalmente distintas.

Se trata de criaturas de pesadilla, y es posible que un mons—

truo determinado varíe de un encuentro al siguiente en
cuanto a sus características y habilidades. Las puntuaciones
de las características indicadas para cada monstruo son las
de un espécimen normal. Como Guardián, tienes la opción
de tirar las características de un monstruo concreto, o de
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crear un espécimen más débil o más poderoso utilizando
el margen de tiradas como guía para generar los valores de
las características.

Solo se proporcionan los valores completos de las caracte—
rísticas de los monstruos (es decir, sin la mitad ni la quinta
parte). Las características de los monstruos y los personajes
no jugadores se utilizan principalmente para establecer el ni—

vel de diñcultad de las tiradas de habilidad de los jugadores.
Como Guardián, puede que llegues a necesitar calcular la
mitad o la quinta parte de una característica de un monstruo
determinado, pero no será lo habitual.

Tamaño de los monstruos
Algunos monstruos son estremecedoramente grandes en
comparación con el tamaño de los humanos, ¡echa un vistazo
al siguiente diagrama!

Corpulencia
Todos los monstruos, personajes y vehículos poseen un valor
de Corpulencia indicado junto a su característica de TAM.
Esta cifra proporciona una referencia de su tamaño a simple
vista. Un humano normal tiene Corpulencia 0, mientras que
el espectro completo abarcaría desde -2 (niños o personas
muy bajitas) hasta 2 (un boxeador de peso pesado). La escala
de Corpulencia no es lineal; agrupar 5 motocicletas no tendrá
como resultado algo más grande que un camión.
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Utiliza a un ser humano normal como punto de referencia
a la hora de considerar lo que una criatura es capaz de le-
vantar o lanzar. Un humano normal de Corpulencia 0 podría
levantar a alguien de su misma Corpulencia y tal vez llevarlo
a cuestas sobre su hombro. Podría levantar con facilidad a
alguien que tuviera 1 punto menos de Corpulencia, y podría
lanzar algo que tuviera 2 puntos menos de Corpulencia. Un
humano que tenga Corpulencia 0 podrá levantar a una per-
sona que tenga Corpulencia 1 con cierto esfuerzo. Los más
que podrá hacer una persona de Corpulencia 0 a una persona
de Corpulencia 2 es desequilibrarla o desarmarla.

Utilizando esto como referencia, se hace bastante sencillo
calcular la capacidad relativa de un monstruo para levantar

y lanzar objetos; por ejemplo, si un monstruo es lo bastante
grande como para arrojar un coche.

REFERENCIA RÁPIDA DE CORPULENCIA COMPARADA:

© Si el objetivo tiene 2 puntos menos: se puede lanzar.

© Si el objetivo tiene 1 punto menos: se puede levantar
sin esfuerzo.

© Si el objetivo tiene la misma Corpulencia: se puede
cargar con él durante un breve periodo de tiempo.

© Si el objetivo tiene 1 punto más: se puede levantar con
mucho esfuerzo.

© Si el objetivo tiene 2 puntos más: no se puede levantar,
pero se puede desequilibrar o desarmar.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

REPRESENTAR A LOS MONSTRUOS

DE FORMA FIDEDIGNA

En la mayoría de los casos, los monstruos no son animales
irracionales. Muchos de ellos poseen una inteligencia igual o

mayor que la de los investigadores, y motivaciones e intereses
que se encuentran más allá de la comprensión de un ser hu-
mano normal. Los monstruos no se limitarán a buscar pelea
y, si lo hacen, no siempre será con la intención de matar a
los investigadores. Los monstruos más inteligentes podrían
apresar a los investigadores, ya sea para utilizarlos como es-
clavos o como sacrificio, o tal vez con tines experimentales.
No se debe producir un combate en todos los encuentros;
puede quelo más sensato sea esconderse o huir.

usºtraeioñes “comimmwasammam
¿¿Estasxilustraciones m“uestran varias Criaturas de los Mitos
de Cthulhu, y proporcionan una idea de sus tamaños rela—

"tíVos“. Fíjaté en los desafortunados investigadores que hay
._ídesperdigados entre (los monstruos. Algunas de estas cria—

turas, espécialmente Cthulhu, son capaces de alterar su
:í

'" inasaºy su“zít'amaño a'voluntad; la ilustración muestra solo
¡ …una

Horrendo cazador

¿¿!
Retoño oscuro
| ¡

lthaqua
|

El Rey de amarillo

Profundo
_
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El Gran Cthulhu
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… Tabla XV: Corpulencia comparada …

Mundo natural
, Í—Niño, murciélago frugivoro

Perro grande
Humano adulto normal, lobo

Humano corpulento, león
Oso negro, gorila

Búfalo catre, caballo

Elefante africano

kDN103U1-hUJN-—*O

N N Ballena azul

a U1

Cuando se involucren en un combate, ten en mente los obje—

tivos del monstruo. Si su objetivo fuera matar al investigador,
deberá contraatacar en lugar de esquivar. Si quisiera escapar
de los investigadores, puede que decida esquivar con el fin de
conseguir una oportunidad para escapar.

Muchos monstruos de los Mitos son capaces de utilizar he—

chizos y ejecutarlos igual que haría cualquier otro hechicero.
En algunos casos, puede que el hechizo de un monstruo sea
la manifestación de un poder innato.

Es probable que no se detallen las habilidades de un mons—

truo, aunque la mayoría tendrá algunas como Escuchar, Sigi—

lo 0 Descubrir. El Guardián deberá añadir habilidades según
las circunstancias, acudiendo a otras criaturas similares co—

mo referencia.

Los dioses y algunos monstruos de los Mitos son multidi—

mensionales y existen en nuestro plano de realidad así como
en otros que se encuentran más allá de nuestra comprensión,
y por lo tanto no pueden morir realmente. En caso de que
se detalle una cantidad de Puntos de Vida, si un ser como
un Primigenio o un Dios Exterior viera sus Puntos de Vida
reducidos a 0 o a una cifra negativa, no morirá ni quedará in—

consciente, sino que será desterrado o repelido de vuelta a su
lugar de procedencia. Las heridas no destruirán ni dañarán a
estos seres poderosos. Si se les obliga o se les persuade para
que se retiren, podrán regresar.

nos e investigadores:

p051ble que los investigadores venzan a algunos
ombate. Contra otros, lo habitual es que su

Inanimado

Vampiro de fuego

Sirviente de Gla'akl

Profundo Motocicleta ligera

Byakhee
' '

Motocicleta pesada
' Coche pequeño. '

Semilla informe
Antiguo

Retoño oscuro Coche normal
Chthonian adulto '

,

Dagón

Camioneta
Camión de 6 toneladas

Shoggoth
'

Camión de 718 ruedas
Semilla estelar de Cthulhu

El Gran Cthulhu
'

Dhole Acorazado

única posibilidad de sobrevivir resida en huir o esconderse.
Un grupo de investigadores podrá combatir contra profun—
dos, byakhees, vagabundos dimensionales, vampiros de fue—

go, ghasts, gules, sirvientes de Gla'aki, mi—go, bestias lunares,
ángeles descarnados de la noche, seres rata, habitantes de la

arena, hombres serpiente, insectos de Shagghai, Tcho—Tchos

y, obviamente, sectarios humanos, con cierta esperanza de
salir triunfantes. Este es el motivo por el que tantas aventuras
incluyen sectarios, profundos, mi—go y gules: son adversarios
de escala relativamente humana. En principio, tales criatu—

ras de los Mitos pueden parecer humanoides en cuanto a su
tamaño y su vulnerabilidad; pero guárdate de humanizar a

monstruos como esos. Como se decía, sus objetivos, conoci—

miento y habilidades deberán ser difíciles, cuando no impo—

sibles, de desentrañar. Actuarán de formas imprevistas, y la

mera visión de ellos podrá llevar a la locura al investigador
más inquisitivo.

COMBATE

Por defecto, todos los monstruos (salvo algunas excepciones)
poseen la habilidad Combatir: una habilidad genérica para
el combate que abarca todo tipo de golpes, patadas, garras,
dientes, tentáculos, codazos, cabezazos, etc. La habilidad de
Combatir también se deberá utilizar si la criatura es capaz de
utilizar armas de combate cuerpo a cuerpo. Sé creativo a la

hora de utilizar y representar estos ataques. Cada apartado
describe la forma en que el monstruo atacará normalmente,
y se proporcionan ciertas palabras clave como <<mordisco»

o <<patada» para dar ideas al Guardián sobre la forma más
conveniente de describir distintos ataques. También se puede
recurrir al entorno a la descripción de los ataques y el daño:



un investigador podría quedar aplastado entre un elefante y
un árbol, un gul podría abrir la cabeza de un investigador
contra una lápida, etcétera.

A pesar de que el ataque normal de un monstruo se puede
utilizar constantemente, esto puede acabar haciéndose repe—
titivo y aburrido. Utilizar el daño indicado en el ataque de
Combatir normal libera al Guardián de tener que ajustar el
daño del monstruo con cada variación, dotándole de más li—

bertad a la hora de describir los ataques de formas creativas
e imaginativas. El Guardián no obtiene ninguna ventaja ni
desventaja al variar los ataques de los monstruos, solo hace
que la historia sea más emocionante y cautivadora.

Un profundo tiene detallados los siguientes ataques:

Combatir 45% (22/9), daño 1 D6 + Bonificación al daño (1 D4)

Utilizando esta habilidad, el Guardián puede describir un
ataque exitoso de cualquiera de las siguientes formas. Para
mayor comodidad, se causará el mismo daño de 7D6+ 7D4,

independientemente del tipo de ataque.

© El profundo desgarro el pecho de Harvey con sus
garras, haciendo jirones su ropa.

© El profundo carga contra Harvey, arrollándolo.

© Dando una coz, como un caballo, el profundo hunde
su talón en el abdomen de Harvey

© El profundo agarra a Harvey por la chaqueta y
golpea su cabeza contra la decrépita pared de yeso
del Hotel Gilman House.

Monstruos y maniobras
Las maniobras (mnbr) utilizan la habilidad Combatir del
monstruo. La Corpulencia es un factor importante para las
maniobras: si el adversario tiene 3 puntos de Corpulencia
más que el atacante, la maniobra no tendrá efecto. Cualquier
monstruo de Corpulencia 2 o más nunca recibirá dados de
penalización cuando lleve a cabo una maniobra contra un ser
humano. El adversario al que el humano más grande (una
Corpulencia máxima de 2) podrá intentar aplicar una manio—
bra tendrá una Corpulencia 4 (un caballo, un antiguo, etc.);
e incluso entonces, el humano atacará con 2 dados de penali-
zación debido a la diferencia de Corpulencia.

Durante el combate, muchos monstruos pueden utilizar el
mismo repertorio de maniobras que hay a disposición de
los humanos. El Guardián deberá visualizar al monstruo e
imaginar de qué manera podria sacar partido a su forma fí—

sica durante el combate. Si tiene tentáculos, manos o pinzas,
podrá retener a su adversario. Si tiene una boca prominente,
podrá morder y retener a su presa. Las criaturas más grandes
pueden atrapar a sus adversarios bajo su peso, aplastándolos
hasta morir. Los adversarios agarrados o apresados quedarán
retenidos hasta que tengan éxito en una tirada enfrentada de
FUE o en una maniobra para liberarse.
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Al llegar su turno en el orden e DES, el retono oscuro puede
llevara cabo cinco ataques independient¿as uno de lascua—

les podrá ser su ataque de pisoteo “

Primer ataque: el retoño oscuro alza una de susmuchas
patas para pisotear a un pobre investigador. El jugador que
interpreta al investigador obtiene un fracaso en“la tirada
para intentar esquivar el ataque, mientras que el ¿Guardián
obtiene un éxito Normal con la habilidad de Combatir del
retoño oscuro, e inflige un daño igual a su Bonificación al
daño (406) para un total de 77 puntos.

Segundo ataque: esta vez el retoño oscuro extiende un ten—

táculo con la intención de apresar a un investigador Esto

es una maniobra de combate; obviamente, el retoño oscuro
tiene una Corpulencia mayor que la de cualquier investiga—
dor, por lo que no recibirá ningún dado de penalización en
la maniobra. El Guardián obtiene un éxito Extremo. El inves—

tigador no consigue esquivar y el retoño lo atrapa, la alza en
volandas y le absorbe 72 puntos de Fuerza. El retoño oscuro
tendrá al investigador atrapado hasta drenar por completo
al pobre desgraciado.

Tercer ataque: dos de los investigadores están a punto
de meterse en su camioneta. Recuerda que el retoño tiene
INT 70, casi tanta como la mayoría de los investigadores,
por lo que es muy probable que sepa lo que es una camione—
ta. Dirige su ataque de pisoteo contra la camioneta. En este
momento el vehiculo se encuentra estacionado, por lo que
el Guardián le otorga un éxito automático, aunque hace la
tirada de ataque por si obtiene una pifia o un éxito critico.
El ataque habria fallado en circunstancias normales, pero
no ha obtenido una pifia, por lo que, en este caso, su ataque
contra un objeto inmóvil tiene éxito y causa 77 puntos de
daño (6D6). Cada 70 puntos de daño completos reducen la
Corpulencia del vehículo en 7 punto.

_

Cuarto ataque: irritado por lo resistente que ha demos—

trado ser la camioneta, el Guardián decide que el reto—

ño oscuro intentará volcar el vehículo. La camioneta tiene
Corpulencia 6 (ha perdido 7 punto, pero la Corpulencia indi—

cada sigue siendo 6), 7 punto más que la del retoño oscuro;
el retoño oscuro podrá llevar a cabo su maniobra de comba—

te, pero deberá aplicar 7 dado de penalización. De nuevo el
coche está inmóvil, por lo que el ataque tendrá éxito mien—
tras el Guardián no obtenga una pifia. El Guardián obtiene
un 24 y un 74 en sus tiradas (con el dado de penalización)
lo que, aun eligiendo el resultado mayor, sigue siendo un
éxito Dificil. Las reglas de Corpulencia (véase la página 34)
indican que una criatura solo es capaz de levantar algo que
sea 7 punto más.grande que él. El retoño oscuro consigue le—

vantar la camioneta y arrojarla a un lado con un estruendo.

En su último ataque, el retoño oscuro se limita a da

éxito Difícil. El Jugador obtiene un éxito Dificil en su
'

por lo que consigue evitar el golpe.



Con una maniobra exitosa, un monstruo podrá:

© Derribar a un investigador, obteniendo un dado de
bonificación en su siguiente ataque si el investigador
sigue tumbado.

© Empujar a un investigador por una ventana o un
precipicio.

© Desarmar a un investigador, arrancando el molesto
<<palo de trueno» de sus manos.

© Rodear a un investigador con un tentáculo, obtenien—

do un dado de bonificación para causarle daño por
constricción o aporreándole contra una pared en su
siguiente ataque.

© Si el monstruo es lo bastante grande, podrá agarrar a

un investigador y llevárselo al siguiente asalto, tal vez
volando o sosteniendo al investigador sobre su cabeza
con un tentáculo serpenteante.

© Un coche normal tiene Corpulencia 5, por lo que
cualquier monstruo que tenga Corpulencia 3+ tiene
el potencial para dañar vehículos. Los monstruos más
grandes podrían incluso apoderarse de un vehículo en
el que estuvieran metidos los investigadores, como haría

un niño enfadado dispuesto a tirar una caja de cereales.

Los monstruos y el contraataque
A no ser que un monstruo esté intentando escapar o sea espe—

cialmente artero, deberá responder a los ataques de los inves—

tigadores contraatacando en lugar de esquivando. Normal—

mente, un monstruo deberá utilizar su habilidad Combatir
básica cuando contraataque. Un monstruo que posea más de

un ataque por asalto también podrá esquivar o contraatacar
esa misma cantidad de veces antes de que sus enemigos reci-
ban un dado de bonificación por superarle en número (con—

sulta Superado en la página 112). Por lo tanto, un gul con
tres ataques podrá contraatacar tres veces antes de que sus
adversarios obtengan un dado de bonificación. Nótese que
los investigadores jamás podrán superar en número a deter—

minadas entidades de los Mitos.

Muerte de los monstruos
En lugar de declarar que un monstruo o un adversario está

muerto, se anima al Guardián a describir lo que los investiga—
dores pueden ver: el monstruo ha dejado de moverse, parece
estar licuándose, un fluido denso y verdoso está manando de

un orificio en el costado, etcétera. Recuerda que estos mons—

*txruos__son'5eres extraños y alienígenas; no debería ser tan
darlos por muertos. Puede que algunos monstruos

ca estar muertos (cuando quedan inconscientes o a
cero rurrtos de Vida) solo para volver a levantarse momen—

ni mi e dispuestos a llevar a cabo una macabra
u jatacantes. Solo una tirada de Medicina 0
s podrá determinar con certeza si una cria—

muerta. “
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HECHIZOS DE Los nousnzuos
Cuanto más alto sea el POD y la INT de un monstruo, más
probabilidades habrá de que conozca algún hechizo. Como
referencia, es posible que aquellos que tengan un POD y una
INT entre 50 y 100 conozcan 1D6 hechizos. A la hora de ele—

gir hechizos, ten en cuenta el propósito y la naturaleza de la

criatura. Se anima al Guardián a manipular y alterar los he—

chizos para que se ajusten mejor a un determinado monstruo
de los Mitos. Un monstruo no necesita hacer una tirada de

ejecución para llevar a cabo la activación inicial de un hechi-
zo. Gasta Puntos de Magia como se indique en el coste del
hechizo, pero ignora cualquier tirada de Cordura o pérdida
de puntos de COR…

Se sugieren algunos hechizos apropiados para cada mons—

truo, aunque también podrán conocer otros si asi lo desea
el Guardián.

En muchos casos, los monstruos de los Mitos aqui descritos
adoran a uno o varios Primigenios o Dioses Exteriores, y se
debe asumir que conocerán al menos un hechizo de Contac-
to, Llamada o Convocación a sus amos.

En el Capítulo 12: Grimorio se detallan muchos hechi—

zos apropiados, aunque se anima al Guardián a que mo—

difique los hechizos y utilice versiones de magia intensi-
ficada; después de todo, estos seres no son torpes magos
humanos ahondando en los misterios de la magia, sino la

mismísima encarnación de los Mitos en todo su horripi—
lante esplendor.

Srcuón uno:
Mousrnuos DE LOS Mnos
Esta sección detalla las abominaciones de los Mitos de
Cthulhu: criaturas de este mundo y de más allá. Los mons—

truos aquí descritos son, en su mayor parte, repugnantes a

ojos de los humanos en cuanto a su aspecto y apariencia, lo

que supone una amenaza tanto para el cuerpo como para la

mente de un investigador.

Se recuerda al Guardián que estas encarnaciones de los Mitos
no tienen una apariencia uniforme, y que se pueden hacer
distinciones entre criaturas de la misma especie.

Cuando se represente a un monstruo de los Mitos, el Guar—

dián deberá evitar limitarse a describir solo su aspecto vi-
sual. El olor y el sonido son descriptores importantes, así

como la atmósfera sobrenatural que se crea en torno a esas
criaturas. Como dice el Necronomicón: <<...por su hedor
los conocerás».



Ángelfl_e_s_q_axr_leáqéele nºch_e…
Seres negros, groseros y cbocantes con superfcies lisas y acei—

tosas como la piel de una ballena, unos desagradables cuernos
que se curvaban hacia sí, alas de murciélago que no hacían
ruido al batir, unas feas patas prensiles y colas espinosas que
daban latigazos deforma inquietante y sin necesidad. Ylo peor
de todo es que nunca pronunciaron palabra ni soltaron una
carcajada, ni sonrieron siquiera, porque no tenían rostros con
los que poder hacerlo, sino un sugerente vacío en su lugar. Todo
lo que se limitaban a hacer era agarrar, volar y cosquillear; asi
eran los ángeles descarnados de la noche.

—H. P. Lovecraft, La búsqueda onírica
de la desconocida Kadath

Los Ángeles descarnados de la noche son criaturas de las Tie—

rras del Sueño que sirven a Nodens, entre otras cosas, captu—
rando y llevándose a los intrusos, a los que arrojan brusca-
mente en los lugares más horribles y lúgubres imaginables y
los dejan allí para que mueran. Estas criaturas se encuentran
apostadas en varios de los lugares más solitarios de las Tie-
rras del Sueño, y al caer la noche salen en busca de presas.

En tiempos primitivos también habitaron en el Mundo de la
Vigilia, y algunos insinúan que puede que aún lo hagan. No
son muy inteligentes, pero pueden entender algunas lenguas,
como por ejemplo la jerigonza de los Gules, y tienen una re—

lación cordial con algunas especies sobrenaturales.

Ángel descarnado de la noche
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ÁNGELES DESCARNADOS DE LA NOCHE
seres sin rostro
car. media tirada
FUE 50 3D6><5

CON 50 3D6><5

TAM 70 4D6><5

DES 65 (2D6+6)><5
INT 20 1D6X5

POD 50 3D6x5

PV: 12

Bonificación al daño media: +O

Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 6/12 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Atacan con sus zarpas, cola, cuernos o
extremidades.

Capturar (mnbr): Los Ángeles descarnados de la noche pre—

fieren capturar a sus adversarios para después hacerles
cosquillas con su cola espinosa. Suelen atacar en masa e
intentan acechar en silencio a sus víctimas, arrebatarles sus
armas y someterlas. Dos Ángeles descarnados de la noche
o más pueden combinar sus ataques para retener a una
victima más poderosa (lo que puede llegar a darles un dado
de bonificación por superada en número).

Cosquilleo: Los Ángeles descarnados de la noche solo pueden
cosquillear a criaturas alas que hayan capturado. Un ataque
de cosquilleo con éxito resulta extremadamente perturba-
dor, ya que la |engúeta de su cola es afilada como una cu-
chilla y peligrosa a pesar de que su contacto no causa daño.
La víctima queda perpleja, humillada y desorientada, y sufre
un dado de penalización en todas sus tiradas durante 1D4
asaltos o hasta que cesa el cosquilleo. La cola de un Ángel
descarnado de la noche puede pasar a través de agujeros y
aberturas, atravesar ropas gruesas e, incluso, encontrar los
intersticios de una armadura metálica.

Combatir 45% (22/9), daño 1D4 + Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) la víctima queda apresada y lista para el cos—

quilleo o cualquier ataque posterior.
Cosquilleo 35% (l7/7), inmovilizado 1D6+1 asaltos (el objetivo

debe haber sido capturado previamente).
Esquivar 35% (17/7).
Armadura: 2 puntos de piel.
Habilidades: Sígilo 90%.
Pérdida de Cordura: Ver a un Ángel descarnado de la noche

produce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura
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Antiguº…
Parecian una especie de barriles con protuberancias nerviosas y
unos delgados brazos horizontales que radiaban desde un anillo
central, y otras protuberancias o bulbos verticales que se proyec—

taban desde la cabeza y la base del barril. Cada uno de estos bul—

bos era el eje de otros cinco brazos largos, planos y triangulares
dispuestos a su alrededor a modo de los de una estrella de mar.

—H. P. Lovecraft, Los sueños de la casa de la bruja

Se puede encontrar una descripción completa de estas cria—

turas en el relato de Lovecraft titulado En las montañas de
la locura: en ella se señala que tienen una estatura de unos
2,40 m, un torso de 1,80 m y unas alas que pueden plegarse
casi por completo y ocultarse en el interior de unas ranuras.
En ese relato se refiere a esta especie como los Antiguos o Pri-
mordiales. Los Antiguos se comunican por medio de silbidos
agudos y son capaces de ver sin necesidad de luz.

Los Antiguos llegaron a la Tierra hace mil millones de años,

y quizá fueran ellos quienes iniciaran la vida terrestre por
accidente mediante sus experimentos arcanos. Crearon a los
blasfemos shoggoths para que les sirvieran como esclavos.
Esta especie comenzó su declive antes de la evolución del ser
humano y perdió, al menos parcialmente, su capacidad de
volar a través del espacio mediante sus alas membranosas.
Tras numerosas guerras contra otras especies, sobre todo los
mi—go y las semillas estelares, y la rebelión de sus antiguos es-
clavos, los sh0ggoths, estos seres anfibios se vieron obligados
a retroceder hacia la Antártida durante los últimos millones
de años, donde su última ciudad permanece congelada bajo
un glaciar. Su civilización quedó destruida por el cambio cli—

mático de la Edad del Hielo. Los Antiguos se han extinguido
de la superficie, pero puede que aún conserven colonias en
las aguas más profundas.

En ocasiones, hechiceros y brujas capaces de viajar en el tiem-

po han buscado a estos seres para aumentar sus conocimientos

y su comprensión del universo y los asuntos relacionados con
los Mitos. Tales testimonios apuntan a que todavía podría ha—

ber especímenes no degenerados viviendo entre las estrellas.

Antiguo

LA LLAMADA DE CTHULHU

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los Antiguos tienen una probabilidad del 70% de
conocer 1D4 hechizos.

Tecnología: Para más información consulta el Capítulo 13:

Artefactos y dispositivos alienígenas.

ANTIGUOS
misteriosos científicos de los albores del tiempo
car. media tirada
FUE 190 (4D6+24)x5
CON 110 (3D6+6)x5
TAM 140 8D6x5
DES 80 (3D6+6)><5
INT 80 (1D6+12)x5
POD 50 3D6><5

PV: 25
Bonificación al daño medía: +3D6

Corpulencia media: 4
Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 8/10 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 5

Ataques de combate: Un antiguo puede utilizar sus tentáculos
y su masa corporal para golpear a sus adversarios.

Capturar (mnbr): Cuando un tentácqu acierta a su objetivo, se
adhiere a la víctima, que cada asalto perderá una cantidad
de Puntos de Vida igual a la mitad dela Bonificación al daño
del Antiguo a causa de la constricción y el aplastamiento.
Los Antiguos poseen cinco tentáculos, por lo que no po—

drán apresar a más de cinco víctimas de este modo.
Combatir 40% (20/8), Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) atrapa al objetivo, que a partir de entonces

sufre 1/2 de Bonificación al daño de constricción por asalto.
Esquivar 40% (20/8).
Armadura: 7 puntos de piel.
Pérdida de Cordura: Ver a un Antiguo produce una pérdida de

0/1 D6 Puntos de Cordura.
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Byakhee
Allí aleteoba rítmicamerzte una horda de seres híbridos dóci-
les y entrenados... no del todo cuervos, ni topos, ni buitres, ni
hormigas, ni seres humanos descompuestos, sino algo que no
puedo, ni debo, recordar.

—H. P. Lovecraft, El ceremonial

Los miembros de esta raza interestelar suelen estar al servi—
cio de Hastur el Innombrable, y se les puede convocar para
que participen en rituales. Resultan vulnerables a las armas
comunes, como las pistolas, ya que están compuestos de ma—

teria convencional.

Los byakhee habitan en el vacío interestelar y carecen de
asentamientos en la Tierra, pero se les puede invocar para

que lleven a cabo ciertas tareas o para que sirvan como mon-
turas y lleven a sus jinetes a través del espacio.

PODERES ESPECIALES

Volar: Los byakhee pueden volar por el espacio y llevar a un
jinete; aunque este necesitará protegerse del frío y del vacío
mediante los hechizos o pociones adecuadas (por ejemplo,
el Hidromiel espacial).

Hechizos: Los byakhee tienen una probabilidad del 40% de
conocer 1D4 hechizos. Esos hechizos deben estar relacio—
nados con Hastur y los seres que se le asocian.

BYAKHEE
monturas estelares
cor. media tirada
FUE 90 5D6><5

CON 50 3D6 >< 5

TAM 90 5D6 >< 5

DES 70 (3D6+3)x5
INT 50 3D6 >< 5

POD 50 3D6>< 5

PV: 14

Bonificación al daño media: +1D6
Corpulencia media: 2

Media de Puntos de Magia: 10

Movimiento: 5/16 volando

¿Poseen los byakhee la capacidad de plegar el espacio? Al—

gunos conjeturan que este poder se manifiesta en virtud a
cierto órgano interno, a veces llamado <<hune». Seguro que
algunos estarían muy interesados en las aplicaciones po-
tenciales de ese órgano como arma o medio de transporte
Tal vez exista una muestra de este órgano en algún “mu—

'

seo o en algún laboratorio olvidado, a la espera “de qUe un
científico inconsciente active sus terribles secretos.
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Byakhee
ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Un byakhee puede atacar con sus garras
o embestir a su víctima, causándole graves heridas.

Morder y retener (mnbr): Si el mordisco impacta a su objeti—
vo, el byakhee quedará adherido a la víctima y le empezará
a chupar la sangre. Cada asalto que el byakhee permanezca
adherido, incluyendo el primero, el drenaje de sangre hará
quela victima pierda 3D10 puntos de FUE hasta que muera
(cuando su FUE quede reducida a 0). Los byakhee suelen
utilizar este ataque para permanecer adheridos hasta drenar
toda la sangre dela víctima, a no ser que esta tenga éxito en
una tirada enfrentada de FUE. Si sobrevive, la víctima podrá
guardar reposo y regenerar su sangre (también se puede
hacer mediante una transfusión) a un ritmo de 1D10+5 FUE

por día. Un byakhee solo puede retener a una víctima al
mismo tiempo.

Combatir 55% (27/11), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Mordery retener (mnbr) daño 1D6 + 3D10 FUE (sangre) drenaje

(solo una victima).
Esquivar 33% (16/6).
Armadura: 2 puntos de pelaje y piel endurecida.
Habilidades: Descubrir 50%, Escuchar 50%.
Pérdida de Cordura: Ver a un byakhee produce una pérdida de

1/1D6 Puntos de Cordura.
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Color surgidº_d_el e_sgagio
La columna de fosforescencia del pozo acarreó una sensación
de fatalidad y anormalidad que se adelantó sobradamente a
cualquier otra imagen que sus mentes conscientes pudieran
haberse formado. Ya no resplandecía, sino que brotaba; y, a
medida que la onda informe de color indefnido abandonaba
el pozo, pareció fluir directamente hacia el cielo.

—H. P. Lovecraft, El color surgido del espacio

Se trata de un organismo sensitivo que se manifiesta como
un color en estado puro, no gaseoso, sino más bien insus—

tancial. Cuando se desplaza, se ve como una mancha amor-
fa y reluciente de colores pálidos que ondula y brilla con
tonos ajenos al espectro conocido. Esta mancha fluye sobre
la tierra o vuela, dando la sensación de estar viva. Cuando
se alimenta, la piel y la cara de su víctima brillan con su
color característico.

A pesar de ser incorpóreo, su roce resulta parecido al de
un vapor húmedo y enfermizo. Los contadores Geiger re—

gistran su presencia como un estallido de radiación consi—

derable. Mediante el empleo de equipo de intensificación
lumínica actual, el color parece una mancha brillante de
luminosidad, pero no se pueden detectar mediante un visor
de infrarrojos.

Estas criaturas proceden de las profundidades del espacio,
donde las leyes de la física son diferentes. Los colores adultos
crean embriones, unas esferas inofensivas de unos 7,5 cm de
diámetro, que parecen estar huecas. Los embriones comien—

zan a germinar cuando son depositados sobre suelo fértil o

aguas poco profundas. Al cabo_de unos días, su cáscara se di-
suelve y una nueva criatura, a la que podríamos llamar larva,
emerge del interior.

Esta larva gelatinosa puede crecer hasta alcanzar un gran
tamaño. A medida que se inñltra en el ecosistema, la vege-
tación va dando muestras de un crecimiento exacerbado

aunque enfermizo. La fruta adquiere un sabor amargo y los
insectos y otros animales nacen deformados. Durante la no-
che, todas las plantas de las proximidades brillan con el color,
yla vegetación comienza a retorcerse como si se moviera por
un fuerte viento. Incluso los seres humanos brillan con esa
luz espectral. Al cabo de unos meses, la larva se transforma
en un color joven.

En ese momento, comienza a abandonar su guarida durante
cortos periodos de tiempo con el fin de alimentarse, y empie—

za a absorber la fuerza vital de la zona afectada previamen-
te por. su—larva. Cuando ha drenado la energía suficiente, se

”el planeta para alcanzar la madurez en el espacio.
desarrollo, el color puede absorber la fuerza vital

area deunas dos hectáreas, si es que en ellas hay una
quizá de cuatro a ocho, si se trata de un

dera. Elarea drenada de fuerza vital queda
no podrá crecer ninguna planta.

LA LLAMADA DE CTHULHU

La luz brillante puede inhibir a los colores, por lo que pasan
el día ocultos en escondites oscuros y frescos, preferible-
mente bajo el agua, como tanques, pozos, lagos, depósitos
y océanos.

PODERES ESPECIALES

Desintegrar: Un color puede concentrar su energía para des—

integrar casi cualquier tipo de material y abrir un agujero.
Esta habilidad su utiliza fundamentalmente para excavar
una guarida subterránea. Un esfuerzo de este tipo puede
volatilizar 30 cm3 de titanio o varios metros cúbicos de
materiales como la madera. El contorno del agujero parece
fundido, pero no se genera calor alguno.

Solidificarse: Un color se puede concentrar para solidíficar una
parte de si. Esa parte se vuelve traslúcida y puede manipular
objetos con ella.

COLORES SURGIDOS DEL ESPACIO
drenadores de fuerza vital

car. media tirada
FUE 15 1D6><5 por cada 50 POD o fracción
CON N/A
TAM igual a su POD
DES 95 (2D6+12)X5
INT 70 4D6>< 5

POD 50* 2D6><5

* Cantidad inicial, que va aumentando a medida que el color se
alimenta.

PV: N/A
Bonificación al daño media: N/A
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 10*

Movimiento: 12 fluyendo/20 volando

Color surgido del espacio



ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Como los colores son atacantes tan eficientes, puede que el
Guardián quiera dejar que los investigadores vean cómo
se aproximan y permitirles hacer tiradas de Descubrir para
detectar su tenue resplandor o para advertir una súbita
presencia de ozono. Los colores carecen de una habilidad
de Combatir reconocible y no pueden sufrir daño por
medios normales.

Drenaje de características: Cuando un color se alimenta debe
hacer una tirada enfrentada de POD contra su víctima. Si

gana el color, drenará 1D10 puntos de FUE, CON, POD,
DES y APA de la víctima de forma permanente, además de
causarle 1D6 puntos de daño. Cada punto de POD drenado
aumentará en un punto el POD del color. La víctima notará
una sensación ardiente y consumidora, y se irá marchitando
y tomándose gris. La cara de la víctima se consumirá, y su
piel envejecerá con arrugas y grietas horrendas. Una vez
consumida, la víctima morirá.

Ataque mental: Un color puede debilitar la mente de otros
seres inteligentes que se encuentren en las inmediaciones.
Cada día que una persona pase en las inmediaciones de un
color, deberá tener éxito en una tirada enfrentada de INT

0 perderá 1D6 Puntos de Magia y 1D6 Puntos de Cordura.
Los Puntos de Magia perdidos de esta forma no se podrán
recuperar si no se abandona la zona. Esta influencia tam—

bién obliga alas víctimas a permanecer en sus hogares, y se
vuelve más irresistible a medida que se debilita la voluntad
de los afectados. Para decidirse a abandonar el área, la
víctima deberá superar una tirada Difícil o Extrema de POD
(Difícil si sus Puntos de Magia se han reducido en un 50%
o Extrema si han quedado reducidos a O o menos), o se
sentirá inexplicablemente obligada a quedarse.

Tirada enfrentada de drenaje: POD de la víctima vs. POD del
color, daño ID6 de pérdida de características.

Tirada enfrentada de ataque mental: INT de la víctima vs. INT del
color, daño 1D6 Puntos de Magia + ID6 Puntos de Cordura.

Esquivar 47% (23/9).
Armadura: Ninguna. Son invulnerables a todos los ataques

físicos, a excepción de los campos magnéticos, que son
capaces de aprisionarlos. Son vulnerables a la magia.

Pérdida de Cordura: Ver a un color produce una pérdida de
0/1D4 Puntos de Cordura; ver a la víctima de un color pro—
duce una pérdida de 1/1 D8 Puntos de Cordura.

¿Es posible que el color surgido del espacio hubiera ele—

gido la tierra como lugar en el que desovar o gestar a sus
crías? Tal vez la tierra proporcione un refugio seguro y exu—

berante contra los depredadores alienígenas de los Mitos.
¿Qué extraños experimentos llevarían a cabo los mi—go si

' c'onsíguieran capturar o criar a un color?

CAPÍTULO 14; MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS —…' fºl'lt2'á

Chthonians
Tentáculos fluidos y una especie de saco alargado, pulposo y
negro grisáceo por cuerpo... sin otros rasgos distinguibles que
unos tentáculos que se alargaban y tanteaban. O quizá había,
y así era, un ensanchamiento en la parte anterior de la criatu-
ra... ¡una especie de receptáculo para el cerebro, los ganglios o
cualquier otro órgano enfermizo que gobernase la aborrecible
existencia de aquel horror!

—Brian Lumley, Los que acechan en el abismo

Estas criaturas son como enormes calamares de tierra, y sus
cuerpos vermiformes y alargados están cubiertos de baba.
Van acompañados de un sonido parecido a un cántico. Es—

tas poderosas criaturas excavadoras suelen vivir más de mil
años, y se muestran muy protectoras con sus crías. Los ch-
thonians son una auténtica mezcla de cualidades destacables,
y apenas guardan parecido con ninguna otra criatura de este
planeta. El espécimen más destacado de entre los chthonians
es el gigantesco Shudde M'ell.

Los chthonians se comunican por via telepática, indepen—
dientemente de su etapa de desarrollo, y son capaces de con—
tactar con otro de sus congéneres en cualquier lugar de la
Tierra, además de sondear otras mentes. Solo los adultos son
capaces de controlar telepáticamente a miembros de otras es—

pecies por medio de este poder.

Pueden horadar la roca como si fuera mantequilla y no tienen
la necesidad de respirar. Los chthonians adultos son capaces
de soportar temperaturas enormes, de hasta 4.000ºC De he—

cho, es posible que la mayoría habiten cerca del núcleo de
nuestro planeta, y que los únicos que se dediquen a explorar
la helada corteza donde habita la humanidad sean los pros—
critos, los vagabundos o aquellos que hayan sido arrastrados
por una corriente ascendente de magma. O tal vez migren a
la superñcie para alumbrar a sus crías, ya que los más jóvenes
no pueden soportar el calor extremo. La verdad es que se des—

conocen sus motivaciones.

Los adultos pueden provocar fuertes terremotos.
Los chthonians son extremadamente sensibles al agua. Aun—

que su capa de baba los protege de cantidades pequeñas, una
inmersión completa en este medio supondría su destrucción.
Cuando excavan, estos monstruos pueden evitar las masas
de agua signiñcativas gracias a su capacidad para distinguir
la resonancia relativamente baja que poseen este líquido y
sus sedimentos.

Los chthonians habitan por todo el planeta, incluso bajo el
basalto de las dorsales oceánicas. En el África occidental se
encuentra la misteriosa ciudad de G'harne, que suelen fre—

cuentar y en la que, posiblemente, estuvieron apresados ha“
ce eones. —

Tanto este apartado en general como las caractéri
se dan corresponden a un chthonian adulto, 1

más poderosa etapa (o <<instar») de su tra Sforn1



aww… at:»,wm?…fm…
mudas de piel. Es el tipo de individuo que con más frecuen—

cia encontrarán los investigadores. El proceso de madurez
de un chthonian transcurre en diversas etapas vitales, desde

que son crías en sus nidos hasta su forma adulta final. En

teoría cabe la posibilidad de toparse con varios individuos
de distintas edades.

PODERES ESPECIALES

Control telepático: Los chthonians pueden emplear la telepatía

para controlar a seres humanos, aunque no suelen hacerlo a

no ser que el objetivo tenga algo que quieran, como extrañas

formaciones minerales esféricas (huevos de chthonian).
El objetivo puede intentar resistirse a un chthonian me—

diante una tirada enfrentada de POD. Si el chthonian tiene

éxito, la víctima será incapaz de abandonar la zona donde

se ha producido el ataque psíquico. Al principio, el objetivo

dispondrá de una movilidad de 1,5 km aproximadamente,

pero esta irá disminuyendo a medida que se acerque el

chthonian, hasta quela víctima no sea capaz de abandonar

una habitación determinada o levantarse siquiera dela silla.

Una vez inmovilizada la víctima, el chthonian emerge del

suelo y coge lo que ha venido a buscar. Si la víctima advierte
la influencia mental del chthonian, puede intentar romper el

lazo psíquico venciendo en una tirada enfrentada de POD.

Cuando una víctima haya tenido una experiencia de este

tipo con chthonians, le bastará superar una tirada de INT

para reconocer el ataque.
Un chthonian también puede contactar telepáticamente

con un ser humano al que conozca, sin importar el lugar
de la Tierra en que se encuentre su objetivo, aunque podría
llevarle bastante tiempo localizar la mente deseada.
El chthonian debe pagar un Punto de Magia para contactar

con un ser humano o para impedir que se mueva de un

lugar durante un día. También deberá pagar un Punto de

Magia adicional por cada 15 km que lo separen dela víctima

a inmovilizar. Varios chthonians pueden aportar Puntos de

Magia para abarcar una distancia mayor, aunque las tiradas

de POD se deben hacer de forma individual.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Contactar con otro chthonian no les cuesta ningún Punto

de Magia, sin importar a qué distancia se encuentre.
Ciertas pruebas anecdóticas sugieren que los especímenes
adultos podrían ser capaces de drenar Puntos de Magia de

un ser humano, pero esto no se ha podido confirmar.

Ataques sísmicos: Todos los chthonians adultos son capaces
de producir terremotos. Calcula la potencia de un seísmo

sumando el POD de todos los chthonians que participen

y dividiéndolo por 100. El resultado será la magnitud del

seísmo en la Escala de Richter en los primeros 100 m de

diámetro. Por cada 100 m adicionales, la magnitud se verá

reducida en un punto hasta que el terremoto pierda toda su

intensidad. Los chthonians tienen la posibilidad de limitar

la potencia del terremoto en el epicentro para extender el

área de efecto en múltiplos de 100 m.
Al menos la mitad delos participantes deben estar situados

directamente bajo el epicentro. Cada chthonian debe gastar
una cantidad de Puntos de Magia equivalente a la magnitud
máxima del seísmo en la Escala de Richter. La potencia más

elevada que ha alcanzado un terremoto en esta escala es

9, pero existen ciertas evidencias geológicas de otros más

potentes en el pasado.
Hechizos: Un adulto tiene un 50% de posibilidades de conocer

1D6 hechizos, muchos de los cuales deberán estar relacio-

nados con Shudde M'ell y los Primigenios que residen en

este planeta, como Cthulhu, Y'Golonac, Yig, etc.

CHTHONIANS ADULTOS
excavadores tentaculares

car. medía tirada
FUE 260 3D6 >< 25

CON 200 (3D6+30)><5

TAM 260 3D6><25

DES 35 2D6 >< 5

INT 90 5D6><5

POD 90 5D6x 5

PV: 46
Bonificación al daño media: +5D6

Corpulencia media: 6

Media de Puntos de Magia: 18

Movimiento: 6/1 excavando

Chthontan



ATAQU ES

Ataques por asalto: 1D8. Solo puede utilizar su ataque de
aplastamiento una vez por asalto.

Ataques de combate: Es peligroso acercarse a estas criaturas.
Su enorme mole y sus agitados tentáculos pueden golpear
en cualquier momento.

Retener y drenar (mnbr): Un chthonian puede atacar con
1D8 tentáculos cada asalto, y cada uno de ellos causa un
daño igual a la mitad de la Bonificación al daño dela cria—

tura (redondeando hacia abajo). Si un tentáculo consigue
alcanzar a su objetivo, se adhiere a él, horada el cuerpo de
la víctima en dirección a sus órganos vitales y comienza a
drenar sangre y fluidos, provocando una pérdida de 3D10
CON por asalto. Cuando la CON queda reducida a 0, la

víctima muere. La CON perdida por el ataque de un ch—

thonian se pierde para siempre. Mientras un tentáculo esté
drenando a una víctima, no se podrá utilizar para drenar a

otros objetivos, pero se podrá seguir utilizando para con—

traatacar, zarandeando ala pobre victima apresada como si

fuera una bola al final de una cadena.
Los tentáculos que estén drenando a una víctima seguirán
absorbiendo CON todos los asaltos. Cada tentáculo podrá
atacar a un objetivo distinto, o podrán atacar todos al

mismo.
Aplastar: Un chthonian puede utilizar su enorme masa para

aplastar a un enemigo. Cuando vaya a aplastar a alguien,
podrá seguir reteniendo y drenando víctimas que ya tuviera
apresadas. EI chthonian se abalanza sobre un grupo y cae
sobre ellos: el área de aplastamiento es circular y golpea a
todos por igual. El área de aplastamiento tiene un diámetro
en metros igual al TAM del chthonian dividido por cincuen—

ta. Dentro del área de aplastamiento, los investigadores
deberán superar una tirada de DES, Esquivar 0 Saltar o
perderán una cantidad de Puntos de Vida igual a la Bonifi—

cación al daño completa de la criatura.
Combatir 75% (37/15), daño 2D6 (paliza tentacular).
Retenery drenar (mnbr) daño 2D6 + drenaje de sangre (tentá—

culos adheridos).
Aplastamiento 80% (40/16), daño: Bonificación al daño (mole,

grupo).
Esquivar 17% (8/3).
Armadura: 5 puntos de piel y musculatura; tras recibir una

herida regenera 5 Puntos de Vida por asalto, pero la rege—
neración dejará de funcionar cuando sus Puntos de Vida se
reduzcan por debajo de 1.

Pérdida de Cordura: 1D3/1D20 Puntos de Cordura por ver
a un adulto; 1/1D10 Puntos de Cordura por ver estadios
inferiores; ver a una cría no produce ninguna pérdida de
Puntos de Cordura.

Prácticamente invulnerables, solo unos pocos magos (de—

mentes) han explorado las debilidades de los chthonians.
Se supone que algunas de sus vulnerabilidades son el En-

cantamiento Vach-Víraj, el Símbolo arcano y su inmersión
total en una masa de agua.
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RMEJEQE?… .………
Enorme cual Polifemo, y aborrecible, se abalanzó como un
gran monstruo de pesadilla hacia el monolito, alrededor del
cual tendió sus gigantescos brazos cubiertos de escamas.

—H. P. Lovecraft, Dagón

El Padre Dagón y la Madre Hidra son profundos que han
crecido hasta alcanzar un tamaño enorme y una edad incal—

culable, alcanzando los 6 m de estatura y, quizá, millones de
años de antigúedad. Gobiernan a los profundos y los dirigen
en su adoración a Cthulhu. A diferencia de Cthulhu y sus
sirvientes, Dagón e Hidra se encuentran en activo y en m0—

vimiento, si bien no es muy frecuente encontrarse con ellos.
Las características de Dagón e Hidra son idénticas. Es posible
que otros profundos hayan crecido hasta alcanzar una fuerza
y un tamaño semejantes, comparables solo alos descritos por
Lovecraft en su relato Dagón.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Ambos conocen todos los Hechizos de Convocación
y Atadura.

DAGÓN e HIDRA
gobernantes de los profundos
FUE 260 CON 250
INT 100 POD 150

TAM 300
PV 55

DES 100

Bonificación al daño: +6D6
Corpulencia: 7
Puntos de Magia: 30
Movimiento: 10/15 nadando
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ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Estos monstruos descomunales pueden

golpear a los investigadores de varias formas distintas:

pateando, desgarrando, pisoteando, aporreando, etc.

Combatir 80% (40/18), daño 1D6 + Bonificación al daño.

Esquivar 50% (25/10).
Armadura: 6 puntos de piel.
Pérdida de Cordura: Ver a Dagón o a Hidra produce una pér-

dida de 1/1D10 Puntos de Cordura.

— La devoción & Dagón por parte de los humanos parece ser

muy antigua, y varios de estos cultos florecieron y—murie—

ron a lo largo de la historia. A menudo ocultas tras… una

fachada benévola, esas sectas operaban en público, y solo 5

los miembros de su círculo interno eran conscientes de la '

auténtica naturaleza y objetivos del culto. “

Tanto los fenicios como los sumarios, cananeos y filisteos

parecen haber reverenciado a un dios de la fertilidad lla—

mado Dagon o Dagan. El Pueblo Dogon de Mali adora a

unos espíritus ancestrales anfibios de rasgos ícteos que lle-

garon al planeta en un pasado lejano, gemelos proCeden-

tes de una estrella invisible, cuyo regreso anunciará una
…

_' nueva era.

Los más suspicaces afirman que el crecimiento de la Or—

' den Esotérica de Dagón, muy popular entre los residentes

de los pueblos y ciudades portuarias de la costa de Nueva “

inglaterra, es algo que se debe vigilar muy atentamente.
_

Algunos afirman que Dagón e Hidra no son más que face-

tas o avatares del Gran Cthulhu, componentes 0 porciones
de esa criatura inmensa que no quedaron atrapados bajo ,

el océano, en R'l.yeh
'

*

Dhole

Bajo él la tierra hervía de gigantescos dholes, e incluso mientras

miraba, una se alzó varias decenas de metros y puso a su altura
un extremo blanquecino y viscoso.

—H. P. Lovecraft y E. Hoffman Price,
A través de las puertas de la llave de plata

Los dholes son gigantescos y horribles excavadores vermifor—

mes. No son naturales de la Tierra y, por fortuna, no parece

que nadie los haya traído aquí más que por breves periodos
de tiempo, ya que, al parecer, han cribado y arrasado otros

o les gusta la luz, aunque no parece dañarlos. 8010

e día en las más raras ocasiones y únicamente en
netas que ya han conquistado totalmente. Podría

ón desconocida entre los dholes y los ch—

“rras del Sueño existen unas criaturas si-

LA LLAMADA DE CTHULHU

DHOLES
horrores excavadores

car. media tirada
FUE 2.525 10D100><5

CON 755 (1D100+100)x5
TAM 2.775 (1D100+FUE+5)><5

DES 10 1D4><5

INT 35 2D6><5

POD 170 10D6><5

PV: 353
Bonificación al daño media: La suficiente para hacer papilla

un acorazado (+64D6)

Corpulencia media: 65

Media de Puntos de Magia: 34

Movimiento: 15 reptando/10 excavando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Acercarse a la inmensa y veloz masa de

estas criaturas es peligroso para los mortales. Recibir uno

de sus golpes es como ser arrollado por un tren. Si un dhole

aplasta a un investigador la muerte se producirá de forma

automática. Si supera una tirada de Suerte, se podrá recu-

perar lo suficiente como para poder celebrar un entierro.

Ataque de baba: En lugar de tragar o aplastar a un oponente,
un dhole puede escupir una flema de baba legamosa des—

de su boca hasta una distancia de entre 3 y 5 km. La baba

cubre un área circular con un diámetro igual a un 1% del

TAM del monstruo en pies (0,3 m): por lo tanto, un dhole

de TAM 2750 escupe una flema de 27 pies de diámetro

(8,25 m), lo suficiente como para derribar un avión.

Cualquier ser vivo alcanzado por la flema quedará aturdi—

do y sumergido. Para salir de la masa de baba habrá que

superar una tirada Extrema de FUE; se puede llevar a cabo

un intento por asalto. Mientras esté sepultado bajo esta

espantosa mucosidad, el investigador no podrá respirar y

comenzará a ahogarse. Además, la baba cáustica causará al

investigador 1 punto de daño por asalto que pase atrapado

en ella. La victima dejará de sufrir este daño abrasador en

cuanto consiga escapar.
Engullir: Cuando un dhole se traga a alguien (lo engulle) abarca

una zona del mismo tamaño que el de su ataque de baba.



Combatir 30% (1 5/6), daño muerte.
Escupir baba 50% (25/10), daño especial.
Engullir 80% (40/16), daño engullido.
Esquivar 6% (3/l).
Armadura: Igual a una quinta parte del POD del dhole.
Pérdida de Cordura: Ver a un dhole produce una pérdida de

1D4/1D20 Puntos de Cordura.

El gran mago, Ay—i—Shak el Astuto, afirmaba en sus me-
morias blasfemas que visitó a los bholes en las Tierras del
Sueño y convivió con ellos, descubriendo que estos seres
inmensos eran los auténticos progenitores de los dholes.
Por medios desconocidos, los bholes fueron capaces de
enviar a su progenie dhole a través del espacio y el tiempo
hasta planetas del mundo de la vigilia. Ay—i—Shak escribe
que apenas fue capaz de escapar con vida de este encuen—
tro; fue solo gracias al oportun'o sacrificio de su joven ayu—

dante, Mamoud, que el mago consiguió huir.

Ghast
Seres repulsivos que morían a la luz del sol… y saltaban sobre
largas patas traseras... dos ojos de color rojo amarillento… en
efecto, los ghasts tenian un magnifico sentido del olfato... algo
del tamaño de un caballo pequeño saltó en medio del gris cre—

púsculo, y Carter se puso enfermo al ver el aspecto de aquella
tosca y malsana bestia, cuyo semblante resultaba curiosamente
humano a pesar de la ausencia de nariz, frente y otros rasgos...
Hablaron emitiendo una especie de toses guturales.

—H. P. Lovecraft, La búsqueda onírica
de la desconocida Kadath

Los ghasts se encuentran limitados a habitar en el Mundo
Subterráneo de las Tierras del Sueño y en grandes cavernas
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a las que el sol no llega jamás. Si se ven expuestos a la luz del
sol, enferman y terminan muriendo. Los ghast son caníbales
y se alimentan tanto de sus semejantes como de otros seres a
los que consiguen atrapar.

Los horribles bípedos humanoides que sirven de montura a
los humanos que moran en la caverna de K,n-Yan (de un alto
nivel científico pero moralmente degenerados) podrían estar
emparentados con los ghasts O incluso ser miembros de esta
misma especie. Si esto fuera cierto, es muy probable que los
ghasts fueran el resultado de algún experimento genético de
los hombres serpiente. Los ghasts son claramente domestica-
bles, pero también primitivos y salvajes.

GHASTS
bestias dañinas y escabrosas
car. medía tirada
FUE 110 (3D6+12)x5
CON 70 4D6><5

TAM 130 (4D6+12)x5
DES 65 (2D6+6)x5
INT 15 1D6x5
POD 50 3D6x5

PV: 20
Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Media de Puntos de Magia: 10

Movimiento: 10

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: los ghasts cuentan con el repertorio
habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 35% (l7/7).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Sigilo 70%…

Pérdida de Cordura: Ver a un ghast produce una pérdida de
0/1D8 Puntos de Cordura.

0noph¿Keh*
Gnoph—keh, los pelados seres mitológicos de los hielos de Groen—

landia, que a veces caminaban sobre dos patas, a veces sobre
cuatro y a veces sobre seis.

—H. P. Lovecraft y Hazel Heald, Horror en el museo

En los primeros relatos, el gnoph—keh parecía ser un
única. Más adelante dio la sensación de que se trat
especie de criaturas o, quizá, una tribu humana deg
Aquí se da por supuesto que se trata de u
merosa de criaturas asociadas con Ithaqua
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Lo habitual es encontrarse con un solo gnoph-keh, y la es—

pecie suele encontrarse confinada en glaciares, casquetes
polares y zonas extremadamente frías y gélidas. Puede que
un invierno especialmente duro les permita llegar a latitu—

des más meridionales. Si alguna tribu humana ha adoptado
el nombre de esta criatura fabulosa, quizá sea porque la usa
como su bestia totémica o porque adora a <<Gnoph—Keh» co—

mo a una deidad.

PODERES ESPECIALES

Ventisca: Los gnoph—keh tienen el poder de convocar una pe-
queña ventisca a su alrededor que limita la visibilidad a un
máximo de 3 m. Esto les cuesta 1 Punto de Magia por hora

y genera una ventisca que tiene un radio de 100 m. Este
radio se puede incrementar otros 100 m por cada Punto de
Magia adicional que se invierta. En las raras ocasiones en
las que dos o más gnoph—keh colaboran, pueden combinar
sus Puntos de Magia para crear ventiscas gigantescas. La

ventisca siempre estará centrada en el gnoph—keh.
Cada 15 minutos que un investigador permanezca en el

interior de esta ventisca, deberá superar una tirada de CON

0 perderá 1 Punto de Vida porla congelación, a no ser que
esté debidamente protegido contra el frío y el viento. Nóte-
se que será imposible recuperar Puntos de Vida mientras se
esté expuesto a la ventisca.

Generar frío: Los gnoph-keh también pueden generar un frío

intenso alrededor de su cuerpo gastando Puntos de Magia.
Por cada Punto de Magia que gaste el gnoph-keh, la tem—

peratura descenderá 10º durante una hora en un radio de
100 m. Si la criatura lo desea, puede combinar los ataques
de frío y ventisca para crear una aterradora tormenta local.

Hechizos: Los gnoph—keh tienen una probabilidad del 75% de
conocer 1D10 hechizos.

GNOPH-KEH
demonios de hielo

car. media tirada
FUE 155 (2D6+24)x5
CON 110 (3D6+12)x5
TAM 155 (2D6+24)x5
DES 70 4D6x5
INT 75 (1D6+12)x5
POD 105 6D6x5

PV: 26
Bonificación al daño media: +3D6

— Corpulencia media: 4

_

Media de Puntos de Magia: 21l '_'m?e
¡

"nto: 9

_

'”. 5 (solo 1 cornada por asalto).
bate: Los gnoph-keh pueden atacar sirvién-

”"atroces garras y su formidable corpulencía.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Gnoph—Keh

Camada: Una vez por asalto, el gnoph—keh puede utilizar su
espantoso cuerno para cargar contra un objetivo.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Camada 65% (32/13), daño 1D10 + Bonificación al daño.
Esquivar 35% (17/7).
Armadura: 9 puntos de cartílago, pelaje y piel endurecida.
Pérdida de Cordura: Ver a un gnoph-keh provoca una pérdida

de 0/1 D10 Puntos de Cordura.

_Gran Raza de Yith

Enormes conos iridiscentes de unos tres metros de alto por otros
tres de ancho en la base, formados por una materia arrugada,
escamosa y semirrígida. Desde su cúspide se proyectaban cua—

tro miembros flexibles )! cilíndricos, cada uno de ellos de unos
treinta centímetros de ancho y de una sustancia similar a la de
los propios conos. Estas extremidades se contraían a veces hasta
casi desaparecer, y a veces se extendían hasta una distancia de

unos tres metros. Alfnal de dos de ellas había enormes garras o

pinzas. En el extremo de la tercera había cuatro apéndices rojos
a modo de embudo. La cuarta terminaba en un amarillento
globo irregular de unos sesenta centímetros de diámetro con
tres grandes ojos oscuros distribuidos alrededor de su circunfe—

rencia central... Sobre esta cabeza, había cuatro delgados tallos

grisáceos dotados de apéndices que recordaban en su forma a
las flores, mientras que de la parte inferior de la misma colga-
ban ocho antenas o tentáculos verdosos. La enorme base del

cono central estaba envuelta en una sustancia gris y gomosa
que posibilitaba la locomoción de la criatura por medio de ex-
pansiones y contracciones.

—H. P. Lovecraft, En la noche de los tiempos

La Gran Raza está formada por seres mentales que, huyendo
de la destrucción de su mundo, llegaron a la Tierra e invadie—

ron los cuerpos de una especie indígena de criaturas de for-
ma cónica que habitaba allí. La combinación de esos cuerpos
terrestres y las mentes alienígenas es lo que suele denominar—

se como la Gran Raza. Los invasores alienígenas enseñaron a



…sus jóvenes su cultura y su tecnología, y estos crecieron como
auténticos herederos de los seres mentales, adaptados ya de
forma natural a sus cuerpos. En los millones de años que si—

guieron, la Tierra quedó repartida entre ellos, los mi-go y el

pueblo de Cthulhu. Cthulhu y su pueblo gobernaban en el
Pacífico y los continentes perdidos de R”lyeh y Mu. Los mi-
go dominaban el norte del planeta y la Gran Raza tenia la

supremacía en el sur. La mayor de sus ciudades era Pnakotus,
y estaba ubicada en lo que hoy en día es Australia.

Esta especie prosperó desde hace cuatrocientos millones de
años hasta el momento en que, hace cincuenta millones de
años, fue exterminada por los pólipos volantes, una antigua
especie a la que ellos mismos habían encerrado tras su llegada
a la Tierra. Sin embargo, las mentes de la Gran Raza ya habían
previsto su fin y escaparon de sus cuerpos cónicos. Sus mentes
viajaron hacia el futuro e invadieron los cuerpos de una especie
de coleópteros destinada a suceder a la humanidad.

La Gran Raza se reproduce por esporas, pero lo hacen en ra—

ras ocasiones debido a su prolongada esperanza de vida (de
4.000 a 5.000 años). Sus miembros se alimentan únicamente
de liquidos. Los yithianos son una especie de individuos so—

cialistas. Valoran la inteligencia por encima de todas las cosas
y la utilizan como criterio para la inmigración. Se reparten
los recursos entre toda la especie siguiendo su sentido inte—

lectual de la lógica y la proporción. Los enfrentamientos son
poco frecuentes. La Gran Raza no adora a ningún dios.

PODERES ESPECIALES

Viaje temporal: La Gran Raza recibe tal apelativo por tratarse
dela única raza conocida que ha sido capaz de conquistar el

tiempo. Un yithiano puede enviar su mente hacia adelante
o hacia atrás en el tiempo y a través del espacio, escoger un
sujeto adecuado e intercambiar su mente con él. Siempre
que un miembro de la Gran Raza invade el cuerpo de otra
criatura, la mente de esta es transferida al cuerpo del yithia—

no, y permanece en él hasta que el ser que ahora ocupa su
antiguo cuerpo crea conveniente regresar e intercambiar de
nuevo sus mentes. Mediante esta técnica, la Gran Raza se
ha desplazado en masa a través del espacio y el tiempo, e
incluso ha conquistado otros planetas.
Los yithianos son auténticos entusiastas de la historia y sue—

len intercambiar su mente con individuos de la época que
desean estudiar, normalmente por periodos de unos cinco
años. En nuestros días, es muy probable que los amigos del

suplantado adviertan diferencias en su comportamiento: se
podría recurrir a una tirada de INT para notar esto.
La Gran Raza suele hacer quela víctima forzada a habitar en
el cuerpo alienígena de un yithiano ponga por escrito todo
lo que sepa acerca de su época. Los captores son bastante
amables y permiten que sus prisioneros viajen, puedan
conocer el territorio y se reúnan con otros en su misma si—

tuación que, generalmente, proceden de épocas o planetas
muy lejanos. Cuando llega el momento de devolver a una
víctima a su auténtico cuerpo, la Gran Raza le borra todo
recuerdo acerca delo ocurrido mientras estaba atrapada en

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …me
otra época. Sin embargo, la técnica empleada para ello es
imperfecta, ya que la víctima puede llegara tener sueños y

pesadillas relacionados con su cautiverio.
Actualmente, en la Tierra existe una secta que se dedica
a ayudar a los visitantes de la Gran Raza que, a cambio,
comparten con ellos algún conocimiento mágico o tecno-
lógico. La forma más fácil de encontrarse con uno de estos
seres en su forma cónica original sería viajar a través del

tiempo, aunque ha habido algún que otro caso en el que
estos encuentros se han producido gracias a un cubo de
estasis o una convocación mágica a través de los siglos.

Hechizos: Los yithianos no suelen aprender magia; cada
uno de ellos tiene una probabilidad del 10% de conocer
1D3 hechizos.

GRAN RAZA DE YITH

viajeros mentales del tiempo
car. media tirada
FUE 210 12D6x5
CON 130 (4D6+12)x5
TAM 320 (8D6+36)><5
DES 50 (2D6+3)>< 5

INT 100 (4D6+6)x5
POD 65 (2D6+6)x 5

PV: 45
Bonificación al daño media: +6D6
Corpulencia media: 7
Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 7

Yithiano

Las



ATAQU ES

Ataques por asalto: 2 (solo se puede disparar el arma lanzarra-

yos una vez por asalto).
Ataques de combate: Durante el combate, un yithiano puede

atacar con sus pinzas. También posee un gran tamaño que
podrá aprovechar para aplastar o golpear a un investigador.
Sin embargo, esta especie civilizada evita el combate cuer—

po a cuerpo, y prefieren usar armas que escupen intensas
descargas eléctricas, armas que se crearon originalmente
para destruir a los pólipos volantes.

Arma lanzarrayos: Existen muchos tipos de Armas lanza-

rrayos (véase la página 278). Una de las más comunes
contiene una batería con 32 cargas, y se tarda 1 asalto en

recargarla. Se pueden disparar varias cargas a la vez, aun—

que cada carga que se dispara por encima de cuatro hará

que aumenten las probabilidades de que el arma se queme
en un 5% acumulativo. Así, si se disparan 7 cargas a la vez,
el arma quedará destruida si se obtiene un resultado de
15 o menos en una tirada de 1D100.
Cada carga causa 1D10 puntos de daño al objetivo, por lo

que 3 cargas causarán 3D10 puntos de daño. El arma tiene
un alcance básico de 100 m. Por cada 100 m adicionales,
añade un dado de penalización a la tirada de ataque.

Combatir 40% (20/8), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Arma lanzarrayos 30% (iS/6), daño 1D10 por cada carga.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 8 puntos de piel.
Habilidades: Biología 80%, Electricidad 60%, Psicología 30,

Química 70%.
Pérdida de Cordura: Ver a un miembro dela Gran Raza produ-

ce una pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Gu]

En contadas ocasiones aquellas figuras eran completamente
humanas, si bien solían aproximarse a la humanidad en grado
diverso. Muchos de sus cuerpos, además de ser prácticamente
bípedos, tenían cierta inclinación frontal y anos rasgos vaga—

mente canínos. En su mayor parte, su textura era una especie
de desagradable gomosidad.

—H. P. Lovecraft, El modelo de Pickman

Los gules son odiosos humanoides de piel gomosa, pies en
forma de pezuñas, rasgos caninos y garras. Hablan de una
forma que se ha descrito como una mezcla de gorgoteos y
gemidos. Suelen estar cubiertos con el moho de sepultura que
acumulan cuando se alimentan.

Habitan n;sistemas de túneles situados bajo muchas ciuda-
s e ' do centrados en cementerios y antiguas catacum—

e que han tratado con brujas y con aquellos que
aceres inenarrables, aunque cuando se encuentran

anol más probable es que lo ataquen.

tos indican que es posible que un ser

¿
rni'e en un gul a lo largo de un periodo de

…
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PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los gules tienen una probabilidad del 15% de cono—

cer 1D10 hechizos.

GULES
burlones devoradores de carroña

car. medía tirada
FUE 80 (3D6+6)><5

CON 65 (2D6+6)x5
TAM 65 (2D6+6)x5
DES 65 (2D6+6)X5

INT 65 (2D6+6)x5
POD 65 (2D6+6)X5

PV: 13

Bonificación al daño media: +1D4

Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 9

ATAQU ES

Ataques por asalto: 3

Ataques de combate: Los gules cuentan con el repertorio
habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide. También poseen unas garras sucias y afiladas
como cuchillas; estas protrusiones óseas son capaces de
cortar la carne humana en un instante. Si estas heridas no

reciben tratamiento se pueden infectar.

_

Puede que el gui sea la verdad que se oculta tras el mito
º de los niños cambiados o changelings: la creencia de que
: las hadas roban bebés y dejan acriaturas salvajes» en su
' lugar. Al principio, esas criaturas salvajes parecen humanas,

_ y se van haciendo más extrañas y anómalas a medida que
' creóen;…hásta que un día, normalmente cuando alcanzan la

madurez, desaparecen.



Morder y retener (mnbr): Si el gui acierta con su mordisco,
renunciará a realizar nuevos ataques con las garras y se li-

mitará a abrazar ala víctima, asiéndola fuertemente con los
dientes y causando automáticamente 1D4 puntos de daño
por asalto. Para librarse del gui, romper su presa y dejar
de sufrir daño por el mordisco, será necesario superar una
tirada enfrentada de FUE.

Combatir 40% (20/8), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Mordery retener (mnbr) daño lD4 por asalto.
Esquivar 40% (20/8).
Armadura: Las armas de fuego y los proyectiles causan la

mitad del daño obtenido en la tirada; redondea cualquier
fracción hacia abajo.

Habilidades: Descubrir 50%, Escuchar 70%, Saltar 75%, Sigilo
70%, Trepar 85%.

Pérdida de Cordura: Ver a un gul produce una pérdida de
0/1 D6 Puntos de Cordura.

tl_apit_a_rrte de la arena
Y entonces surgió un habitante de la arena de una de las cue—

vas: de piel áspera, grandes ojos y grandes orejas, con un ho-
rrible )) distorsionado parecido facial con el koala, aunque su
cuerpo tenía un aspecto demacrado. Se dirigió hacia mi arras—
trando los pies, evidentemente enfadado.

—August Derleth y H. P. Lovecraft,
La ventana en la buhardilla

Los miembros de esta enigmática especie parecen estar cu—

biertos de arena incrustada. Habitan en cavernas y suelen sa—

lir de noche para acechar y cazar a sus presas. Se cree que vi-
ven en el sudoeste americano, y puede que también en otros
desiertos del mundo. Sirven a los Primigenios.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los habitantes de la arena tienen una probabilidad
del 30% de conocer 1D6 hechizos.

Habitante de
la arena

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …&“…a : “¿:

HABITANTES DE LA ARENA
acechadores de los yermos
car. medía tirada
FUE 50 3D6x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 80 (3D6+6)x5
DES 65 (2D6+6)x5
INT 50 3D6><5

POD 50 3 D6 >< 5

PV: 14
Bonificación al daño media: +1D4
Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 10

Movimiento: 8

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Durante el combate, los habitantes de
la arena cuentan con el repertorio habitual de ataques sin
armas disponible para cualquier humanoide, además de sus
garras.

Combatir 30% (15/6), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 30% (1 5/6).
Armadura: 3 puntos de piel gruesa.
Habilidades: Descubrir 50%, Escuchar 60%, Sigilo 55%.
Pérdida de Cordura: Ver a un habitante de la arena produce

una pérdida de 0/1 D6 Puntos de Cordura.

?l.9…“ll2£ºis 50…FPEEEQ
_

Caminaban erguidos ágil y sinuosamente sobre miembros pre—

mamz'feros, curvando sus cuerpos sin pelo con gran flexibili-
dad. Podían escucharse fórmulas siseadas en voz alta mientras
estos iban y venían.

—Clark Ashton Smith, Las siete geas

Los hombres serpiente tienen aspecto de serpientes erguidas,
con cabeza de oñdio y escamas, una cola, dos brazos y dos
piernas. Se trata de una raza culta y refinada, y a menudo se
los ha visto vistiendo túnicas. Veneran a Yig sobre cualquier
otro dios, ya que es el padre de todas las serpientes. En la
antigíiedad, algunos blasfemos eligieron rezar a Tsathoggua;
hace millones de años que fueron destruidos por un dios ven—

gativo, pero no está claro si tales herejes siguen predicando
sus falsas letanías.

El primer imperio de los hombres serpiente, Valusia, floreció
antes incluso de que los dinosaurios caminasen por la Tierra,
hace unos doscientos setenta y cinco millones de años. Co
truyeron ciudades de basalto negro y libraron guerras

…
*

te la Era Pérmica o incluso antes. Eran grande—S he -

cientíñcos, y dedicaban gran parte de sus ehergíasá
espantosos demonios y elaborar potentesv£nend
de su primer imperio vino con la llegada de los *
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Hombre serpiente

hace doscientos veinticinco millones de años, cuando se vie—

ron obligados a retirarse a fortalezas subterráneas, la mayor
de las cuales recibió el nombre de Yoth. En aquella época, los
hombres serpiente también se convirtieron en unos cientiñ—

cos extraordinarios capaces de manipular la propia vida.

Durante la prehistoria de la humanidad, los hombres ser—

piente erigieron su segundo imperio en el centro del conti—

nente de Thuria. Sin embargo, cayó con mayor rapidez que
la primera Valusia, siendo esta vez derrocados por los seres
humanos que, acto seguido, reclamaron aquellas tierras para
si. Los hombres serpiente retrocedieron una y otra vez ante
las hordas humanas hasta que Yanyoga, su última ciudadela,
fue destruida en el año 10.000 a. C.

Algunos vestigios de esta raza sobreviven ocultos, al igual
que ciertas comunidades de especímenes degenerados y ena—

nos. Estos grupos podrían incluir entre sus filas a algunos
especímenes atávicos que todavía conservan el favor de Yig.
Lo más probable es que los hombres serpiente degenerados
tengan unas características inferiores a las que se dan a con-
tinuación, con reducciones de hasta un tercio. Además, hay
hombres serpiente en estado de hibernación (los durmientes)
que han permanecido aletargados durante miles de años o
incluso más. Cuando alguno de estos hombres serpiente des-

pierta, es una desgracia para la humanidad. Los individuos
de este tercer tipo suelen ser más inteligentes y poderosos que
sus parientes ocultos, y a menudo conservan el conocimiento
y la capacidad de utilizar una poderosa hechicería.

PODERES ESPECIALES

”Hechizo "Los hombres serpiente de pura raza conocen al

2D6 hechizos apropiados. Un hechizo frecuente
llos es una ilusión que transforma la apariencia del

te ara adoptar la de un humano normal, lo que
*

ombre serpiente alterne con la sociedad

_
mitar apariencia en la página 265).

»…0 es probable que los especímenes degenera—
n magia alg na.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Tecnología: Al tratarse de grandes científicos, los hombres
serpiente tienen acceso a tecnología útil o la capacidad de
construirla; véase el Capítulo 13: Artefactos y dispositivos
alienígenas.

HOMBRES SERPIENTE
miembro atávico de la raza

car. medio tirado
FUE 50 3D6><5

CON 50 3D6x5
TAM 50 3D6x5
DES 65 (2D6+6)x5
INT 80 (3D6+6)x5
POD 65 (2D6+6)x5

PV: 10
Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 8

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los hombres serpiente cuentan con el

repertorio habitual de ataques sin armas disponible para
cualquier humanoide. Pueden utilizarlas armas conocidas

por el hombre, pudiendo asirlas eficazmente con sus

garras.
Mordisco: La mordedura de un hombre serpiente es extrema—

damente venenosa. La víctima deberá superar una tirada
Extrema de CON; si fracasa, sufrirá 1D8 puntos de daño.

Combatir 50% (25/10), daño 1D3 + Bonificación al daño.
Mordisco 35% (17/7), daño 1D8 + veneno (como se indicaba

anteriormente).
Esquivar 32% (16/6).
Armadura: 1 punto de escamas.
Habilidades: Ciencia: (Biología) 40%, (Química) 40%, Descu—

brir 35%, Intimidar 60%.
Pérdida de Cordura: Ver a un hombre serpiente produce una

pérdida de 0/1 D6 Puntos de Cordura.

Horrendo cazador
Y en el aire a su alrededor había unas criaturas viperinas con
cabezas curiosamente distorsionadas y apéndices con garras
grotescamente grandes, que se sostenían facilmente con ayuda
de unas alas negras y gomosas de monstruosas dimensiones.

'—August Derleth, El que acecha en el umbral

Estas criaturas parecen enormes gusanos o serpientes ne—

gras y fibrosas, con alas de murciélago o con forma de pa-
raguas. Sus formas cambian y fluyen constantemente, sa—

cudiéndose y retorciéndose, por lo que resulta muy difícil
poder mirarlas. También es posible que tengan una sola ala



grande en lugar de dos. Hablan con voces potentes y seve—
ras. La extensión media de un horrendo cazador es de 12 m
de largo.

Estos seres se disuelven bajo la luz del sol. Un estallido de
luz lo bastante potente (como el de una reacción nuclear)
podría reducirlos a cenizas. Estos seres se mueven rápida—
mente y, aunque algunos dioses los usan como bestias de
caza (Nyarlathotep en particular), también es posible con—
vocarlos individualmente y enviarlos en busca de sangre
y vidas.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los horrendos cazadores tienen una probabilidad
del 25% de conocer 2D10 hechizos.

HORRENDOS CAZADORES
viperinos seres voladores
car. media tirada
FUE 145 (5D6+12)x5
CON 50 3D6><5

TAM 205 (5D6+24)x5
DES 65 (3D6+3)x5
INT 75 (1D6+12)x5
POD 105 6D6X5

PV: 25
Bonificación al daño media: +3D6
Corpulencia media: 4
Media de Puntos de Magia: 21

Movimiento: 7/11 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Un horrendo cazador puede atacar
sirviéndose de su mordisco, su corpulencia demoledora o
su cola tentacular.

Apresar (mnbr): Puede utilizar la cola para rodear a la víctima
y prevenir cualquier movimiento. Después, el horrendo
cazador podrá alzar el vuelo con su víctima o continuar
luchando. La víctima solo se podrá liberar venciendo en
una tirada enfrentada de FUE. Cuando una víctima se
encuentra apresada por la cola, el horrendo cazador solo
puede atacar con su mordisco, dando bocados a la víctima
indefensa con un dado de bonificación en su tirada de
ataque debido a que los brazos de su objetivo suelen estar
inmovilizados.

Combatir 65% (32/13), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Apresar (mnbr) objetivo inmovilizado, deberá vencer en una

tirada enfrentada de FUE para poder escapar.
Esquivar 35% (17/7).
Armadura: 9 puntos de piel.
Pérdida de Cordura: Ver a un horrendo cazador produce una

pérdida de 0/1 D10 Puntos de Cordura.
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Horrendo cazador
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<<Los invisibles llegados de las estrellas». Estos, dijo, eran defni—
tivamente alienígenas en nuestro planeta, y el primero de entre
ellos era aquel que llamaban Ghatanothoa, el Oscuro. En oca—,
siones adoptabanformas corpóreas, como la de aqan monstruo
de la tablilla (que era una representación de Ghatanothoa), pe—
ro en estado natural existian como auténticos vértices de poder.

—Colin Wilson, El regreso de los Lloigor

No debe confundirse esta raza con Lloigor o Lloigornos, el
Primigenio gemelo de Zhar.

En su estado natural, estas criaturas son vértices de poder
completamente invisibles a los ojos humanos. En raras oca—
siones son capaces de crear cuerpos tangibles y visibles. Los
cuerpos así creados son monstruosos y guardan cierto pa-
recido con reptiles de gran tamaño, aunque una inspección
más exhaustiva revela diferencias radicales con cualquier
reptil que haya caminado jamás sobre la Tierra.

Las mentes de los lloigor no se hallan divididas en diferentes
capas de consciencia, así que nunca olvidan, ni tienen una
imaginación o un subconsciente capaces de hacer que se dis—

traigan o lleguen a conclusiones equivocadas. Su punto de
vista de pesimismo absoluto genera tal atmósfera de tristeza,
que sus mentes y actos resultan incomprensibles para los hu—

manos. El contacto mental con un lloigor siempre empuja a
las mentes humanas hacia una depresión suicida.

Se cree que los lloigor vinieron inicialmente a la Tierra desde
la galaxia de Andrómeda y que su primera colonia terrestre
estuvo situada eri un continente perdido que se encontraba
en algún lugar del océano Índico; posiblemente, el
continente sumergido en el que ahora se encuentr_
dad de R”lyeh y su semilla estelar. Los lloigor usa …

humanos para que llevaran a cabo su voluntad
una cruel disciplina con aquellos de c
mo amputarles miembros o hacer que l



cancerosos de aspecto tentacular. Tiempo después, los lloigor
de la Tierra entraron en decadencia y degeneración, y se vie—

ron obligados a retirarse a lugares subterráneos o submari—

nos, donde aún hoy conservan su menguante energía.

Gales, Rhode Island e Irak son varios de los lugares donde
se sabe que han actuado durante los últimos años. También

hay referencias a ellos en el folclore de Haití, Polinesia y Mas—

sachusetts. Algunos lloigor están relacionados con el Primi—

genio Ghatanothoa, mientras que otros están vinculados a

Ithaqua 0 le veneran.

PODERES ESPECIALES

Absorción de Puntos de Magia de los humanos: Los típicos
sirvientes humanos de los lloigor proceden de familias con
un historial de inestabilidad mental. Los lloigor necesitan
a sus sirvientes humanos para poder sobrevivir, ya que,
para poder llevar a cabo ciertas tareas necesarias, estas
entidades inmateriales deben extraer energía de seres in—

teligentes. Gastando uno de sus propios Puntos de Magia,

un lloigor puede drenar 1D6 Puntos de Magia (cada noche)
de un humano dormido para emplearlos en la realización
de algún acto de carácter mágico. El lloigor puede drenar
energía de varios humanos dormidos a la vez, aunque se
encuentren a varios kilómetros de distancia y a pesar de

cualquier obstáculo.
A la mañana siguiente, las víctimas despiertan quejándose
de dolores de cabeza y de no haber dormido bien. Si la

absorción es constante, esos individuos se debilitan física y

espiritualmente, lo que conduce a la enfermedad y puede

que también a la muerte. Siempre que un lloigor drene Pun—

tos de Magia de una víctima, esta deberá superar una tirada
de CON (con un nivel de dificultad Normal) antes de poder
recuperar ningún Punto de Magia. Si la tirada de CON tiene
éxito, la víctima recuperará 1 Punto de Magia y despertará.
Si la tirada fracasa, no se recuperará ningún Punto de Magia

y la víctima seguirá durmiendo, con lo cual el lloigor podrá
volver a drenar otros 1D6 Puntos de Magia al cabo de otra
hora, después la víctima deberá intentar superar otra tirada
de CON, etcétera.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Efectos de telequinesia: Por medio de la telequinesia, los lloi-

gor pueden empujar a la gente y manipular objetos como
la aguja de una brújula o el picaporte de una puerta. El (su-

puestamente inmaterial) lloigor debe encontrarse presente
y a pocos metros del lugar donde quiera que tenga lugar el

efecto. Crear un efecto de telequinesia de FUE 5 en un lugar
al aire libre cuesta 10 Puntos de Magia a la criatura; crearlo

en un espacio abierto ubicado bajo la superficie (como el

lecho de un río o un cañón) le cuesta 6 Puntos de Magia;

y si intenta crearlo en el interior de algún túnel o cueva, el

coste será de 3 Puntos de Magia. Un grupo de lloigor puede
combinar su telequinesia para aumentar la FUE del efecto y

conseguir llevar a cabo hazañas increíbles.
Manifestación reptiliana: Para transformarse en una especie

de monstruoso reptil distorsionado, un lloigor debe gastar
una cantidad de Puntos de Magia igual a una quinta parte
de su TAM. Una vez formado el cuerpo, podrá mantenerlo
de forma indefinida o disolverlo a voluntad. Si el lloigor

muere mientras está en su forma de reptil, morirá definiti-

vamente. Varios de estos seres pueden combinar sus Puntos
de Magia para permitir que uno de ellos cree su forma física

con mayor rapidez. Los lloigor conservan todos los poderes
propios de su forma inmaterial cuando se encuentran en

forma de reptil, aunque no pueden atravesar las paredes ni

tampoco son invisibles. Los lloigor en forma de reptil tienen
las características que se detallan a continuación. Cuando

se encuentran en forma inmaterial e intangible, carecen de
las características, habilidades y demás que se hallan entre
paréntesis, y poseen solamente INT, POD y DES.

Hechizos: Los lloigor conocen al menos 1D4 hechizos.

Se han documentado casos de <<tiempo perdido» en Iu-

gares cercanos a las guaridas de los lloigor. Estos casos
parecen mostrar ciertos rasgos comunes, incluyendo un

alet'argamiento general entre la población adulta y episo-
_[ dios de narcolepsia aguda en algunas personas, muchas
— delas cuales relatan lapsos de tiempo perdido de los que

' no recuerdan nada delo ocurrido. Esas personas recuerdan
caminar por un sendero rural y, de repente, se encuentran

en*lo alto de un risco sin recuerdo alguno de cómo han
'_ llegadohasta allí. Recientemente, algunos de esos casos se

han—atribuido a <<encuentros cercanos» de actividad OVNI.



LLOIGOR
maestros de la telequínesis
car. media tirada
(FUE)* 200 (3D6+30)><5
(CON)* 140 8D6x5
(TAM)* 250 2D4x50
DES 50 3D6x5
INT 100 (4D6+6)x5
POD 70 4D6x5

(PV:)* 39
(Bonificación al daño media:)* +5D6
Corpulencia media: 6

Media de Puntos de Magia: 14
Movimiento: 7/3 atravesando piedra en forma inmaterial

* (Mientras se encuentra en forma de reptil)

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1 (2 mientras se encuentra en forma de
reptil).

Ataques de combate: Los lloigor pueden atacar de varias
formas posibles, lo que incluye golpes, zarpazos y mordis-
cos que pueden llevar a cabo en su forma de reptil. Si no,
pueden utilizar uno de sus poderes especiales o un ataque
de vórtíce.

Ataque de vértice: El arma más temible de los lloigor es una
especie de implosión sónica, parecida a la resonancia de un
trueno lejano, que destroza todo lo que hay a su alcance y
deja la tierra resquebrajada. Se necesitan al menos 100 Pun—

tos de Magia para afectar a un área de 10 rn de diámetro.
Todo lo que se encuentre dentro del área afectada perderá
1D100 Puntos de Vida. Un investigador que esté atento
podrá advertir los efectos que delatan el ataque, como unas
líneas giratorias que aparecen en el aire o una vibración casi
inaudíble que penetra en su cuerpo.

Combatir 30% (iS/6), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 26% (13/5).
Armadura: 8 puntos de piel de reptil. En su estado inmaterial

son inmunes a todas las armas fisicas, sean mágicas o no,
Pérdida de Cordura: 0/1D8 en su forma de reptil; su forma in—

visible no provoca ninguna pérdida de Cordura; el contacto
mental produce una pérdida de 1/1D4 Puntos de Cordura.

Mta9¿_l9££º…paºé .f!9_qugºtb
Eran unos seres rosados de un metro y medio de largo; con
cuerpos de crustáceo dotados de grandes aletas dorsales o alas
membranosas y varios juegos de patas articuladas, y con una
especie de elipsoide enrollada cubierta de multitud de pequeñas
antenas en el lugar donde normalmente hubiera estado situada
la cabeza. A veces caminaban sobre todas sus patas y otras,
solamente sobre el par posterior.

—H. P. Lovecraft, El que susurra en la oscuridad

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

Los mi—go son una raza interestelar cuya colonia principal se
encuentra en el planeta Yuggoth (Plutón). Hay colonias mi—

neras en las montañas de la Tierra, donde los mi—go buscan
yacimientos de metales raros. Estas criaturas no poseen una
fisiología animal, ya que la suya es mucho más parecida a la
de los hongos. Se comunican entre si cambiando el color de
sus cabezas con forma de cerebro, aunque también pueden
hablar lenguas humanas con voces parecidas a los zumbidos
de los insectos.

Los hongos de Yuggoth, que no pueden ingerir alimentos te—

rráqueos, deben traer lo que necesitan de otros mundos. Son
capaces de volar a través del vacío interestelar mediante sus
grandes alas, pero la atmósfera de la Tierra hace que su ma—
niobrabilidad sea bastante limitada en el mejor de los casos.
Algunos especulan que los mi—go son seres pandimensiona—
les, ya que sus cuerpos parecen resonar en frecuencias ex-
traordinarias; esto se hace más evidente cuando se intenta
fotograñar a estas criaturas, ya que las placas fotográficas
normales no son capaces de captar su imagen. Es posible
que el video digital de alta defmición actual o la química más
avanzada crearan un tipo de emulsión que pudiera funcio—

nar; aunque, si alguien lo ha logrado, no lo ha hecho público.
Cuando son heridos, estos seres parecen ser capaces de vol—

ver a hacer crecer o reimplantar nuevos miembros según sus
necesidades. Cuando mueren, los mi—go se disuelven en un
charco de mucosidad translúcida al cabo de pocas horas.
Esta mucosidad no tarda en secarse y dejar solo una man—
cha oleaginosa.

Los mi—go adoran a Nyarlathotep y a Shub-Niggurath, y quizá
también a otros dioses. Contratan o fuerzan a agentes huma-
nos para favorecer o llevar a cabo sus operaciones en la Tierra
y, por lo tanto, a veces se relacionan con sectas. Algunos avis—

tamientos en lugares remotos han sido el origen de las histo-
rias del abominable hombre de las nieves que se cuentan en
el Himalaya, y tal vez se trate de la verdad que se oculta tras
supuestos encuentros con seres alienígenas () platillos volantes.

Los mi—go son cientíñcos inquisitivos, capaces de llevar a ca—

bo asombrosos prodigios quirúrgicos, entre los que se inclu-
ye extirpar un cerebro humano vivo y alojarlo en el interior
de un cilindro. Pueden conectar unos dispositivos al cilindro
para que el cerebro hable, vea y escuche, lo que le permite
relacionarse con su entorno. Es posible transportar esos ce—

rebros confinados y llevarlos a través del vacío y el frío del
espacio, dando así la oportunidad de visitar sistemas lejanos
y otras colonias mi-go a sus sirvientes humanos favoritos.

PODERES ESPECIALES

Hipnosis: AI incluir tonos y frecuencias ultrasónícas e infrasóni—y
_

cas en su zumbido, los mi—go pueden hacer que uno o rios
oyentes humanos entren en un estado de trance

_

que se encuentren a 12 m o menos de un mi-g
deberán vencer en una tirada enfrentada de PO
incapaces de emprender acción alg
capaces de comunicarse telepáticameht
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lo que les cuesta 1 Punto de Magia cada 5 asaltos El huma—

no se puede intentar resistir a este contacto con una tirada
enfrentada de POD.

Luz negra: Crea un sumidero del que los fotones no pueden
salir. El mi—go debe gastar 1 Punto de Magia por cada metro
cúbico de negrura deseado. Ninguna luz podrá escapar del

área afectada, lo que lo convierte en una protección muy
útil para estos frágiles alienígenas. La oscuridad puede ser
como una lámina o tener un volumen esférico.

Hechizos: Los mi—go tienen una probabilidad del 25% de co—

nocer 1D3 hechizos.

MI-GO
enigmáticos científicos de Yuggoth
car. media tirada
FUE 50 3D6x5
CON 50 3D6x5
TAM 50 3D6x5
DES 70 4D6x5
INT 65 (2D6+6)x5
POD 65 (2D6+6)><5

PV: 10
Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 7/13 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Los hongos de Yuggoth pueden atacar
en combate cuerpo a cuerpo con sus dos garras parecidas
a pinzas.

Capturar (mnbr): También pueden intentar apresar a su vícti—

ma (de una corpulencia igual o menor a la suya) para luego
alzar el vuelo y dejarla caer desde gran altura, o llevarla ala
altitud suficiente para que sus pulmones colapsen.

Combatir 45% (22/9), 1D6 + Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) puede capturar seres que tengan una Corpu—

lencia igual o menor a la suya (pinzas, apresar, volar).

Esquivar 35% (17/7).

LA LLAMADA DE CTHULHU

Armadura: Ninguna, pero su cuerpo de resonancia extrate—

rrestre hace que todas las armas perforantes (incluidas las

balas) les causen el menor daño posible.
Pérdida de Cordura: Ver a un mi—go produce una pérdida de

0/1 D6 Puntos de Cordura.

Perros de Tíndalos
—¡Son flacos y están hambrientos! —gritó—— Todo el mal del

universo se hallaba concentrado en sus flacos y hambrientos

cuerpos. ¿O no tenían cuerpo? Los vi solo por un instante, no

puedo asegurarle.

—Frank Belknap Long, Los perros de Tíndalos

Los perros de Tíndalos habitan en el pasado remoto de la Tie—

rra, cuando la vida normal no había evolucionado más allá
de los seres unicelulares. Moran en los ángulos del tiempo,
mientras que otros seres (entre los que se encuentran los hu-
manos y el resto de la Vida normal) descienden de las curvas.
Este es un concepto difícil de imaginar que, al parecer, solo
se les aplica a ellos. Estos seres codician algo que poseen la

humanidad y el resto de formas de vida ordinaria, y pueden
perseguir a sus víctimas a través del tiempo y el espacio para
obtenerlo. Son inmortales.

Se desconoce el aspecto de los perros de Tíndalos, ya que aque—
llos que se encuentran con ellos no suelen sobrevivir. No es
probable que se parezca a un sabueso, sino más bien a algún
tipo de horror alienígena de dientes y garras añlados como cu—

chillas, ojos encendidos y una piel palpitante teñida de azul.

Dada su relación con los ángulos del tiempo, pueden materia—
lizarse en cualquier rincón cuyas paredes formen un ángulo
de hasta 120º. Las habitaciones de la mayoría de las viviendas
humanas tienen rincones con ángulos de 90º. Cuando uno de
ellos se manifiesta, lo primero que aparece es una especie de
humo que brota del rincón del que, a continuación, emergen
la cabeza y el cuerpo de la criatura.

Cuando un perro de Tindalos reconoce a un ser humano
(normalmente un viajero temporal involuntario), lo persi—

gue sin descanso hasta que logra alcanzarlo. Para averiguar
el tiempo que transcurre hasta que la criatura alcanza a su
presa, hay que determinar el número de años que hay entre el

presente y el momento del pasado en que el perro la descu—

brió. A continuación, dividir ese número entre 100.000.000

para obtener los días que dura el viaje temporal del perro.

" Harvey Walters ha encontrado una misteriosa gema que,
“ o se medita con ella, le permite observar el pasado
ota.Observa 3.000.000.000 años en el pasado y logra

mplafa un perro de Tíndalos... ¡que también lo ha visto
pe$ar de que HarVey se desmaya y rompe la conexión

"elperro está sediento de sangre! El viaje temporal
tara urará unos 30 días, así que Harvey dispone

ra prepararse para una visita índeseada



La criatura suele abandonar la cacería si la víctima la ahu—

yenta. Lamentablemente, resulta muy difícil ahuyentar a es—

tas criaturas. Los amigos que acuden en ayuda del objetivo
también pueden acabar captando la atención de la criatura y,
por lo tanto, también serán perseguidos y atacados.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los perros conocen al menos 1D8 hechizos.

PERROS DE TÍNDALOS
carroñeros del tiempo
con media tirada
FUE 80 (3D6+6)><5
CON 150 (3D6+20)x5
TAM 85 (3D6+6)><5
DES 50 3D6x5
INT 85 5D6x5
POD 120 7D6x5

PV: 23
Bonificación al daño media: +1D6
Corpulencia media: 2

Media de Puntos de Magia: 24
Movimiento: 6/20 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Un perro de Tíndalos puede utilizar sus
zarpas o sus fauces para atacar. Estas criaturas están recu—

biertas por una especie de pus o icor azulado. Cuando un
ataque de Combatir alcanza a una víctima, una gota de esta
sustancia mucosa impregnará la herida. Esta especie de pus
está vivo y activo, y causa 2D6 puntos de daño al objetivo.
Además, la víctima sufrirá otros 2D6 puntos de daño cada
asalto que su cuerpo permanezca en contacto con la sus-
tancia. El pus se puede limpiar con unjirón de ropa o una
toalla y superando una tirada de DES. También se puede
enjuagar con agua u otro agente limpiador. El fuego puede
matar el icor, pero también causará 1D6 puntos de daño a
la víctima como consecuencia delas quemaduras.

Lengua: Una vez por asalto, con un ataque de lengua exitoso,
se formará un profundo orificio en la piel de la víctima que
no sangra ni duele. A pesar de su peculiar herida, la víctima
no sufre ningún daño físico, pero pierde 3D6 puntos de
POD de forma permanente.

Combatir 90% (45/18), daño 1D6 + Bonificación al daño + icor
(2D6 daño por asalto, de forma continuada hasta retirarlo).

Lengua 90% (45/18), daño 3D6 POD drenado por asalto.
Esquivar 26% (13/5).
Armadura: 2 puntos de piel. Además, regeneran 4 Puntos de

Vida por asalto a no ser que hayan sido reducidos a 0 Pun—

tos de Vida. Las armas mundanas no tienen efecto alguno
sobre un perro de Tíndalos, aunque las armas encantadas y
los hechizos les causan el daño completo.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

Pérdida de Cordura: Ver a un perro de Tíndalos produce una
pérdida de 1D3/1D20 Puntos de Cordura.

Las retorcidas, curvadas y helicoidales torres de la ciudad
de Tíndalos han sido relegadas al olvido. Antiguos escritos
describen a esta ciudad como si hubiera existido en la Tie-
rra, aunque también se dice que la Gran Tindalosi estuvo
(y puede que siga estando) situada en las profundidades
de la galaxia, cerca de un vacío abismal (tal vez un agujero
negro). Ciertos rumores hablan de magia perversa y ciencia
antinatural detrás del nacimiento delos perros de Tíndalos
yla destrucción de aquellos que los crearon.

Pólip_o_ volante
Una raza horrible y antigua de seres polipoides )) totalmente
alienígenas... Eran solo parcialmente materiales y poseían el
poder del desplazamiento aéreo a pesar de la ausencia de alas…
Evidencias de una plasticidad monstruosa y de lapsos tempo—
rales de visibilidad... también parecia asociarse a ellos ciertos
silbidos singulares, y huellas de pisadas colosales formadas por
cinco dedos circulares.

—H. P. Lovecraft, En la noche de los tiempos

Los miembros de esta especie sin nombre vinieron a la Tie—

rra desde el espacio como conquistadores hace setecientos
cincuenta millones de años. Construyeron ciudades de ba—

salto con altas torres sin ventanas y también vivieron en otros
tres planetas de nuestro sistema solar. En la Tierra, lucharon
contra la Gran Raza de Yith y acabaron siendo derrotados y
empujados a las profundidades. Cerca del final del Cretácico
(hace unos 65 millones de años) se alzaron desde sus prisio—
nes subterráneas y llevaron a cabo su venganza exterminando
a la Gran Raza.

Los pólipos volantes permanecen aún en el interior de sus
cuevas, situación con la que no parecen descontentos,y an”

“

quilan a los pocos seres que tienen la mala suert (1

con ellos. Las vías de acceso a sus moradas se
en su mayor parte, en el interior de antiguas ru“
que hay unos grandes pozos sellados c"
lipos, feroces luchadores alienígenas “p“
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desconcertante variedad de ataques, siguen viviendo en el
interior de estos pozos.

En antiguos relatos se afirma que tienen el poder de controlar
fuertes vientos capaces de causar una gran devastación o de
afectar a individuos concretos.

PODERES ESPECIALES

invisibilidad: Los pólipos se pueden hacer totalmente invisibles

gastando 1 Punto de Magia por asalto. Seguirá siendo posi—

ble localizarles gracias al constante y nauseabundo sonido
af|autado que siempre les acompaña. Todo aquel que intente
golpear a un pólipo invisible deberá tener éxito en una tirada
de Escuchar para poder Iocalizarlo y, si le localiza, cualquier
tirada de ataque se hará con un dado de penalización.
Además, los pólipos oscilan entre la visibilidad y la invisi-
bilidad de forma natural, de modo que cualquier ataque
contra él deberá ir acompañado de una tirada de Suerte. Si

la tirada de Suerte fracasa, el pólipo se habrá hecho invisi—

ble en ese preciso instante y el ataque recibirá un dado de
penalización. Cuando los pólipos están invisibles no atacan
con sus tentáculos, pero seguirán pudiendo usar uno de sus
ataques eólicos o ejecutar hechizos.

Hechizos: Los pólipos tienen una probabilidad del 70% de
conocer 1D10 hechizos.

PÓLIPOS VOLANTES
terrores de las oscuras profundidades
can media tirada
FUE 250 (4D6+36)x5
CON 125 (2D6+18)x5
TAM 250 (4D6+36)x5
DES 65 (2D6+6)><5
INT 70 4D6x5
POD 80 (3D6+6)x5

PV: 37
Bonificación al daño media: +5D6 (solo aplicable a la Ráfaga

de viento)
Corpulencia media: 6
Media de Puntos de Magia: 16
Movimiento: 8/12 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 2D6 (cada asalto, tira 2D6 para determinar
cuántos tentáculos se forman); solo puede utilizar un ata-
que eólico por asalto.

Ataques de combate: Los cuerpos de los pólipos no paran de
“

,

r y hacer desaparecer tentáculos. El daño causado por
X

¿tentáculo siempre es de 1D10. Debido a la naturaleza
"

lmente inmaterial de estas criaturas, el daño de los

¿a a Iica directamente a los Puntos de Vida del
¡'N ndo cualquier armadura corporal La herida
rma de una dermatitis o una deshidratación de
…r-ovocada por el viento.
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Nota: Cada una de las habilidades eólicas cuesta al pólipo
1 Punto de Magia por asalto.

Ráfaga de viento: La ráfaga de viento tiene un alcance básico
de 20 m y un área de efecto cilíndrica de 10 m de diámetro
que emana del pólipo, y causa un daño igual a su Bonifica—

ción al daño. La ráfaga cilíndrica puede llegar más allá de
20 m, pero pierde 1D6 puntos de daño por cada incremento
de 20 m; así, un objetivo que se encuentre a 39 m de distan—

cia sufrirá 4D6 puntos de daño (Bonificación al daño menos
1D6), y un objetivo que se encuentre a 41 m sufrirá 3D6. El

chorro arrancará literalmente la carne de los huesos de las
víctimas, causándoles deshidratación y abrasión en la piel
y, además, las empujará hacia atrás tantos metros como los
Puntos de Vida que hayan perdido.

Ataque paralizante: Se trata de un misterioso método para
capturar a las presas. Este tipo de ataque eólico tiene un
alcance de 1.000 m y puede soplar girando esquinas y
ascendiendo por pasillos tortuosos sin ver disminuida su
potencia. A pesar de que el viento emana del pólipo, tiene
un peculiar efecto de succión en la víctima, que verá frena-
do su avance y deberá hacer una tirada enfrentada de FUE

contra el POD del pólipo. El ataque pierde efectividad más
allá de 200 m, por lo que el objetivo recibirá un dado de bo—

nificación. Si gana el pólipo, la víctima no podrá avanzar ese
asalto. Si gana la víctima, se podrá mover de forma normal.
Los pólipos volantes se pueden desplazar a toda velocidad
mientras utilizan esta habilidad, por lo que podrán perse-
guir a una presa de su interés mientras la ralentizan.
Esta técnica se puede utilizar sobre varios objetivos que
estén separados entre sí a una distancia máxima de 30 m.
Todos los objetivos obtienen un dado de bonificación en su
tirada de FUE para enfrentarse al pólipo. El pólipo puede
elegir a sus objetivos.

Huracán: Varios pólipos pueden unir fuerzas para generar
vientos huracanados. El viento tendrá una velocidad
de 800 km/h por cada punto de POD invertido por los

Pólipo volante



pólipos participantes. Este huracán tiene un efecto local
y pierde 8 km/h de fuerza por cada 200 m que avance.
Así, un grupo de pólipos volantes podrá generar vientos
huracanados que afecten a un área de varios kilómetros
cuadrados. Los objetivos sufren 1D4 puntos de daño por
cada 30 km/h por encima de 100 km/h de velocidad del
viento; aquellos que tengan éxito en una tirada de Suerte
sufrirán solo la mitad del daño.

Combatir 85% (42/17), daño 1D10.
Ráfaga de viento 70% (35/14), Bonificación al daño (se reduce

en 1D6 por cada 20 m de distancia).
Esquivar 30% (15/6).
Armadura: 4 puntos e invisibilidad. Los ultraterrenos pólipos

volantes sufren solo el daño mínimo causado por cualquier
arma física, que además quedará reducido en otros 4 pun—

tos a causa dela armadura cutánea del monstruo. Las armas
encantadas causan el daño normal, así como otras fuerzas
como el calor o la electricidad.

Pérdida de Cordura: Ver a un pólipo volante produce una
pérdida de 1D3/1D20 Puntos de Cordura.

Drofhndo
Creo que el color que predominaba en ellos era el gris verdoso,
aunque sus vientres eran blancos. La mayor parte de su cuer—

po tenía un aspecto brillante y resbaladizo, pero sus espinazos
eran escamosos. Su fgura era vagamente antropoiale, mientras
que sus cabezas eran como las de los peces, con unos ojos sor—

prendentemente saltones que jamás parpadeaban. A cada lado
del cuello había unas branquiaspalpitantes, y sus largas manos
estaban palmeadas. Caminaban a saltos deforma irregular, a
veces con sus patas posteriores y a veces a cuatro patas… su
croar, su aullante voz... poseía todos los siniestros tonos expre—
sivos de los que carecían sus rostros.

—H. P. Lovecraft, La sombra sobre lnnsmouth

Los profundos son una raza anñhia que sirve principalmente
al Gran Cthulhu y a dos seres conocidos como Padre Dagón
y Madre Hidra. Atrapados en las atemporales profundidades
del mar, sus extrañas y arrogantes vidas son fríamente her—

mosas, increíblemente crueles y prácticamente inmortales.

Durante siglos, los profundos se vieron obligados a cons—
truir sus fabulosas ciudades submarinas ocultas en lo más
profundo del océano, lejos de los ojos de los seres huma—

nos. En algunos diarios, memorias 0 relatos de marinos,
pescadores y buscadores de perlas se han hallado insinua—

ciones o aseveraciones sobre la existencia de extrañas jo—

yas, enormes piedras labradas (a menudo con incrustacio—

nes de madreperla) y, obviamente, sirenas.

Si se recopilaran estas historias, se podría extraer la conclu—
sión de que en ciertas regiones se albergan comunidades
de profundos inmortales. Se han mencionado nombres co—

mo Ahu—Y'hloa, Y'ha—nth—Iei y G'll—oo.
ºs
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Profundo

Estos seres se reúnen para aparearse o para adorar al Gran
Cthulhu y, a diferencia de los humanos, no les agrada tocar
ni ser tocados. Son una raza marina desconocida en aguas
dulces, y probablemente dispongan de muchas ciudades por
todo el planeta sumergidas bajo las olas. Una de ellas se en-
cuentra en la costa de Massachusetts, cerca de Innsmouth, y
se rumorea que hay otras cerca de las islas británicas.

Es posible que los profundos sean adorados por aquellos hu—

manos con los que se aparean con regularidad, pues se trata
de criaturas inmortales (a no ser que se los mate de forma vio—

lenta) y, por tanto, también lo son sus descendientes híbridos.

PODERES ESPECIALES

Respirar bajo el agua: Los profundos moran enlas profundida-
des del mar, no necesitan ayuda externa para respirar bajo
el agua y también son capaces de respirar en la superficie.

Hechizos: Los profundos tienen una probabilidad del 40% de
conocer 1D4 hechizos.

PROFUNDOS
señores branquiados de las profundidades
con media tirada
FUE 70 4D6><5

CON 50 3D6><5

TAM 80 (3D6+6)><5
DES 50 3D6><5

INT 65 (2D6+6)><5
POD 50 3D6><5

PV: 13

Bonificación al daño media: +1D4
Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 8/10 nadando



ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los profundos pueden utilizar armas
igual que lo hacen los humanos. Tienen gran pericia con
sus lanzas y tridentes.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño o según
el tipo de arma (por ejemplo: lanza, daño 1D8 + Bonificación
al daño).

Esquivar 25% (1 2/5).
Armadura: 1 punto de piel y escamas.
Pérdida de Cordura: Ver a un profundo produce una pérdida

de 0/1 D6 Puntos de Cordura.

ilíbrido Profundo
Era un hombre flaco y encorvado, no mediría más de un metro
ochenta... Tal vez tuviera treinta y cinco años, pero las extrañas

y profundas arrugas que tenía a los lados del cuello le hacían

parecer mayor algo que también atestiguaba su rostro adasto y
carente de expresividad. Tenía la cabeza alargada, ojos salto—

nes de un azul acuoso que parecían no parpadear nunca, una
nariz chata, frente y mentón hundidos y unas orejas extraor—

dinariamente pequeñas. Sus labios eran gruesos y largos, y sus
mejillas grisáceas y porosas eran casi lampiñas a excepción de
algunos pelos amarillentas que se rizaban en grupos dispersos;

y en algunas zonas la piel parecía extrañamente irregular, co-

mo si se estuviera desprendiendo a causa de alguna enferme-
dad cutánea.

—H. P. Lovecraft, La sombra sobre Innsmouth

Los híbridos profundos son el resultado del apareamiento
entre un profundo y un humano. A pesar de que el produc—

to de tales uniones suele nacer como un humano normal,
durante la adolescencia se suelen producir cambios en la
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apariencia y la fisiología, lo que se conoce como <<el aspec—

to de Innsmouth». Cuando alcanzan la madurez, la mayoría
de los híbridos muestran algún tipo de grotesca deformidad,

y suelen retirarse a la intimidad de sus hogares de postigos
cerrados. Pocos años después, el híbrido culmina su trans—

formación en un profundo y se aventura a una nueva vida
en el océano.

Los cambios físicos van acompañados del despertar de nue-
vos sentidos, extraños sueños sobre ciudades sumergidas y el

anhelo de visitar lugares costeros, en especial la casa de sus
ancestros o su lugar de nacimiento.

Los híbridos suelen Vivir en remotas poblaciones costeras,

aunque también se les puede hallar en el interior (sobre todo
durante las etapas tempranas de su transformación). A me—

dida que se aproxima la culminación de su transformación,
el híbrido aprende a abrazar su herencia monstruosa o enlo-

quece durante el proceso.

Los profundos intentan atraer a los híbridos a sus guaridas
0 plazas seguras, donde pueden supervisar la metamorfo-
sis ñnal y asegurarse de que el híbrido recibe la educación
adecuada acerca de su herencia común. Aproximadamente
un 10% de los híbridos no completa su transformación, y
quedan condenados a pasar el resto de su vida como medio
humanos, medio profundos; mientras que otro 10% no expe—

rimenta ningún tipo de metamorfosis y sus genes profundos
se saltan una o varias generaciones, solo para manifestarse en
un futuro descendiente.

PODERES ESPECIALES

Respirar bajo el agua: Los híbridos no son capaces de respirar
bajo el agua hasta que se transforman totalmente en un

profundo; sin embargo, desde su niñez son capaces de per-
manecer bajo el agua el doble de tiempo que un humano
normal.

Hechizos: Los híbridos más mayores que han empezado a

abrazar su herencia submarina tienen una probabilidad del

10% de conocer 1D3 hechizos.

HÍBRIDOS DE PROFUNDO
la progenie degenerada de lnnsmouth

car. medía tirada
FUE 65 (2D6+6)X5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 50 3D6><5

DES 65 (2D6+6)x5
INT 65 (2D6+6)x5
POD 50 3D6x 5

APA 35 2D6x5

PV: 11

Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 8/8 nadando



ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los híbridos pueden utilizar armas igual
que lo hacen los humanos.

Combatir 45% (22/9), daño según el tipo de arma, o desarmado
(1D3) + Bonificación al daño.

Esquivar 30% (15/6).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Escuchar 50%, Nadar 60%, Saltar 45%, Sigilo 46%.
Pérdida de Cordura: Ver a un híbrido produce una pérdida de

0/1D4 Puntos de Cordura, aunque esta puede aumentar a
1/1 D6 0 más en el caso de especímenes particularmente
monstruosos.

Reptante
Como dijo Ibn Schacabao afortunada la nocheen aquel pueblo
cuyos magos han sido reducidos a cenizas. Pues dice un rumor
antiguo que el alma de aquellos a los que el Diablo ha compra—
do no tiene prisa en abandonar su envoltura mortal, sino que
instruye y ceba a los mismísimos gusanos que la devoran hasta
que una vida horrible surge de la corrupción, y los apagados
carroñeros de la tierra crecen astutos para vejarla, y engordan
monstruosamente para atormentarla. Donde los poros de la
Tierra deberían bastar, se cavan grandes agujeros en secreto, y
cosas que deberían arrastrarse han aprendido a caminar.

—H. P. Lovecraft, El ceremonial

Un Reptante está compuesto de miles de gusanos y lombri—
ces. Cada uno de estos seres está vivo de forma individual y se
mueve constantemente; aunque, en general, el conjunto man-
tiene la forma de un cuerpo humano. Ese conjunto de criatu—
ras que se retuercen posee la mente de un hechicero muerto,
devorado tiempo atrás por la horda agusanada. La <<voluntad»
ingerida del hechicero consigue hacer que la masa trabaje de
forma coordinada para desempeñar varias acciones.

PODERES ESPECIALES

Los reptantes no pueden hablar, pero pueden escribir men—
sajes. Ellos no necesitan utilizar palabras para ejecutar sus
hechizos ni para comunicarse con sus extraños amos u
otras criaturas del más allá.

Hechizos: Cada reptante conoce al menos 1D10 hechizos.

Reptante
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REPTANTES
agusanados maestros de la brujería

car. medía tirada
FUE 45 (1D6+6)x5
CON 70 4D6x5
TAM 65 (2D6+6)x5
DES 35 2D6x5
INT 65 4D6><5

POD 100 (4D6+6)x5

PV: 13

Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 20
Movimiento: 8

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los reptantes pueden utilizar armas
como hacen los humanos, sin embargo, prefieren utilizar
hechizos o a sus esbirros para que lleven a cabo sus labores
físicas.

Combatir 35% (17/7), daño 1D3 (desarmado) o según el tipo
de arma.

Esquivar 20% (lO/4).
Armadura: Ninguna; sin embargo, debido a la blanda y resis—

tente cualidad de los cuerpos de los reptantes, las armas
normales Ies causan el mínimo daño posible. Las balas solo
les causan 1 punto de daño, excepto los perdigones de una
escopeta, que causan el daño mínimo de ese tipo de arma
de fuego.

Habilidades: Sigilo 60%.
Pérdida de Cordura: Ver a un reptante produce una pérdida de

1D3/2D6 Puntos de Cordura.

Retoño oscuro
En mitad de la carretera había algo negro, algo que no era
un árbol. Algo grande, oscuro y viscoso, allí en cuclillas, es—

perando, con sus brazos fibrosos retorcie'ndose )) extendiéndo—
se... Aquello subió arrastrándose por la ladera... y era aquella
criatura negra de mis sueños, aquella negra y fibrosa criatura
arbórea de viscosidad gelatinosa surgida del bosque. Aquello
subió arrastra'ndose y fluyendo sobre sus pezuñas, bocas y bra-
zos serpenteantes.

—Robert Bloch, Cuaderno hallado en una casa deshabitada

Estas criaturas son enormes masas retorcidas, formadas a
partir de tentáculos negros y viscosos. Repartidas por la su
perñcie de estas criaturas hay grandes bocas arru '

supuran un líquido verdoso.

En la parte inferior tienen tentáculos que ter—rn

zuñas negras con las que caminan. Esos monst
una silueta que recuerda vagamente a la '
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sus cortas patas el tronco y su cuerpo nudoso y ramificado la

copa, y apestan como tumbas abiertas. Los retoños oscuros
miden entre 3,5 m y 6 m de alto.

Estas criaturas son los <<retoños» a los que se hace referencia
en el epíteto de Shub—Niggurath, <<La cabra negra de los bos-

ques con un millar de retoños». Están estrechamente relacio-
nadas con ella, y solo se las puede encontrar en los lugares de
culto a esa diosa. De hecho, los retoños oscuros actúan como
representantes de Shub—Niggurath a la hora de aceptar sacri—

ficios, recibir la adoración de los sectarios, devorar a los que
no lo son y propagar la fe de su madre por todo el mundo. Por
suerte, no es frecuente encontrarse con uno de ellos.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los retoños oscuros conocen una cantidad de hechi-
zos igual a una décima parte de su INT.

RETONOS OSCUROS
de Shub-Niggurath
car. media tirada
FUE 220 (4D6+30)x5
CON 80 (3D6+6)x5
TAM 220 (4D6+30)x5
DES 80 (3D6+6)x5
INT 70 4D6x5
POD 90 5D6x5

PV: 30
Bonificación al daño media: +4D6

Corpulencia media: 5

Media de Puntos de Magia: 18
Movimiento: 8
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ATAQU ES

Ataques por asalto: 5. Los retoños oscuros solo pueden utilizar

su ataque de pisoteo una vez por asalto.
Ataques de combate: Entre su masa de tentáculos, los retoños

oscuros tienen cuatro más gruesos y sinuosos con los que
atacan. Pueden extender cada uno de estos gruesos tentá-
culos para golpear con ellos. También pueden patear con

sus pezuñas, y aplastar o arrollar con su enorme masa.
Apresar (mnbr): Los retoños oscuros pueden utilizar sus tentá-

culos para apresar y capturar hasta cuatro victimas. Si aga—

rra a una victima, la arrastrará hasta una de sus horrendas
bocas succionadoras y le drenará 1D10+5 FUE por asalto.
La FUE perdida no se podrá recuperar. Mientras esté siendo
drenada, la victima solo será capaz de gritar y retorcerse
inútilmente.

Pisotear: Los retoños oscuros también pueden pisotear con

sus enormes pezuñas, rugiendo y bramando mientras se
encabritan e intentan pisotear a tantos oponentes como
sea posible (hasta 1D4 humanos si se encuentran lo bas-
tante cerca).

Combatir 80% (40/16), Bonificación al daño.
Apresar (mnbr) apresado y retenido, drena 1D10+5 FUE por

asalto.
Pisotear 40% (20/8), daño 2D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 40% (20/8).
Armadura: Los retoños oscuros no están formados por materia

terrenal, de modo que cualquier ataque con éxito de un

arma de fuego les causa solamente 1 punto de daño por
cada bala (2 puntos en caso de empalamiento). Las armas
cuerpo a cuerpo normales causan el daño normal. Los

ataques basados en el calor, los explosivos, la corrosión, la

electricidad o el envenenamiento no causan efecto alguno.
Habilidades: Sigilo (dado de bonificación en el bosque) 30%.

Pérdida de Cordura: Ver a un retoño oscuro produce una

pérdida de 1D3/1D10 Puntos de Cordura.

Investigaciones arqueológicas recientes llevadas a cabo en
el centro de inglaterra han revelado curiosos indicios acer—

ca de la existencia de un antiguo culto pagano de la ferti—

lidad. Los hallazgos revelan una devoción enfermiza a los

,

árboles, y apuntan a horribles ritos religiosos relacionados
acori el sacrificio de vírgenes a algo solo conocido como <<El

Míáríbo_l fulminador».

,

Vil—º_uecleyque esto esté conectado con ciertas declaraciones
Í"'i'de,ancianos del Amazonas que hablan de regiones selvá—

,

'

¿as que caminan, yde que se deben hacer ofrendas para
Saci rí el hambre de los <<altos». De hecho, algunos explo—

ES de eStas regioneshan regresado con extraños re—

habe'rísido despertado$ durante la noche por unas
ad “as qi_1e'pare“cían estar invadiendo sus tiendas, y

'º

legado a afirmar que despertaron con unas
rodeandoísus brazos o sus piernas.



Semilla estelar

Semiug_gs_tei_a¿4_e_ ch1!.th
Todos ellos yacen en moradas de piedra en la gran ciudad de
Rlyeh, protegidos por los hechizos del omnipotente Cthulhu, en
espera del día de la gloriosa resurrección en que las estrellas y
la Tierra les sean de nuevo favorables.

—H. P. Lovecraft, La llamada de Cthulhu

Estos gigantescos seres octópodos se parecen al mismísimo
Cthulhu, aunque son de menor estatura. No todos los ha—

bitantes de R'lyeh quedaron atrapados entre sus húmedos
ángulos cuando esta se hundió bajo las aguas. Hay algunos
que aún viven en fosas insondables bajo las aguas del océa—

no, donde son atendidos por los profundos. También hay
otros seres parecidos que moran entre las estrellas, como los
que, según se dice, infestan las aguas del Lago de Hali, en
un planeta cercano a la estrella Aldebarán, en la constelación
de Tauro.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Cada uno de ellos conoce 3D6 hechizos.

SEMILLAS ESTELARES DE CTHULHU
sátrapas del durmiente
car. media tirada
FUE 350 2D6x50
CON 260 3D6X25
TAM 525 3D6x50
DES 50 3D6x5
INT 105 6D6x5
POD 105 6D6x5

PV: 78
Bonificación al daño media: +10D6
Corpulencia media: 11

Media de Puntos de Magia: 21

Movimiento: 15/15 nadando
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ATAQU ES

Ataques por asalto: 4
Ataques de combate: Las semillas estelares pueden atacar con

sus tentáculos o con sus garras para infligir daño o capturar
a sus víctimas.

Combatir 80% (40/16), el daño es igual a la Bonificación al daño.
Esquivar 26% (13/5).
Armadura: 10 puntos de piel y grasa; regeneran 3 Puntos de

Vida por asalto.
Pérdida de Cordura: Ver a una semilla estelar produce una

pérdida de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.

_Semilla informe
Los hombres de K'n—Yan encontraron seres vivos cuando des—

cendieron hasta el gran abismo oscuro de N ¡Kai con sus gran—
des reflectores atómicos; unos seres vivos que rezumaban a lo
largo de canales de piedra y que adoraban imágenes de ónice y
basalto de Tsathoggua. Pero estos seres no eran batracios como
el propio Tsathoggua, sino algo mucho peor. Eran grumos de
limo negro que adquirían formas temporalmente para diversos
propósitos. Los exploradores de K Jn—Yan no se detuvieron a lle—

var a cabo observaciones detalladas, y aquellos que escaparon
con vida sellaron el pasaje tras de si.

—H. P. Lovecraft y Zealia Bishop, El túmulo

Estos seres negros y proteicos pueden cambiar de forma
en un instante, desde bultos con aspecto de batracio hasta
criaturas alargadas con cientos de patas rudimentarias, ade—

más de rezumar a través de grietas pequeñas y alargar sus
apéndices a voluntad. Están estrechamente relacionados con
Tsathoggua y, a menudo, se les puede encontrar en sus tem—

plos o en cavernas oscuras.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Las semillas informes tienen una probabilidad del
25% de conocer 1 hechizo. De estos, el 2% conoce varios
hechizos.

SEMILLAS INFORMES
horrores metamórficos
car media tirado
FUE 90 (1D6+6)x5 a (6D6+6)x5
CON 50 3D6x5
TAM 120 (ID6+12)><5 a (6D6+12)x5
DES 95 (2D6+12)x5
INT 65 (2D6+6)x5
POD 50 ' 3D6x5

PV: 17
Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 12



Semilla informe

ATAQUES

Ataques por asalto: 2 (limitado a 1 mordisco por asalto)
Ataques de combate: Gracias a su extrema fluidez son capaces

de atacar de muchas formas posibles, formando látigos,
tentáculos y otros apéndices con los que aporrear y golpear
a sus adversarios.

Mordisco: La víctima es engullida en el acto. Cada asalto
posterior, la víctima sufre 1 punto de daño a causa de la

constricción; el daño por asalto se incrementa en 1 de
forma progresiva (es decir, que en el segundo asalto causa
2 puntos de daño, 3 en el tercero, etcétera). Una víctima en-
gullida no puede llevar a cabo ninguna acción, aunque sus
amigos pueden intentar matar a la criatura para liberarla.

Una semilla informe puede realizar un ataque de mordisco

por asalto, y puede seguir engullendo presas hasta haber
tragado tantos puntos de TAM como los suyos propios. La

semilla puede continuar luchando mientras digiere a una
víctima, pero será incapaz de desplazarse a otro lugar sin

regurgitar antes lo que se haya tragado.
Apresar (mnbr): Apresa a un adversario utilizando uno de sus

apéndices parecidos a látigos; el alcance es siempre de una
quinta parte del TAM del monstruo en metros.

Combatir 60% (30/12), daño 2D6 + Bonificación al daño.
Apresar (mnbr) daño 1D6 + Bonificación al daño.
Mordisco 30% (15/6), daño engullido.
Esquívar 47% (23/9).
Armadura: Inmune a todas las armas físicas, incluso a las en—

cantadas; las heridas simplemente se cierran tras haber sido
abiertas. Pueden verse afectadas por hechizos, así como por
el fuego, productos químicos y otras fuerzas.

Pérdida de Cordura: Ver a una semilla informe produce una
pérdida de 1/1D10 Puntos de Cordura.

Ser rata
Los _uesds de las pequeñas patas, según se rumorea, implican

cas prensiles más propias de los simios más peque—

5 rutas; mientras que el pequeño cráneo con ama—
'11' s de aspecto feroz resulta de lo más anómalo,

" t ¡¿ ngulo parecía una monstruosa y degene-
atura de un cráneo humano.

LoVecraft,Los—s ¿¡ casa de la bruja

LA LLAMADA DE CTHULHU

Estas criaturas se parecen a las ratas comunes y es fácil con-
fundirlas con ellas desde cierta distancia. Sin embargo, de

cerca, la cabeza de un ser rata se muestra como una horrenda
caricatura de una cabeza humana, y sus patas son como di—

minutas manos humanas. Todos ellos poseen dientes añlados

y excepcionalmente fuertes.

Es posible que estos seres antinaturales hayan sido creados
mediante magia maléñca. A veces es posible convertir a un
fiel sirviente en un ser rata, para que así continúe al servicio
de su amo. Se dice que tales abominaciones poseen grandes
conocimientos de los Mitos, y las brujas y hechiceros que
gozan del favor de los dioses oscuros pueden recibir uno de
ellos como familiar. Uno de ellos sería Brown ]enkin, el fami—

liar de la bruja Keziah Mason.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los seres rata tienen una probabilidad del 30% de
conocer 1D3 hechizos; aquellos que conocieran hechizos en
vida los seguirán conservando en su estado de seres rata. Si

el ser rata es un obsequio de un Dios Exterior 0 una entidad
similar, es probable que conozca más hechizos.

SERES RATA

espías escurridizos, malévolos y burlones

car. media tirada
FUE 10 1D3><5

CON 35 2D6><5

TAM 05 05

DES 90 (4D6+4)X5

INT 50 3D6x5
POD 35 2D6x5

PV: 4
Bonificación al daño media: —2

Corpulencia media: —2

Media de Puntos de Magia: 7

Movimiento: 9

Ser Rata



ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los seres rata atacan trepando por
las piernas o entre la ropa de sus adversarios humanos, o
dejándose caer desde el techo. Cuando el ataque de un ser
rata tiene éxito, se adhiere y comienza a morder.
Arrancarse un ser rata causa 1D3 puntos de daño adiciona—

les a la desafortunada víctima.
Combatir 35% (17/7), daño 1D4 + Bonificación al daño.
Esquivar 45% (22/9).
Armadura: Ninguna, pero los ataques contra un ser rata a la

carrera se hacen con un dado de penalización.
Habilidades: Escuchar 50%, Esquivar 45%, Sigilo 75%.
Pérdida de Cordura: Ver a un ser rata produce una pérdida de

0/1 D6 Puntos de Cordura; sin embargo, si la persona que
lo ve llegó a conocer al ser rata en vida, la pérdida será de
1/1D8 Puntos de Cordura.

Servidor de los Otros D_io_s_g_s_

Se trataba de criaturas semejantes a los sapos que parecían
cambiar su forma y apariencia constantemente, y de los que
emanaba, de alguna forma que fui incapaz de distinguir, un
horrible alalar, una especie de sonido aflaatad0.

—August Derleth, El que acecha en el umbral

Estas criaturas amorfas, que avanzan rodando, tambaleándo—
se y deslizándose, guardan cierto parecido con las ranas, pero
también con los pulpos y los calamares. Sus formas, siem—

pre cambiantes en una contorsión blasfema, resultan difíciles
de describir.

Los servidores acompañan a Sus amos siempre que estos lo
requieren, aunque se les puede encontrar con mayor facilidad
en la corte de Azathoth. Son los flautistas demoníacos que to—

can la música silbante con la que danzan sus amos. Se puede
describir este sonido como una especie de música fúnebre
apagada que aumenta su intensidad hasta una enloquecedora
cacofonía de flautas. En ocasiones, estas criaturas también to—

can para grupos de sectarios, tal vez para ayudarles a convo—

car a algún dios u otra entidad tenebrosa. El dios o la entidad
convocados llegan 1D3+1 asaltos después de que el servidor
los haya anunciado y se marchan cuando el servidor las exo—

nera, 2D6 asaltos después de la muerte del servidor o, si se
trata de un dios, cuando este lo desee. La convocación cuesta
un Punto de Magia al servidor, y otro más por cada cinco
asaltos que se quede la criatura invocada.

PODERES ESPECIALES

Melodía enloquecedora: La música discordante que tocan
estas criaturas afecta negativamente a los humanos que la

escuchan, quienes deberán superar una tirada de Cordura
cada dos asaltos que se expongan a esta melodía o perde—
rán 1D4 Puntos de Cordura. Algunos magos insinúan que
aquellos que pierden su cordura a causa de esta música
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se convierten a su vez en servidores, deformados física y
mentalmente y condenados a bailar eternamente al son de
los Dioses Exteriores.

Hechizos: Todos ellos conocen al menos 1D10 hechizos, de
los cuales 1D10 serán siempre de Convocación/Atadura o
Llamada.

SERVIDORES
de los Dioses Exteriores

car media tirada
FUE 70 4D6><5

CON 80 (3D6+6)x5
TAM 100 (4D6+6)x5
DES 80 (3D6+6)x5
INT 85 5D6><5

POD 95 (2D6+12)x5

PV: 18

Bonificación al daño media: +1D6
Corpulencia media: 2

Media de Puntos de Magia: 19
Movimiento: 7

ATAQUES

Ataques por asalto: 4

Ataques de combate: Una masa de tentáculos retorcidos que
golpean y se enroscan al objetivo. Tras un ataque exitoso,
tira 1D3 para determinar cuántos tentáculos infligen daño.
Pueden utilizar sus tentáculos para capturar a un adversario
con una maniobra exitosa. El alcance de sus tentáculos es
igual a una quinta parte del TAM del monstruo en metros.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño por
tentáculo.

Esquivar 41% (20/8).
Armadura: Ninguna, aunque las armas físicas no pueden cau—

sarles daño; los hechizos y las armas mágicas si les hacen el

daño normal; regeneran 3 Puntos de Vida por asalto hasta
que mueren.

Pérdida de Cordura: Ver a un servidor produce una pérdida de
1/1D10 Puntos de Cordura.

Servidor de los
Otros Dioses

¡: ¡A'—º'
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Insecta de Shaggaí

Insectos deg»$haggai… ¡_
Aunque volaron a una gran velocidad, fui capaz, gracias a la

mejoría de la percepción que causa el terror, de vislumbrar más

detalles de los que hubiera deseado. Aquellos enormes ojos sin

párpados que me miraban con odio, los zarcillos articulados

que parecían retorcerse en cósmicos ritmos desde sus cabezas,
las diez patas, cubiertas con tentáculos negros y brillantes, ple-

gadas bajo sus pálidos vientres, y sus semicirculares alas nerva-
das cubiertas de escamas triangulares: nada de esto sirve para
expresar el horror desgarrador de aquella forma que se precipi—

tó en mi dirección. Vi moverse húmedamente las tres bocas de

la criatura, y entonces ya la tenía sobre mi.

—Ramsey Campbell, Los insectos de Shaggai

Estos insectos paradimensionales no se alimentan jamás
(y si lo hacen es mediante algún método extraño, como la

fotosíntesis) y dedican su tiempo a prácticas decadentes,
disfrutando del placer estético de lo anormal emparejad0
con un ansia de causar dolor a otros (normalmente satis—

fecha mediante la tortura de las múltiples razas que tie—

nen esclavizadas).

Los shan, como también se los conoce, son enormemen-
te longevos, y tardan siglos en alcanzar la madurez. Es—

tán muy avanzados científicamente y disponen de muchas
armas y dispositivos que funcionan mediante el uso de

energia mental (Puntos de Magia). Adoran a Azathoth por
medio de una gran variedad de complejos rituales y méto—

dos de tortura.
' Enla actualidad, los shan son una raza fugitiva. Su planeta,

uedó destruido a causa de una terrible catástrofe;

argo, muchosde ellos huyeron en templos construi-
' al gris… indestructible y se teletransportaron a

' “ mósfera de la Tierra tiene algún compo—

-;a teletransportarse a otros lugares. Este

LA LLAMADA DE CTHULHU

componente desconocido también impide que los shan pue—

dan volar grandes distancias.

Estos insectos, que ahora están atrapados en la Tierra, traje—

ron consigo a ciertos seres del planeta Xiclotl a los que em—

plean como guardias. A lo largo de los siglos, los shan han
manipulado y poseído a pequeñas cantidades de humanos

para que colaboren con sus objetivos alienígenas. Llegaron

a dirigir un culto humano de brujería dedicado a conseguir
sacrificios para Azathoth, y hay rumores de que en la actuali—

dad se han empezado a inñltrar en ciertos círculos de poder
político. Dicen que la mayor colonia de shans se encuentra en
las cercanías de Goatswood, un pueblo situado en el Valle del

Severn, en Inglaterra.

PODERES ESPECIALES

Ataque mental: Los shan son parásitos, y no del todo materia-
les. Una de estas criaturas, del tamaño de un pájaro, puede
atravesar volando el tejido humano hasta alcanzar el cere-
bro de su víctima, donde merodea, lee sus pensamientos

y afecta a sus procesos mentales, injertando sus propios
recuerdos o unas ideas concretas. Durante el día, el insecto

no se halla activo en el cerebro de la víctima y deja que
esta haga más o menos lo que desea. Sin embargo, porla
noche, el shan despierta y empieza a implantarle recuerdos,

programando al anfitrión para que cumpla su voluntad. El

insecto es capaz de implantar escenas enloquecedoras que
ha contemplado o una combinación enigmática de recuer-
dos fragmentados que incitan a la victima a llevar a cabo

determinadas acciones. Llegado cierto punto, la víctima se

encuentra tan hipnotizada que ayuda al parásito de buena

gana (consciente o inconscientemente). A menudo, el au-
mento progresivo de este control termina por volver loca

a la víctima, por lo que deja de ser un huésped apto para
el shan.

Hechizos: Los shan tienen una probabilidad del 80% de cono—

cer 2D10 hechizos, entre los que, normalmente, se encuen—

tra Llamar a Azathoth.

INSECTOS DE SHAGGAI
parásitos mentales

car. media tirada
FUE 10 1D3><5

CON 10 1D3x5
TAM 05 05

DES 155 (2D6+24)x5
INT 80 (3D6+6)X5

POD 85 5D6x5

PV: 1

Bonificación al daño media: N/A

Corpulencia media: —2

Media de Puntos de Magia: 17

Movimiento: 4/20 volando



ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Un insecto de shaggaí recurre siempre a

su látigo neural o a su capacidad de poseer a su objetivo (fu—

sionarse), y carece de cualquier habilidad de Combatir innata.
Látigo neural: El látigo neural es un pequeño dispositivo

tecnológico que proyecta un chirriante haz de luz desva—

hída. Cuando la luz alcanza a un objetivo, haz una tirada
enfrentada de POD. Si gana el shan, el objetivo sufrirá una
agonía sobrecogedora y no podrá hacer otra cosa que
retorcerse en el suelo hasta que se desactive el arma. Si el

ataque falla, el objetivo seguirá sintiendo un gran dolor y
todas sus tiradas recibirán un dado de penalización durante
un número de horas igual a 24 menos la quinta parte dela
CON de la víctima. Se puede renovar el ataque cada asalto
y las penalizaciones son acumulativas.

Fusionarse: Esto representa la probabilidad de que un shan
se adentre volando en la cabeza de un ser humano para
permanecer allí.

Látigo neural 50% (25/10), daño especial.
Fusionarse 60% (30/12), no causa daño, sin embargo, una vez

ha penetrado en el cerebro del objetivo, el insecto irá ga—

nando cada vez más control.
Esquivar 77% (38/15).
Armadura: Ninguna.
Pérdida de Cordura: Ver a un shan produce una pérdida de

0/1 D6 Puntos de Cordura.

_S_hantal_g

No eran ningún tipo de ave o murciélago conocido enla Tierra...
ya que eran más grandes que un elefante y tenían cabezas pare—
cidas a las de los caballos... El pájaro shantak tiene escamas en
lugar de plumas, unas escamas que resultan muy resbaladizas.

—H. P. Lovecraft, La búsqueda onírica
de la desconocida Kadath

Los shantaks anidan en cavernas, y suelen tener las alas in—

crustadas de escarcha y salitre. Se los describe siempre como
malolientes y aborrecibles, y a menudo los servidores de los
Otros Dioses los utilizan como monturas. Sienten un gran
temor hacia los ángeles descarnados de la noche y suelen huir
de ellos.

Se cree que los shantaks prestan servicio a Nyarlathotep
y puede que también al Wendigo (lthaqua), aunque esos
rumores están plagados de información contradictoria.
El Libro de Eibon narra la invocación de un shantak como
montura; sin embargo, una vez dio comienzo el viaje, la

criatura dejó de obedecer las órdenes de su invocador e
intentó viajar hasta la corte de Azathoth. Solo una reacción
rápida, que acabó con la muerte del shantak, pudo salvar
al viajero de un destino funesto. '
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Los shantaks pueden volar a través del espacio y se sabe que,
en ocasiones, han llevado a viajeros incautos directamente
hasta el Trono de Azathoth.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Ninguno

SHANTAKS
colosales monturas aladas
car. media tirada
FUE 170 (4D6+20)x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 250 (4D6+36)><5
DES 50 (2D6+3)x5
INT 15 1D6x5
POD 50 3D6x5

PV: 31

Bonificación al daño media: +4D6
Corpulencia media: 5

Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 6/18 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Estos monstruos enormes pueden gol—

pear con sus extremidades o morder a un adversario.
Morder y retener (mnbr): Utiliza un ataque de mordisco para

apresar y retener a su presa.
Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Mordery retener (mnbr) daño 2D6+2 + 1D6 daño por asalto

mientras siga apresado.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 9 puntos de piel gruesa.
Pérdida de Cordura: Ver a un shantak produce una pérdida de

0/1 D6 Puntos de Cordura.
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Shoggoth

…S_h_º&92th
..

La pesadilla, una columna plástica de negra yfe'tida iridíscencia,
rezumó_ñrmemente hacia adelante... Una deforme congestión de
burbujas protoplásmicas, vagamente luminosas, y con miríadas
de ojos temporales formándose )) disolviéndose como pústulas de
luz verdosa por toda la masa que ocupaba el túnel, y avanzaba
hacia nosotros aplastando a los frenéticos pinguinos mientras se
deslizaba sobre el reluciente suelo que aquel ser y los suyos ha-
bían mantenido tan maléñcamente libre de toda suciedad. Aún
nos llegó aquel extraño grito burlón: ¡Tekeli-li! Tekeli-li!

—H. P. Lovecraft, En las montañas de la locura

Los shoggoths son unos de los monstruos más horribles y abo-
minables de los Mitos. Estas criaturas anñbias son poderosas
bolsas de protoplasma de 4,5 m de diámetro, capaces de for—

mar extremidades, ojos y otros apéndices a voluntad, imitar
otras formas de vida y llevar a cabo grandes proezas de fuerza.
Se comunican de cualquier forma que deseen sus amos, for-
mando órganos expresamente'con ese propósito.

A pesar de que el propio Abdul Alhazred afirmó que no que—

daba ninguno en la Tierra, salvo en las pesadillas demenciales
de algunos soñadores, todavía existen shoggoths en lugares
profundos y oscuros. A menudo se encuentra a estas criaturas
anñbias al servicio de los profundos y otras razas; sin embargo,
son unos sirvientes malhumorados (en el mejor de los casos),
que se vuelven cada vez más inteligentes y más rebeldes, y tien-
den a imitar más a sus amos. Sus creadores, los Antiguos, des-
cubrieron a-* su pesar la auténtica naturaleza de sus siervos en
una rebelión que prácticamente destruyó su civilización.

A medida que el estudio de la genética progresa desde
A“

su infancia hasta su madurez, se acerca más el día en el
'

que los experimentos descubrirán un código desconocido
" ¿mºmento escondido entre las células de todos los

05 de la tierra. Cuando se activa este código, las
'

'
modifican, permitiendo una evolución rápida e

unca vista en |a,naturalezaz la adaptación instan-
)

, los cambios en el entorno ¿Le daremos
3uedaremos asqueados por el terror ante… …

ue hay dentro de todos nosotros?
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PODERES ESPECIALES

Hechizos: Ninguno; sin embargo, algunos especímenes de
edad avanzada pueden poseer el conocimiento yla capaci-
dad de ejecutar hechizos.

SHOGGOTHS
fétidas iridíscencias
car. media tirada
FUE 315 18D6><5

CON 210 12D6><5

TAM 420 24D6><5

DES 15 1D6><5

INT 35 2D6>< 5

POD 50 3D6><5

PV: 63
Bonificación al daño media: +8D6

Corpulencia media: 9

Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 10 rodando

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Durante el combate, un shoggoth cubre
un área de 5 m2 y es capaz de generar a voluntad tentáculos,
zarpas o cualquier otro tipo de apéndices con los que llevar
a cabo un ataque aplastante. Aquellos desafortunados que
sean alcanzados por el ataque de un shoggoth también
podrán ser engullidos.

Engullir: Cada persona engullida en el interior del shoggoth
es atacada por separado, y deberá vencer en una tirada
enfrentada de FUE o será asimilada. Si el shoggoth ataca a

más de un objetivo deberá dividir su FUE entre todos ellos.
Las víctimas atrapadas en el interior de la oscura masa del

shoggoth solo podrán contraatacar en aquellos asaltos en
los que superen una tirada de FUE. Cada asalto que una
víctima continúe atrapada en el interior de un shoggoth
perderá una cantidad de Puntos de Vida igual a la Boni-
ficación al daño del shoggoth; ese daño es producto de
las fracturas, el aplastamiento y la succión. Un shoggoth
es capaz de engullir cualquier cantidad de enemigos; sin

embargo, el TAM combinado de estos no podrá exceder el

TAM del shoggoth.
Combatir 70% (35/14), daño igual a la Bonificación al daño o

puede engullir al objetivo (como se indicaba anteriormente).
Esquivar 8% (4/ 1).

Armadura: Ninguna, pero (1) los ataques de fuego o electrici—

dad causan solo la mitad del daño; (2) armas físicas como
las armas de'fuego y los cuchillos causan solo 1 punto de
daño por impacto; (3) un shoggoth regenera 2 Puntos de
Vida por asalto.

Pérdida de Cordura: Ver a un shoggoth produce una pérdida
de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.



CAPÍTULO 14:

Señor de los
shoggoths

Señº£.d.fájº_s__s_ltºssºthá
¡No puede imaginar la maestría de las formas del Señor de los

shoggoths! Su especie ha mermado desde la última vez que tuvo
contacto con el hombre moderno. 011, ¡pero ahora los Señores
de los shoggoths son aún más adaptables! Son los polimorfos
supremos, aunque lo que reside bajo todas esas formas es el
mismísimo Horror.

—Michael Shea, Fat Face

Los Señores de los shoggoths son los descendientes más pe-
queños e inteligentes de sus enormes y monstruosos parien—
tes. Ya se deba a un capricho evolutivo o a la intervención
involuntaria de alguna otra especie o criatura, un puñado de
shoggoths ha evolucionado hasta transformarse en criatu—

ras inteligentes capaces de imitar la apariencia y el habla de
los humanos.

La forma humana de todos estos seres es, sin excepción, la
de una persona extremadamente obesa y lampiña. Son astu—

tos y encantadores, y algo torpes en su interacción con los
humanos. A pesar de que un Señor de los shoggoths puede
cambiar entre su forma humana y su forma monstruosa a vo—

luntad, permanecer en forma humana durante un periodo de
tiempo prolongado es algo que requiere un gran control y
concentración. Si se le sorprende, enfurece o distrae, se disol—

verá rápidamente hasta adoptar su terrible y auténtica forma
gelatinosa. Estas criaturas guardan bien su identidad y sus
secretos: viven solos, se alimentan en la intimidad, y despa—
chan rápidamente a cualquier investigador entrometido que
pudiera desenmascararlos y exponer su maldad.

Los Señores de los shoggoths encuentran divertido (y nutri—

tivo) adentrarse en el mundo de los humanos; solo entre los
humanos encuentran esa deliciosa comprensión aterradora
que les hace tan apetecibles. Los Señores de los shoggoth solo
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se preocupan por su satisfacción personal. A pesar de ser más
sofisticados que la mayoría de los depredadores, también son
proclives a reclamar grandes extensiones de territorio y a dis—

putas con otros de sus congéneres que acaban con la muerte
de alguno de ellos. No son criaturas sociales, no mueren por
causas naturales y no se reproducen.
Debido al enorme control necesario para mantener sus dis—

fraces humanos, ciertas características de su forma humana
tienen una puntuación menor que en su estado natural.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Conocen 1D3 hechizos a elección del Guardián.

SENORES DE LOS SHOGGOTHS
monstruosidades corpulentas

Forma humana
con media tirada
FUE 75 (2D6+8)x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 65 (3D6+3)><5
DES 50 3D6x5
INT 65 (2D6+6)x5
POD 65 (3D6+3)><5
APA 30 (1 D6+3)x5
EDU 50 3D6x5

Forma de shoggoth
car. media tirada
FUE 120 (4D6+10)x5
CON 155 (6D6+10)x5
TAM 65 (3D6+3)><5
DES 50 3D6x5
INT 65 (2D6+6)x5
POD 65 (BD6+3)><5

PV: 13 (forma humana) / 22 (forma de shoggoth)
Bonificación al daño media: +1D4 (forma humana) / +1D6

(forma de shoggoth)
Corpulencía media: 1 (forma humana) / 2 (forma de shoggoth)
Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 8 caminando/10 rodando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Un Señor de los shoggoths intentará ¡

engullir a su pnesa viva dentro de su cuerpo gelatinoso y
burbujeante. Cuando atrapa a una presa, ia captura y la

retiene mientras intenta absorberla al interior de su
corporal, donde podrá digerirla. Mientras esté ºsz¡eha

digerida, la víctima sufrirá 1D6 puntos de daño po
producidos por losjugos gástricos y fluidos dig
envuelven el cuerpo del desafortunado.



Aquellos que sean capturados de esta forma podrán inten—

tar liberarse una vez por asalto mediante una tirada enfren-
tada de FUE. A diferencia de sus parientes más grandes, los

Señores de los shoggoth solo pueden alimentarse de una
víctima al mismo tiempo. Mientras se esté alimentando, el

Señor de los shoggoths no podrá utilizar su ataque aplas—

tante, aunque seguirá pudiendo usar sus poderosos puños
pseudópodos.

Combatir 90% (45/18), daño 1D6+2 + Bonificación al daño de
su forma actual; o engullir al objetivo, daño 1D6 por asalto
(daño de ácido) hasta que la víctima muere.

Esquivar 26% (13/5).
Armadura: Ninguna, pero (1) los ataques de fuego o electri—

cidad causan solo la mitad del daño; (2) las armas físicas

como las armas de fuego y los cuchillos causan solo 1 punto
de daño por impacto; (3) un shoggoth regenera 2 Puntos de
Vida por asalto.

Habilidades: Encanto 70%, lntimidar 60%, Persuasión 60%,
Sigilo 65%, y todas aquellas que el Guardián estime
oportunas.

Pérdida de Cordura: Ver la auténtica forma de un Señor de
los shoggoths produce una pérdida de 1D6/1D20 Puntos
de Cordura. El Guardián podrá añadir una pérdida de
1/1D3 Puntos de Cordura para aquellos que sean testigos
de la transformación de un Señor delos shoggoths entre su
forma humana y su forma monstruosa.

Sirvientes d_gºa'akí
¡Una mano apareció tanteando con la intención de hacer pa—

lanca!… la mano de un cadáver, exangiie y esquelético, y con
unas uñas imposiblemente largas y agrietadas.

—Ramsey Campbell, El habitante del lago

Los sirvientes de Gla,aki son muertos vivientes creados por
las espinas de este Primigenio. Comparten sus recuerdos y
prácticamente forman parte de él, aunque pueden llevar a ca—

bo muchas acciones de forma individual.

Al principio, tienen un aspecto casi humano, aunque algo rí—

gido y cadavérico, pero con el tiempo van marchitándose y
pareciéndose más a los monstruos que son en realidad. Al
cabo de seis décadas de esta especie de muerte parcial, los sir—

vientes de Glaºaki empiezan a verse afectados por la descom—

posición verde si se ven expuestos a una luz potente, como la
luz del día. La podredumbre originada por la descomposi—
ción verde comienza en el punto expuesto a la luz y destruye
a la criatura en pocas horas.

º
, SPECIALES

Los sirvientes de Gla'aki no suelen conocer hechizos,
' ' onservan los que pudieran tener en vida además

'“ 20 nuevo que les haya podido enseñar
ón del Guardián).
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Sirviente de Gla'aki

SIRVIENTES DE GLA'AKI
esclavos en descomposición
car. medía tirada
FUE 50 3D6x5
CON 105 3D6>< 10

TAM 65 (2D6+6)x5
DES 15 1D6><5

INT 65 (2D6+6)x5
POD 50 3D6x5

PV: 17
Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 5

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los sirviente de Gla'aki cuentan con el

repertorio habitual de ataques sin armas disponible para
cualquier humanoide, o también pueden ir armados, nor—

malmente con una hoz.
Combatir 40% (20/8), daño 1D3 + Bonificación al daño o según

el arma (normalmente una hoz, daño 1D6+1 + Bonificación

aldaño)
Esquivar 10% (5/2).
Armadura: Ninguna.
Pérdida de Cordura: Si su aspecto es humano no producen

una pérdida de Puntos de Cordura; 1/1D8 Puntos de Cordu—

ra si es el de un cadáver viviente; 1/1D10 Puntos de Cordura
si está afectado por la descomposición verde.



Tcho-Tcho
Los que nos atacaron... eran una horda de hombres de corta
estatura, el más alto no superaba el metro veinte, y tenían unos
ojos extraordinariamente pequeños situados en las profundas
cuencas de unas cabezas algo cónicas y alope'cicas. Estos…
atacantes cayeron sobre la expedición, y ya habian matado a
hombres y animales con sus brillantes espadas antes de que los
nuestros pudieran siquiera desenfundar sus armas.

—August Derleth y Mark Schorer,
El cubil del engendro estelar

Se dice que la maldita Meseta de Tsang, en el Tíbet, es una de
las incursiones de la terrible Leng en nuestro espacio-tiem-
po. En ella y en otras regiones remotas habitan las tribus de
los Tcho—Tcho. Al principio de los tiempos, el dios Chaugnar
Faugn creó una raza de seres llamados Miri Nigri para que
le sirvieran. Se trataba de unos terribles enanos formados a
partir de la carne de anfibios primitivos. Según se dice, los
Tcho—Tcho provienen de humanos que se cruzaron con los
espantosos Miri, originando una raza híbrida de maléñcos
propósitos. Sus descendientes tienen apariencia humana
y varían en estatura y vestimenta; sin embargo, el estigma
de los Miri maldice a todos los Tcho—Tcho arrebatándoles
la mitad de su cordura al nacer. En tan solo unos años, los
Tcho—Tcho pierden rápidamente la poca cordura que les que—
daba participando en horribles ceremonias o cometiendo ac—

tos de semejante índole, y el deseo de ser crueles y torturar a
los demás se convierte en su segunda naturaleza.

Las distintas tribus Tcho-Tcho adoran a varios Primigenios,
no solo a Chaugnar Faugn.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Todos los sacerdotes o acólitos Tcho—Tcho conocen
al menos tres hechizos, entre los que normalmente se inclu—

yen Signo de Voorish y uno de Contacto con un dios.

TCHO—TCHO
crueles y salvajes adoradores de los dioses oscuros
con media tirada
FUE 50 3D6><5

CON 50 3D6><5

TAM 45 (2D6+2)><5
DES 50 3D6x5
INT 50 3D6><5

POD 50 3D6><5

Nota: Divide la COR de los niños a la mitad y reduce los Puntos
de Cordura de los adultos a O.

PV: 9

Bonificación al daño media: Ninguna
Corpu|encia media: 0
Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 8
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ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los
Tcho—Tcho cuentan con el

repertorio habitual de ata—

ques sin armas disponible
para cualquier humanoide,
y pueden utilizar cualquier
arma humana.

Combatir 45% (22/9), daño 1D3
+ Bonificación al daño o
según el tipo de arma.

Esquivar 26% (13/5).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Intimidar 40%,

Nadar 45%, Seguir rastros
50%, Sígi|o 60%.

Pérdida de Cordura: Ver a
estas criaturas degeneradas
produce una pérdida de
0/1D3 Puntos de Cordura.

Tcho—Tcho

Vagabundo diºensional
Arrastrando los pies hacia él en la oscuridad estaba la gigantes—
ca y blasfema forma de aquella cosa, no del todo la de un simio
ni tampoco la de un insecto. La piel le colgaba suelta sobre el
esqueleto, y su rudimentaria y arrugada cabeza de ojos muer—
tos se balanceaba de lado a lado como la de un borracho. Sus
manos estaban extendidas, con las garras abiertas, y todo su
cuerpo contenía una malevolencia asesina a pesar de su falta
total de expresividad facial.

—H. P. Lovecraft y Hazel Heald, Horror en el museo

Se sabe poco acerca de estos seres, más allá de su nombre yla
descripción de su piel. Se supone que son entidades capaces
de caminar entre los planos y mundos del universo, sin dete—
nerse demasiado en ninguno de ellos.

Existen rumores de que, en algunas ocasiones, estos seres sir—

ven a algún dios o Primigenio, aunque sus motivaciones y
objetivos personales siguen siendo un misterio.

PODERES ESPECIALES

Viaje transdimensional: Los vagabundos son capaces de
abandonar un plano de existencia a voluntad, indicando
que se va a producir este desplazamiento con un resplan-
dor y un desvanecimiento. Esta transición cuesta 4 Puntos
de Magia y tarda un asalto en completarse. Durante este
tiempo pueden ser atacados y, sin embargo, no ¡pod
hacer daño a sus atacantes.

,

Los vagabundos pueden llevarse objetos o criá
ellos cuando se desplazan a otra dimensión. Pa

objeto o criatura lleve a cabo la transiciónjunto;
do, este debe tenerlo abrazadoentre su

' ' '

?:
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Punto de Magia adicional por cada 50 puntos de TAM del
mismo. Los objetos o víctimas desaparecidos de esta forma
no se vuelven a encontrarjamás.

Hechizos: Los vagabundos dimensionales tienen una probabi—
lidad del 40% de conocer 1D3 hechizos.

VAGABUNDOS DIMENSIONALES
viajeros que se desplazan entre dimensiones
car. media tirada
FUE 95 (2D6+12)x5
CON 80 (3D6+6)><5
TAM 95 (2D6+12)><5
DES 50 3D6x5
INT 35 2D6x5
POD 50 3D6><5

PV: 17
Bonificación al daño media: +1D6
Corpulencia media: 2

Media de Puntos de Magia: 10
Movimiento: 7

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Los vagabundos dimensionales pueden
atacar con ambas garras, pueden intentar apresar a un
adversario y desplazarse con él hasta otra dimensión utili—

zando un ataque sin armas.
Combatir 45% (22/9), 1D8 + Bonificación al daño.
Apresar (mnbr) apresado y retenido durante 1 asalto antes de

desaparecer rumbo a… ¿quién sabe dónde?
Esquívar 30% (15/6).
Armadura: 3 puntos de piel gruesa.
Pérdida de Cordura: Ver a un vagabundo dimensional produce

una pérdida de Cordura de 0/1 D10.

//

Vagabundo dimensional
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Mºli? estelar
Comenzó a distinguirse el tenue contorno de una presencia;
el contorno lleno de sangre de aquel invisible habitante de las
estrellas. Era de color rojo y estaba goteando; una inmensidad
de gelatina palpitante y móvil; una masa escarlata con una
miriada de troncos tentaculares que oscilaban y se agitaban.
Había ventosas en los extremos de aquellos apéndices, y estas
se abrían y cerraban con maléfica ansiedad... La criatura era
abotargada y obscena; un bulto acéfalo, sin rostro y sin ojos,
con las fame'licas fauces y las titánicas garras de un monstruo
nacido en las estrellas. La sangre humana de la que se había
alimentado reveló el perfil, oculto hasta entonces, del comensal.

—Robert Bloch, El vampiro estelar

Estas repugnantes criaturas suelen ser invisibles y su presen—
cia solo está señalada por una especie de risita maléñca. Una
vez se alimentan, se vuelven visibles a causa de la sangre que
han consumido.

Convocadas desde las profundidades del espacio, algunas de
estas criaturas pueden ser controladas por magos poderosos
u otros seres.

PODERES ESPECIALES

Invisíbilidad: Cualquier intento de atacar a un vampiro estelar
recibe un dado de penalización en la tirada de ataque,
incluso aunque esté emitiendo su risita nerviosa. Una vez
se haya alimentado, el vampiro estelar permanecerá visible
durante seis asaltos, hasta que su metabolismo transforme
la sangre fresca en su equivalente transparente. Mientras
pueda ser visto, los ataques se llevarán a cabo sin sufrir
ninguna penalización.

Hechizos: Los vampiros estelares tienen una probabilidad del
30% de conocer 1D3 hechizos.

VAMPIROS ESTELARES

rapaces invisibles

car. medía tirada
FUE 130 (4D6+12)><5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 130 (4D6+12)x5
DES 40 (1D6+6)x5
INT 50 3D6x5
POD 75 (1D6+12)X5

PV: 19
Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Media de Puntos de Magia: 15
Movimiento: 6/9 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 3

Ataques de combate: Pueden utilizar sus garras para atacar.



Vampiro estelar

Capturar con las garras (mnbr): Una vez atrape a su víctima,
en el asalto siguiente el vampiro estelar utilizará su ataque
de mordisco para absorberle la sangre.

Mordisco: Solo se puede utilizar contra una víctima apresada,
ya sea viva o muerta; una víctima viva perderá 3D10 puntos
de FUE por asalto debido a la pérdida de sangre. Si no
muere, la víctima recuperará esta pérdida rápidamente, en
tres días o menos.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) no causa daño, captura al objetivo. Se puede

morder a un objetivo capturado en el asalto siguiente.
Mordisco éxito automático contra un objetivo capturado, daño

3D10 FUE por asalto porla pérdida de sangre.
Esquivar 23% (1 1/4).
Armadura: 4 puntos de piel gruesa. Las balas solo causan la

mitad de daño al integumen'to extraterrestre de los vampi—

ros estelares.
Pérdida de Cordura: Ver a un vampiro estelar o ser testigo de

uno de sus ataques produce una pérdida de 1/1D10 Puntos
de Cordura.

Yempirº de f99…99

Parecían miles de pequeños puntas de luz... ¡Ylos miles depun-
tos de luz eran seres vivos de llama! Allá donde tocaban, se
encendía unfueg0.

—August Derleth, El moradar de la oscuridad

Los vampiros de fuego son sirvientes del Primigenío Cthugha
y, al igual que él, moran en la estrella Fomalhaut o en sus in—

mediaciones. Acuden a la Tierra cuando son convocados o
cuando acompañan a Cthugha. Parecen ser algún tipo de gas
o plasma inteligente.

PODERES ESPECIALES

Hechizos: Los vampiros de fuego tienen una probabilidad del
20% de conocer 1D3 hechizos.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

VAMPIROS DE FUEGO
los que alimentan la llama

car medía tirada
FUE N/A
CON 35 2D6><5

TAM 01 01

DES 80 (3D6+6)x5
INT 50 3D6x5
POD 65 (2D6+6)x5

PV: 3

Bonificación al daño media: N/A
Corpulencia media: —2

Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 11 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los vampiros de fuego atacan tocando
a sus víctimas, y pueden prender objetos inflamables con
solo tocarlos. Causan daño a los humanos por el golpe de
calor. Para determinar la gravedad de este golpe de calor,
tira 2D6 puntos de daño correspondientes al ataque del
vampiro. Si el investigador supera una tirada de CON, solo
sufrirá la mitad de este daño; si fracasa, sufrirá todo el daño.
En ese mismo ataque, el vampiro intentará absorber Puntos
de Magia de su objetivo: plantea una tirada enfrentada
de POD; si gana el vampiro, robará 1D10 Puntos de Ma—

gia de su víctima; si gana el objetivo, el vampiro de fuego
perderá uno de sus propios Puntos de Magia. Así, por cada
ataque de un vampiro de fuego tendrás que tirar dos veces:
una para determinar el daño producido por el calor y otra
para determinar la pérdida de Puntos de Magia.

Combatir 85% (42/17), daño 2D6 por la quemadura + drenaje
de Puntos de Magia.

Esquivar 40% (20/8).
Armadura: Las armas materiales normales (cuchillas, balas,

etc.) no les hacen daño. El agua les causa 1 punto de daño
por cada 2 litros que se les vierta encima; un extintor de
mano les causa 1D6 puntos de daño; y un cubo de agua,
1D3 puntos de daño.

Pérdida de Cordura: Ver a un vampiro de fuego provoca una
pérdida de O/D6 Puntos de Cordura.

¡ ;; :…
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Pronunciación de los nombres
de los Mitos según Edge

Lovecraft creó nombres lmpronunciables para sus monstruos
con la intención de hacer patente su carácter alienígena.

No son oficiales, no hay dos personas en el mundo que pro—

nuncien igual el nombre de Cthulhu, pero así es como lo
hacemos nosotros.

Entidad
Abhoth

Atlach—Nacha
Azathoth

Bast
Bokrug
Byakhee

Chaugnar Faugn
Chthonian
Cthugha '

Cthulhu
Cyaegha

Dagón
Daoloth

Dhole
Eihort
Ghast

Ghatanothoa
Gla'aki

Gnoph—Keh
Hastur
Hidra

Hípnos
lthaqua
Lloigor
Mi—Go

Nodens
Nyarlathotep

Nyogtha
Quachil Uttaus '

Rhan—Tegoth

Shaggai .

'

Shantak
Shoggoth "

Shub—Níggurath
Shudde M'ell

Tcho-Tcho
Tíndalos

Tsathoggua
Tulzscha

Ubbo Sathla
Xíclotl

Y'golonac
Yibb—Tstll

Yig
Yog—Sothoth

Yuggoth
Zhar

Pronunciación
ÁB—oz

ÁT—Iak NÁ—cha
a—za—ZÓZ

BAST
BÓ—krug

BlÁ—l<i

CHÁG—nar FAN
ka—ZO—nian

ka—ZU»ga
ka—ZU—lu

cia—E—ga
'

da—GÓN

DAO—loz
DOL

' El—jort

GAST
ga—t'a—no—ZO—a

gIa—Á—ki

noi-KG

as—TUR

led'r'a
lP—nos

i—ZA—kua

LLÓl—gor

¡VH—go

NO—dens
níar-la—zo-TEP

ni—OG—ta

KUÁ—chil u—TAUS

RAN ti—GOZ

sha—GAl
SHÁN—tak

sho—GOZ
'

SHUB ní—gu—RAZ

SHU—de MEL
CHO—cho

Í' TiN—cla—los

tsa—ZO—gua
TULZ—sha

U-bo SAZ—la

shi—KLÓ—tel

Y go-lo—NAK
YB TlS—tel

YIG

'YOG so—ZOZ

yu—GOZ

SECCIÓN nos: DEIDADES DE LOS M1ros

Los Primigenios fueron, los Primigenios son y los Primige-
nios serán. Caminan serenos y primordiales, no en los espa—

cios que conocemos, sino entre ellos, ocultos a nuestros ojos en

su unidimensionalídad.

—H. P. Lovecraft, El horror de Dunwich

Aunque muchas de las especies alienígenas de los Mitos de

Cthulhu resultan aterradoras, no son nada comparadas con el

poder de los dioses de los Mitos: criaturas inmensas que esca—

pan a nuestra comprensión, mucho más aterradoras debido
al hecho de que no les importa el destino de la humanidad.

Hay que mencionar que muchas deidades cuentan con ava-
tares. Se trata de formas específicas, en ocasiones poseedoras
de determinados atributos, en las que se puede manifestar
una parte de un dios. Las sectas suelen adorar a los avatares
de los dioses en lugar de a los mismos dioses. Nyarlathotep es

especialmente conocido por sus miles de avatares (también
llamados <<máscaras»).

El término <<deidad» se utiliza aqui para referirse no solo alos
dioses, sino a aquellos que poseen poderes divinos, como el

mismísimo gran Cthulhu. A pesar de que se adora a Cthulhu
como si se tratara de un dios, muchos creen que se trata solo de

un miembro de una especie alienígena, aunque no está claro si

sus congéneres son como él o son sus inferiores. Aquellos que
son como el Gran Cthulhu pueden ser denominados Primige—

nios para distinguirlos de los que son auténticos dioses, tal y
como solemos entender este término. Algunos han intentado
definir un panteón de los dioses de los Mitos o clasiñcarlos en

una jerarquía, como los Dioses Arquetípicos, los Dioses Ex—

teriores, los Otros Dioses, los Primigenios, etcétera. En sus
relatos, Lovecraft era inconsistente en su empleo de estas en—

tidades, igual que los mitos del mundo real han sido siempre
inconsistentes y contradictorios. Como Guardián deberías
sentirte legitimado para tomar tus propias decisiones acerca de
lo que resulta apropiado para tu historia y sobre los dioses que
quieres utilizar y la forma de hacerlo. Estos asuntos se encuen—

tran más allá del entendimiento humano, por lo que deñnirlos
de forma exhaustiva puede resultar contraproducente.

Todas las deidades tienen detallados los valores de sus carac-
terísticas, aunque a veces son tan grandes en comparación
con los de los investigadores que pierden toda su utilidad

y su relevancia. Solo se incluyen por ser exhaustivos y para
aportar una sensación de proporción. Como ocurre con los

monstruos, se pueden incrementar o reducir estos valores de

acuerdo con la aventura y las necesidades del Guardián.

Recuerda que no.está permitido hacer una tirada si el valor
de una característica enfrentada excede al de un investigador
por 100 puntos o más. Esto ocurrirá con frecuencia en el caso
de las deidades.

Sin embargo, nótese que estas divinidades no son omnipo—
tentes, y que se podrá agredir físicamente a muchas de ellas



y hacerlas retroceder (cuando no matar), como ocurre con el

gran Cthulhu en la historia La llamada de Cthulhu.

Esquivar: ¿Por qué motivo iba a esquivar un dios a un in—

vestigador? En el caso de los dioses se ha omitido la habili—

dad Esquivar.

Bonificación por superación: Esta nunca se otorga en un
combate con una deidad.

Enfrentarse a un dios
Los dioses siempre considerarán a los investigadores como un
humano consideraría a un insecto. ¿Conoces el nombre de una
hormiga determinada que viva en tu jardin? ¿Tiene una hormi—

ga inteligencia o poder suficientes para afectarte? Seguro que
espantarías a un insecto si se te posara, ¿pero le darías caza?

Cuando los humanos se encuentran en presencia de un dios,
no es probable que el dios repare siquiera en ellos. Tal vez lo
pisotee como nosotros pisotearíamos a una hormiga.

,Abhºífl1_
Avistó... una masa grisácea que casi obstruía el pozo de lado
a lado. Parece que allí se encontraba la fuente defnitiva de to—

da destrucción y abominación. Porque la masa de color gris se
inflaba y se estremecía continuamente; y de ella, en múltiples
fisiones, habían sido engendrados los cuerpos que se deslizaban
por la cueva en todas direcciones.

—Clark Ashton Smith, Las siete geas

La forma proteica yla mentalidad cínica de Abhoth, cuyo ori-
gen es claramente ajeno a este planeta, implican cierta relación
con Tsathoggua. La oscura caverna en la que habita y que nun-
ca abandona bien podría ser parte de N)Kai, un mundo subte—

rráneo situado bajo Norteamérica. Algunos informes la sitúan
directamente bajo Dunwich, un pueblo de Nueva Inglaterra.

CULTO

Abhoth no tiene adoradores humanos conocidos, aunque
quizá lo adoren ciertos horrores de las profundidades o sus
propios engendros.

OTRAS CARACTERÍSTlCAS

En la masa gris del dios se forman continuamente monstruos
obscenos que se arrastran alejándose de su progenitor. Los ten—

táculos y extremidades de Abhoth apresan a gran parte de su
progenie y la vuelve a devorar, haciéndolos regresar a su masa
primordial, pero muchos de ellos consiguen escapar. Si alguien
se acerca a Abhoth, los diversos engendros monstruosos que se
desprenden de su cuerpo se vuelven cada vez más numerosos,

y es posible que acosen o ataquen a los investigadores.

La Progenie de Abhoth es muy diversa y de apariencia muy
variada; se dejan los detalles a discreción del Guardián. Al
principio, sus engendros tienen entre 5 y 90 TAM (3D6X5);

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …
aunque tras un año de alimentación y desarrollo podrían al-

canzar cualquier tamaño.

Si un grupo tiene la mala suerte de encontrarse con el propio
Abhoth, burbujeando impuramente en su pozo de suciedad,
este alargará una mano o miembro que examinará alos intru—

sos y, a continuación, se desprenderá y se alejará arrastrán-
dose. Acto seguido, es posible que Abhoth capture y devore a
los visitantes con otros apéndices o que no les haga el menor
caso, a discreción del Guardián. Se sabe que Abhoth se comu—

nica telepáticamente con los intrusos, pero son pocos los que
han regresado de semejante encuentro.

ABHOTH
fuente de toda impureza
FUE 200 CON 500 TAM 400 DES 5

INT 65 POD 250 PV 90

Bonificación al daño: +6D6, pero solo +1D6 por seudópodo
Corpulencia: 7

Puntos de Magia: 50
Movimiento: 0

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Abhoth utiliza sus apéndices para luchar

y apresar. Si tiene éxito, capturará y absorberá a su víctima;
se desconoce si la víctima es digerida lentamente o asimi—

lada telepátícamente…
Combatir 60% (30/12), absorción de la víctima.
Armadura: Abhoth regenera cualquier daño cinético a un rit—

mo de 20 puntos por asalto de combate. El fuego yla magia
le causarán el daño normal… Si Abhoth queda reducido a
0 Puntos de Vida, se retirará y se filtrará al interior de la

tierra, donde será imposible hacerle más daño. Una vez
sanadas sus heridas volverá a rezumar hacia la superficie.

Hechizos: Ninguno, pero puede otorgar una porción de su
propio cuerpo a alguien a quien tenga cierto aprecio, que
este podrá utilizar para crear una criatura idéntica a un
engendro de Abhoth.

Pérdida de Cordura: Ver a Abhoth produce una pérdida de
1D3/1D20 Puntos de Cordura.



Atlacthach_aw
Una forma oscura, tan grande como la de un hombre agacha—

do, pero con largos miembros arácnidos... Pudo ver que habia

una especie de rostro entre las patas articuladas de aquel acha—

parrado cuerpo del color del ébano. Aquel rostro miraba con

una extraña expresión de duda y curiosidad; el terror invadió
las venas del intrépido cazador cuando su mirada se cruzó con
la de aquellos ojos pequeños y astutos, que se encontraban ro—

deados de pelo.

——Clark Ashton Smith, Las siete geas

Atlach—Nacha parece una enorme y horrenda araña negra
y peluda, con un rostro extraño y remotamente humano
provisto de pequeños ojos rodeados de pelo. Vive bajo tie—

rra y teje eternamente una fantástica telaraña con la que,
por motivos desconocidos, intenta crear un puente sobre

un abismo de profundidad insondable. Algunos libros an—

tiguos hablan de la creencia de que el fin del mundo llegará
cuando la red esté acabada. En el pasado remoto, el lugar
que habitaba Atlach—Nacha se encontraba bajo el conti—

nente de Hiperbórea, en la actual Groenlandia, pero pue—

de que actualmente more en algún lugar bajo la superficie
de Sudamérica.

CULTO

Existe la superstición de que Atlach—Nacha gobierna sobre
todas las arañas, quizá debido a su forma corporal. No exis—

te un culto entre los humanos, aunque a veces otorga hechi-
zos y POD a algunos hechiceros. A veces éstos convocan a
Atlach-Nacha sirviéndose de ciertos hechizos antiguos; sin
embargo, esta práctica es muy peligrosa, ya que el dios-araña
detesta dejar de tejer su tela.

Se sabe que los hijos de Atlach-Nacha (también llamados ara—

ñas de Leng) adoran a este ser en las Tierras del Sueño.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Todo el que tropieza con la telaraña de Atlach—Nacha queda
atrapado. Aquel que pretenda escapar deberá enfrentarse a la
FUE 150 de la telaraña. Atlach—Nacha aparecerá al cabo de
una hora o un día para encargarse de su prisionero.

Puede que el dios araña rodee a la víctima con más hilos o
puede que le pique directamente. Su picadura inyecta un ve—

neno paralizante que deja a la victima incapaz de defenderse
ni llevar a cabo acción alguna.

Entonces, Atlach—Nacha succiona los jugos corporales de la
víctima afrazón de 3D10 FUE por asalto de combate. Si no

ayuda, el cascarón reseco no tardará en morir. Si

ta, la víctima recuperará su FUE a razón de 2D10
mes de tiempo de juego que permanezca en cama.

1 7 ncia, los Puntos de Vida de la víctima no
ºca una quinta parte de su FUE.

LA LLAMADA DE CTHULHU

ATLACH-NACHA
el Dios Araña

FUE 150
INT 75

CON 375
POD 150

TAM 125
PV 50

DES 125

Bonificación al daño: +2D6

Corpulencia: 3

Puntos de Magia: 30
Movimiento: 15

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Atlach—Nacha puede patear con una de
sus patas o golpear con su enorme abdomen.

Picadura: La picadura penetra cualquier armadura mundana e

inyecta un veneno paralizante. El objetivo deberá superar
una tirada Extrema de CON para poder resistir el veneno
durante 1D10 asaltos, tras lo cual deberá volver a hacer una
tirada Si también tiene éxito en la segunda tirada, habrá

resistido el veneno. Si falla cualquiera de las dos tiradas, el

objetivo quedará paralizado.
Telaraña: El objetivo queda enredado en una pegajosa y fuerte

telaraña. Para liberarse es necesario superar una tirada en-
frentada de FUE contra la FUE 150 de la telaraña.

Combatir 60% (30/12), Bonificación al daño o picadura (como

se indicaba anteriormente).
Telaraña 80% (40/16), como se indicaba anteriormente.
Armadura: 12 puntos de caparazón y pelaje. Si sus Puntos de

Vida se reducen a cero, huirá por su compleja telaraña hasta

una guarida secreta, donde se recuperará.
Hechizos: Todos los Hechizos de Contacto.
Pérdida de Cordura: Ver a Atlach-Nacha produce una pérdida

de 1/1D10 Puntos de Cordura.

Atlach-Nacha



Azathoth
Aquella última y amorfa mancha de la más profunda con—

fusión, que blasfema y burbujea en el centro del infnito;
Azathoth, el ilimitado sultán demoníaco, cuyo nombre no se
atreven a pronunciar en voz alta labios algunos, y que mora
hambriento en inconcebibles y oscuros aposentos más allá del
tiempo, en mitad del amortiguado sonido de viles tambores y
del suave y monótono zumbido de flautas malditas.

—H. P. Lovecraft, La búsqueda 0nírica
de la desconocida Kadath

Azathoth es el gobernante de los Dioses Exteriores, y ha exis—

tido desde el comienzo de los tiempos. Habita en el centro
del universo, más allá del tiempo y el espacio ordinarios,
donde su cuerpo amorfo se retuerce sin cesar al monótono
son de una flauta. Dioses menores danzan de forma irracio—
nal a su alrededor al mismo son. Se le suele describir como
un <<monstruoso caos nuclear», ciego e idiota, cuyos deseos
cumple inmediatamente su mensajero, Nyarlathotep.

CULTO

No se suele adorar a Azathoth, ya que nunca da muestras de
gratitud. Normalmente, los humanos invocan a Azathoth de
forma accidental, y así traen el horror y el desastre sin darse
cuenta. Solamente los criminales más enloquecid0s serían
capaces de adorar voluntariamente a semejante ser, aunque,
al hacerlo, podrían tener revelaciones sobre la verdadera na—
turaleza del universo, sus origenes, poderes y significado, re—

velaciones que quizá solo un loco lograría comprender.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Azathoth siempre se manifiesta acompañado de un servidor
de los Otros Dioses que toca la flauta para él, y 1D10—1 de

Azathoth

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

Otros Dioses menores. Aquellos que lo invocan se arriesgan
a que monte en cólera y empiece a destrozarlo todo. Las pro—
babilidades de que esto suceda son del 100% menos 10 por
cada Otro Dios que lo acompañe, y menos 5 por cada Punto
de Magia que gaste el hechicero para apaciguarlo. Se deben
sacriñcar los Puntos de Magia cada asalto si se quiere conser—
var este beneficio.

Si se irrita, Azathoth empezará a crecer y, en el primer asalto
en que ataque, incrementará su tamaño más allá de los lími—

tes del lugar al que haya sido convocado, y sus seudópodos
alcanzarán una longitud de 50 m. En el segundo asalto de
combate, estos alcanzarán los 100 m de largo; en el tercero,
los 200 m; y asi, sucesivamente, duplicando su longitud cada
nuevo asalto durante un tiempo indefinido.

Una vez monte en cólera también existe cierta probabilidad
de que Azathoth decida marcharse voluntariamente, igual a
10% por asalto transcurrido menos 1 por cada otro dios me—

nor que haya llegado con él.

Toda la zona cubierta por los seudópodos de Azathoth que-
dará totalmente arrasada y devastada, cubierta de piedras
agrietadas, charcos de aguas alcalinas y árboles reducidos a
astillas. Sin embargo, los investigadores que se encuentren en
la zona sufrirán únicamente el daño causado por los ataques
de los seudópodos.

Algunos afirman que Azathoth engendró el universo y que
también acabará con él, que se trata del mismo caos Pri—“

migenio del que surgió toda materia y toda vida. El poder
de aquel que yace en el centro de la realidad es tal, que
muchos investigadores del conocimiento prohibido han
enloquecido buscando su nombre secreto, un… nombre que
dicen contiene el dominio y la autoridadsobre <…<aqueilos

del exterior». "º —

'

,

' ' H
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AZATHOTH
borboteante caos nuclear

FUE N/A CON 1500 TAM variable DES N/A
INT 0 POD 500 PV 300

Bonificación al daño: N/A

Corpulencia: Variable

Puntos de Magia: 100
Movimiento: 0

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1D6

Ataques de combate: Los múltiples seudópodos de Azathoth
pueden golpear a cualquier cosa que se encuentre en las

inmediaciones.
Combatir 100% (50/20), daño 1D100 Puntos de Vida.

Armadura: Ninguna, pero Azathoth no muere cuando sus Pun—

tos de Vida quedan reducidos a O, sino que es desterrado y
puede regresar totalmente recuperado al cabo de 106 horas.
Si un Símbolo arcano entra en contacto con él, le causará
3D6 puntos de daño, pero el Símbolo quedará destruido.

Hechizos: Azathoth gobierna a todos los demás Dioses meno-
res, así como la mayor parte del universo, pero por suerte
tiene INT 0.

Pérdida de Cordura: Ver a Azathoth produce una pérdida de
1D10/1D100 Puntos de Cordura.

Bast
'

Belleza, elegancia, indi erencia, calma flosóyíca, autosuficiencia,
maestria índómita. ¿Dónde más podemos encontrar estas cosas
sin tan siquiera llegar a la mitad de la perfección y plenitud pro—

pias de la encarnación del incomparable y silencioso gato?

—H. P. Lovecraft, Gatos y perros

A Bast, la Diosa de los Gatos, se la representa como una gata o

como una mujer con cabeza de gato. En el antiguo Egipto, solía

aparecer con un sistro en la mano derecha, una égida coronada

por la cabeza de un león en la izquierda y una pequeña bolsa
colgando del hombro izquierdo. También recibe el nombre de
Bastet o Ubasti. Puede que el dominio de East solo abarque la
Tierra y sus Tierras del Sueño, ya que los gatos del Saturno de
las Tierras del Sueño son hostiles a los de la Tierra.

CULTO

En el antiguo Egipto, Bast era la diosa de la ciudad de Bubastis
co' el tiempo, su culto llegó a extenderse hasta ciuda—

k

antes del Imperio Romano, como Pompeya. En

que era venerada, era la diosa del hogar y tam—

nina de la guerra. Sus seguidores siempre le

uoso respeto Al parecer, su culto no ha
5 seres humanos, a excepción de los que

1erras del Sueño. Todos los gatos la veneran

LA LLAMADA DE CTHULHU

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Al igual que sucede con los demás dioses, East no suele inter-
venir en los asuntos mundanos, pero puede obrar a través de
sus felinos sirvientes si alguien trata a los gatos con especial
crueldad. De hecho, si estos no son capaces de resolver la si—

tuación por sí mismos, es posible que la propia diosa haga
acto de presencia. Se manifiesta acompañada de un séquito
de grandes y lustrosos felinos; gatos domésticos en su mayo—

ría, aunque siempre hay, al menos, una leona, una tigresa o

alguna otra felina de gran tamaño.

Bast controla a todos los felinos, en cualquier parte del mun-
do. Es capaz de invocar cualquier cantidad de ellos, pero de—

berán viajar hasta ella de forma normal.

Es capaz de curarse a si misma o a cualquier felino gastando
un Punto de Magia por cada punto de daño.

A pesar de la purga del culto 3 East que tuvo lugar en la

ciudad de Bubastis, se cree que algunos individuos consi—

, guieron escapar con vida y llevaron sus rituales y su devo—

ción a Inglaterra. El culto creció y prosperó, operando en
_

secreto y reclutando a aquellos que poseían una afinidad

natural con los gatos. La información es difusa; se cree que
la secta aprendió la lección y se mantuvo en la clandestini—

dad, temerosa de otra purga. Todavía se conjetura si sigue
¿fé…existiendo esta secta, aunque ciertos escritos de investi-

gadóres del folklore del siglo XIX indican que ciertas co—
'

_nidades rurales del oeste de Inglaterra conservan varios

elatosen los que los gatos son los familiares más comunes
, rujas y hechiceros.



BAST
Diosa de los Gatos

FUE 240 CON 125 TAM 60 DES 225
INT 175 POD 150 APA 99 PV 18

Bonificación al daño: +3D6
Corpulencia: 4
Puntos de Magia: 30
Movimiento: 20

ATAQU ES

Ataques por asalto: 3

Ataques de combate: Si Bast se ve obligada a luchar, transfor-
mará uno o sus dos delicados brazos en los antebrazos de
una leona y dará zarpazos con ellos. Sus ataques penetran
cualquier armadura sin que se reduzca el daño y las heridas
sangrantes no se curarán hasta que se traten con magia
o con una tirada exitosa de Medicina 0 Primeros auxilios.
Además del mordisco y las garras, cuenta con el repertorio
habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide.

Combatir 100% (50/20), daño 1D8 + Bonificación al daño.
Armadura: Ninguna, pero consulta sus hechizos, más adelante.
Hechizos: Cualquier hechizo que desee el Guardián.
Pérdida de Cordura: Ver a Bast produce una pérdida de 0/1 D6

Puntos de Cordura.

?P£EQE£EF9£QH _
Sas extrañas orejas eran palmeadas )) tentacalares, y la trom-
pa terminaba en un gran disco abocinado de al menos treinta
centímetros de diámetro... Sas extremidades anteriores estaban
dobladas rígidamente por los codos, y sus manos (tenía manos
humanas) descansaban sobre sus rodillas con las palmas hacia
arriba. Sus hombros eran anchos y robustos, y sus pechos y su
enorme vientre destacaban de manera que la trompa descan—

saba sobre ellos.

—Frank Belknap Long, El horror de las colinas

Chaugnar Faugn se agazapa en una cueva de las montañas
de Asia, protegido día y noche por esclavos de aspecto solo
vagamente humano que practican ritos tan repugnantes que
nadie se ha atrevido a describirlos. Normalmente, el Primige—
nio permanece inmóvil sobre su pedestal, como si se tratase
de una estatua grotesca. Cuenta la leyenda que algún día lle-
gará el <<Acólito Blanco» para conducir a Chaugnar Faugn a
una nueva tierra.

CULTO

A Chaugnar Faugn lo venera principalmente el pueblo medio
humano de los Tcho—Tcho de la Meseta de Tsang. También
cuenta con otros cultos dispersos entre los humanos del Asia
central. Algunos de estos han comenzado a extenderse, como
La Sangre, que durante el siglo XVIII emigró a la ciudad de
Montreal, en Canadá.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS :…— …un;
...habló Mu Sang y dijo que los más poderosos se alzarán,
y que el Acólito Blanco acudirá con ellos. El Acólito Blanco
es el elegido de Chaugnar Faugn, y será gracias a él que
el Primigenio será conducido a una nueva tierra donde el
alimento será abundante y Nuestro Señor se podrá hartar.
El Acólito Blanco vendrá de oriente, y [e conoceréis por su
signo. Cuando dé comienzo el gran banquete, este no ter—

minará hasta que Nuestro Señor haya devorado las mismas
,

. estrellas del firmamento y haya saciado su estómago.
a

OTRAS CARACTERÍSTlCAS

Durante la noche, Chaugnar Faugn puede desperezarse y de—

vorar con avidez un sacriñcio o a cualquiera que se le acer-
que, aunque nada le impide abandonar su pedestal, ya sea de
día o de noche, para aniquilar a cualquier infiel que se atreva
a invadir su lugar de descanso. El morro con forma de disco
que tiene al final de la trompa es un órgano con el que puede
absorber la sangre de sus víctimas y, si lo posa sobre una he—

rida abierta, esta no se cura jamás.

Si no está hambriento, puede limitarse a golpear con ella para
causar 1D6 puntos de daño.

Chaugnar Paugn puede elegir a un ser humano como compa—
ñero que, tras quedar cautivado, perderá diariamente 1D10
Puntos de Cordura hasta que enloquezca. Durante la noche,
posa el extremo de su trompa sobre él y hace que la nariz
y las orejas le crezcan de forma gradual hasta convertirlo
en una caricatura suya. El Primigenio está vinculado psi—

quicamente a su compañero y puede controlar su voluntad.



Además, si no hay ninguna otra víctima disponible, el dios
elefantino se alimentará de él, causándole una pérdida de
5 CON cada vez que lo hace.

Emisión psíquica: el objetivo sueña con Chaugnar Faugn y su
grandeza. Si se trata de una persona de naturaleza sensible, el

objetivo podrá obsesionarse con estos sueños.

CHAUGNAR FAUGN
el horror de las colinas

FUE 325 CON 700 TAM 200 DES 150
INT 125 POD 175 PV 90

Bonificación al daño: +6D6

Corpulencia: 7
Puntos de Magia: 35
Movimiento: 20

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Chaugnar Faugn puede atacar a su objeti-
vo de varias formas distintas. Tiene manos, pies y una trompa
con los que puede golpear, empujar, apresar y cocear.

Morder y retener (mnbr): Una vez mordido, el objetivo queda
retenido y le absorbe 1D6 Puntos de Vida por asalto.

Paro cardíaco: Para evitarlos efectos de este ataque, la víctima

debe superar una tirada de CON; si lo consigue, perderá
solo 1D6 Puntos de Vida y quedará inconsciente (un éxito

Extremo negará todo el daño). Si fracasa, el objetivo perde-
rá 2D6+1 Puntos de Vida.

Hipnotizar sacrificio: Hace que el objetivo acuda hasta
Chaugnar Faugn para esperar a ser destruido; sin em—

bargo, podrá salir de este trance superando una tirada
Extrema de POD.

Combatir 80% (40/18), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Mordery retener (mnbr) drena 1D6 Puntos de Vida por asalto.
Paro cardíaco. El objetivo debe superar una tirada de CON,

como se indicaba anteriormente.
Hipnotizar. El objetivo debe superar una tirada Extrema de POD,

como se indicaba anteriormente.
Armadura: Ningún arma corriente ni aparato mecánico pueden

causarle daño, y la altísima densidad de su piel le otorga
una protección de 10 puntos contra las armas encantadas

capaces de empalar. De hecho, Chaugnar Faugn puede
resistir las fuerzas más poderosas de la naturaleza durante
15 minutos antes de descorporeízarse. Si pierde más de
90 Puntos de Vida, quedará inerte y sin vida. Regresar a la

vida le puede llevar meses, décadas 0 siglos de rituales y
,

sacrificios, dependiendo de la disposición de las estrellas.
Hechizo “ Contactar con Chaugnar Faugn, Convocar/Atar a

_ ano de Chaugnar Faugn, Maldición de Chaugnar
,

V_otros a elección del Guardián
de'—C “rdura:…'Verlo en estado inerte provoca una

0 l' 6'Puntos de Cordura; verlo activo y en
2D6+1 Puntos de Cordura; y ver las mu-

idas por un compañero de Chaugnar Faugn,

LA LLAMADA DE CTHULHU

Cthugha

Cthugha…
Aunque habíamos tapadonuestros ojos, resultó imposible
evitar la visión de aquellas grandes figuras amorfas fluyendo
hacia los cielos desde aquel lugar maldito, ni tampoco la de

aquel ser enorme que flotaba sobre los árboles como una nube
de fuego viviente.

—August Derleth, El morador de la oscuridad

Cthugha tiene la apariencia de una enorme masa llameante

que cambia de forma constantemente. Habita en la estrella
Fomalhaut o algún lugar cercano a ella, aunque es posible
convocarlo a la Tierra. Es uno de los Primigenios más des-
conocidos y lejanos.

CULTO

No parece que haya ningún culto dedicado a Cthugha, aun—

que en el pasado han existido grupos dispersos de adorado—

res del fuego, como la iglesia del dios Melkart en la antigua
Roma. Los seres conocidos como los vampiros de fuego están
a su servicio, y en algunos libros se afirma que los gobierna
un ser conocido como Fthaggua, aunque quizá solo se trate
de otra forma de pronunciar Cthugha.

*ºA¿unfq'ue no Se conserva ningún informe, en determinados
'rculos se… cree que el Gran incendio de Londres de 1666
e_pUdo ¡haber iniciado debido a un imprudente ceremo-

Ínial “a:Cthugyha que tuvo lugar en el sótano de un panadero
¡¿enlfPudding Lane…Los devotos convocaron a un poder mu—

_'ºc¡ho mayor de'—lo que habian anticipado, y una legión de
f *ívafnpiros de fuego descendió como preludio a la apoteosis
¿de la invocación. Viéndose$uperados, aquellos que parti-

Vjícipar0n en el ritual huyeron antes de contener o revertir
“

_? su óbra; y así, la ciudad entera quedó consumida por las
¿' llafrrras en Cuestión de unas horas.



OTRAS CARACTERÍSTlCAS

Cthugha posee las habilidades telepáticas comunes a todos
los Primigenios, pero no parece que se comunique en modo
alguno con los seres humanos, por lo que hay que convocarlo
para poder tratar con él.

CT HUGHA
la llama viviente

FUE 400 CON 600 TAM 700 DES 105
INT 105 POD 210 PV 130

Bonificación al daño: +13D6

Corpulencia: 14
Puntos de Magia: 42
Movimiento: 0 (deriva aérea)

ATAQU ES

Ataques por asalto: 3

Ataques de combate: Cada asalto, Cthugha es capaz de formar
seudópodos a partir de su masa informe con los que azotar

o constreñir a sus objetivos.
Calcinación automática: Cuando se le invoca, Cthugha trae

consigo 1D100><10 vampiros de fuego que iluminan la

zona de inmediato. El mismo Cthugha flota en las alturas,
quemando y calcinando el lugar. Todo ser humano que se
encuentre en el área de efecto sufrirá daño por el intenso
calor a partir del asalto siguiente a la llegada del Primigenio.
Losjugadores deberán intentar superar una tirada de CON
cada asalto. Si fracasa, el investigador perderá un Punto de
Vida por asalto hasta que muera. La única forma de sobre-
vivir es huir de la zona, un área casi circular que tiene un
diámetro de 2D10><20 m. Cthugha no se marchará hasta
que toda la zona quede reducida a cenizas, a no ser que lo

expulsen antes mediante el hechizo apropiado.
Llamarada: En lugar de utilizar seudópodos, Cthugha puede

eructar una llamarada. La llamarada tiene un alcance de
150 m y devasta el lugar en que se encuentra su objetivo,
incinerando un área de 20 m de diámetro. Los investigado—
res que se encuentren dentro de ese área deberán intentar
superar una tirada Extrema de CON (obtener un resultado
igual o menor que la quinta parte de su CON). Si fracasa,
habrá sido incinerado. Si tiene éxito, perderá 1D10 Puntos
de Vida. Las armaduras corporales no ofrecen ninguna
protección contra este tipo de ataque, pero una pared o un
terraplén si podrían proteger a los personajes.

Combatir 40% (20/8), daño 1D6 + mitad de la Bonificación al

daño.
Llamarada. Los objetivos de la llamarada deben superar una

tirada Extrema de CON, especial (véase más arriba).
Armadura: 14 puntos de armadura. Las armas que entran en

contacto con Cthugha son destruidas.
Hechizos: Todos los hechizos relacionados con seres de fuego

y consigo mismo.
Pérdida de Cordura: Ver a Cthugha produce una pérdida de

1D3/1D20 Puntos de Cordura.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

_El Gran Cthulhu
Un monstruo de peer vagamente humano, pero con una cabe-
za parecida a la de un pulpo cuya cara era una masa de ten—

táculos, un cuerpo cubierto de escamas y de aspecto gomoso,
unas garras prodigiosas tanto en extremidades anteriores como
posteriores, y unas largas y estrechas alas en la espalda. Aquella
cosa… poseía cierta corpulencia abotargada... Aquello apare—
ció, rezumando en medio del estrépito, y a tientas introdujo su
gelatinosa inmensidad verde a través del oscuro dintel... ¡Una
montaña que caminaba y se tambaleaba!

—H. P. Lovecraft, La llamada de Cthulhu

La forma física del Gran Cthulhu no es fija, Es capaz de re—

torcer y modificar su cuerpo a voluntad, extender nuevos
miembros y contraer otros, ampliar la superficie de sus alas y
reducir la de su cuerpo para permitir el vuelo, o alargar una
de sus extremidades o tentáculos para que se retuerza através
de metros y metros de pasillo. Sin embargo, el conjunto de
su figura siempre guarda cierto parecido con su descripción
general, es decir: puede expandir y contraer sus alas, pero no
absorberlas por completo en su interior. Todas las formas que
desee adoptar han de reconocerse, al menos, como una cari-
catura suya.

Cthulhu habita en la ciudad muerta de R,lyeh, sumergida en
las profundidades del océano Pacífico. Allí yace en un estado
que no es la muerte ni la vida, pero algún día la ciudad emer-
gerá y Cthulhu despertará, y será libre para destruir y ani-
quilar el planeta. Esta ciudad también es el sepulcro de otros
miembros de la especie de Cthulhu. El es su sumo sacerdote
y su gobernante, y el más poderoso de todos ellos.

El Gran Cthulhu



¡_YI'M… ' Nada……

Lá—llari1ada de Cthulhu Í

En la ciudad sumergida abisal…de R'Iyeh, Cthulhu sueña,…y
¡ sus sueños pueden afectar—a los sueños de los hombres.

“' A lo largo de los siglos, ciert05 individuos especialmente
sensibles han escuchado su llamada onírica. Suele afectar
a aquellas personas de gran sensibilidad artística, a los que
despierta de su sueño y les empuja a crear lienzos o escul—

turas de pesadilla; son incapaces de encontrar descanso
hasta haber concluido sus corruptas obras de arte. Otros,
ante la imposibilidad de canalizar sus emociones y revela-
ciones oníricas, emprenden una senda más oscura hacia la

locura absoluta y, en ocasiones, el suicidio.

Algunos sectarios creen que ser destinatario de la llamada
“ de Cthulhu es un honor y que debe ser tenido en gran con-

sideración, ya que es posible que sean capaces de transmi—

tir el eco delos pensamientos del gran Cthulhu. Se desco—

noce si hay una inteligencia tras esas emisiones oníricas o
l si solo se trata de emanaciones de residuos psíquicos que

infectan a las mentes más sensibles. En cualquier caso, el

resultado suele ser siempre el mismo: la mente humana ex—

perimenta sobrecogedores paisajes con sentidos inhuma—

nos mientras que, al mismo tiempo, comprende los ¡nena-
' rrables eimplacables propósitos del durmiente Cthulhu.

La primera vez que una persona reciba los sueños de

_

Cthulhu deberá hacer una tirada de Cordura (con una pér—
V, dida de 1/1 D4 Puntos de Cordura), y también cada noche

posterior. El Guardián deberá determinar el periodo de
º tiempo en el que se produce la emisión de esos sueños

(normalmente 1D20 días). La forma que tiene el personaje
afectado de manifestar estos sueños queda a discreción
del jugador y del Guardián, dependiendo de su tempera—
mento y sus capacidades artísticas.…A pesar de que el culto a Cthulhu está considerado el cul—

to de los Mitos más importante y extendido, si tomamos
en serio la investigación y las teorías del Profesor Angeli,
también pudiera ser que estuviera muy poco cohesionado.
A pesar de compartir una creencia común, los métodos,
prácticas y dogmas de las distintas sectas parecen ser no—

tablemente contradictorios entre ellos. Algunas operan en
el silencio y las sombras, mientras que una pequeña mi—

noría,aboga por un enfoque más directo y trabajan para
_,estableoer organismos públicos como la Orden Esotérica

“ ¿gón, cuyo proselitismo condena a las religiones ma—

A pesar de que sectas como esa no dejan de ser
a, todavía e' ' por ver si tal cisma interno acabará

“ '
, de hacerlo, cuál de los bandos sal—

LA LLAMADA DE CTHULHU

CULTO

El culto a Cthulhu es el más extendido y profesado de entre
todos los que adoran a los Primigenios terrestres. Este culto
cree que Cthulhu y los suyos vinieron de las estrellas y cons—

truyeron la gran ciudad prehistórica de R,lyeh, desde la que
gobernaron el mundo. Cuando la disposición de las estrellas
cambió, su continente se hundió bajo las aguas del océano, y
tanto la ciudad como sus habitantes cayeron en una especie
de muerte letárgica en la que aguardan hasta que sus ado-
radores puedan despertarlos. Cuando R'Iyeh vuelva a emer—

ger de entre las olas, sus adoradores tendrán que llegar hasta
allí y abrir la inmensa puerta negra tras la que sueña el Gran
Cthulhu para que despierte y vuelva a alzarse, y experimente
junto a sus fieles un gozo sin límites a lo largo y ancho de
la Tierra.

Se sabe que han llegado a adorarlo tribus enteras, como los
remotos inuit o los degenerados habitantes de la zona panta—

nosa de Luisiana; y parece que cuenta con muchos ñeles entre
los marineros o aquellos que viven cerca del mar. Entre sus
sirvientes se encuentran los profundos y los seres octópodos
a los que se conoce como semillas estelares de Cthulhu. El
culto a Cthulhu es de origen prehistórico y tiene múltiples
variantes, y el propio Cthulhu recibe muchos nombres, que
en algunos casos se pueden rastrear hasta su forma original,
como Tulu o Thu Thu.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Se sabe que, a pesar de estar inmerso en su letargo milenario,
Cthulhu es capaz de enviar sueños horrendos a los mortales,
y que tales experiencias oníricas podrían haber enloquecido
a algunos de ellos.

EL GRAN CTHULHU
Señor de R'Iyeh

FUE 700 CON 550
INT 210 POD 210

TAM 1.050 DES 105
PV 160

Bonificación al daño: +21 D6
Corpulencia: 22
Puntos de Magia: 42
Movimiento: 16 caminando/ 14 nadando / 12 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Cthulhu es inmenso, y pisoteará, pateará
y aplastará con sus pies, garras y tentáculos…

Estrujar (mnbr): Cada asalto, las fofas garras de Cthulhu
atrapan y estrujan a 1D3 investigadores para que mueran
de forma horrible. Si Cthulhu estuviera emergiendo de un

pozo enorme o si se agachara, los investigadores también
podrían sufrir los ataques de sus tentáculos faciales, capa—

ces de atrapar hasta a cuatro oponentes por asalto y de
penetrar a través de aberturas pequeñas.



Combatir 100% (50/20), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Estrujar (mnbr) 1D3 investigadores muertos.
Armadura: 21 puntos de músculo y fango transdimensional;

además, regenera 6 Puntos de Vida por asalto. Cuando los
Puntos de Vida de Cthulhu quedan reducidos a O, estalla y
se disuelve en una repugnante y empalagosa nube verde
para comenzar a recomponerse inmediatamente después.
Necesita 1D10+10 minutos para volver a solidificarse por
completo y, cuando lo hace, vuelve a tener sus 160 Puntos
de Vida.

Hechizos: Conoce cientos de hechizos (entre los que no se
incluyen Convocar/Atar a un ángel descarnado dela noche
ni Contactar con Nodens) y, además, puede enseñar Con—

tactar con un profundo 0 Contactar con Cthulhu mediante
los aterradores sueños que envía.

Pérdida de Cordura: Ver a Cthulhu produce una pérdida de
1D10/1D100 Puntos de Cordura.

9£EEQE?………
__ …… ……

Vieron que habia un gigantesco ojo observánd0los desde lo alto.
El cielo se partió alrededor del ojo, y se abrieron unas profun—
das grietas a través de las cuales comenzó a brotar la oscuri—
dad, una oscuridad más negra que la noche, que se arrastraba
hacia abajo como si fuera un conjunto de tentáculos fungesos,
tomando forma, adquiriendo una silueta más definida... Ha—

bia algo inmóvil allí, recortado contra el cielo negro, algo que
tenía tentáculos hechos de oscuridad y un ojo que brillaba con
un tono verdoso.

—Eddy C. Bertín, Oscuridad, me llamo

Cyaegha es una enorme masa negra con un gran ojo verde y
esférico, aunque es posible que su forma sea, simplemente, la
de un ojo enorme rodeado de tentáculos.

CULTO

A Cyaegha le rinden culto los habitantes de un pequeño pue—
blo situado sobre su lugar de reposo, en la parte occidental
de Alemania. La secta le ofrece sacriñcios humanos; sin em—

bargo, Cyaegha se preocupa más por el día en el que será li-
berado que porla devoción de sus fieles. Existen otras sectas
rurales en otros lugares del norte de Europa.

CYAEGHA

aquel que mora en la oscuridad
FUE 400 CON 600 TAM 1.000 DES 70
INT 100 POD 175 PV 160

Bonificación al daño: +17D6
Corpulencia: 18

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 20 volando

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …Wn
ATAQUES

Ataques por asalto: 5

Ataques de combate: Si se libera, Cyaegha flota sobre una
zona, examina todo lo que hay debajo y atrapa víctimas al

azar para aplastarlas con sus tentáculos.
Combatir 100% (50/20), daño 8D6.
Armadura: Ninguna, pero solamente recibe el daño mínimo de

las balas y las armas capaces de empalar. Si queda reducido
a 0 Puntos de Vida, Cyaegha huírá o se reformará bajo tierra.

Hechizos: Cualquier hechizo de Llamada/Expulsión o de Con—

tacto que desee el Guardián.
Pérdida de Cordura: Ver a Cyaegha produce una pérdida de

1D10/1D100 Puntos de Cordura.

Algunos hablan de una terrible maldición que aflige a
aquellos que habitan en zonas aisladas donde es posible
que exista el culto a Cyaegha. Se dice que Aquel que Mo—

ra en la Oscuridad posee a los incautos y los convierte a
su causa. Esta inexplicable sugestión hipnótica parece co—

menzar afectando a un individuo descarriado, que procede
a convertir a otros hasta formar un conciliábulo o grupo
clandestino con los miembros suficientes como para esta—
blecer un contacto directo con su nuevo señor.

Algunos relatos hablan de un conciliábulo que era capaz
de obtener poder y conocimiento mágico directamente de
Cyaegha. Sus rituales diabólicos no pretendían liberar ni
alimentar el poder del dios, sino drenar su energía en su
propio beneficio. Estos relatos también hablan de un terri—

ble e innominado destino aciago que caerá sobre aquellos
que practiquen esta forma invertida de culto.



Daoloth

Daolotl_1___ __

No se trataba de algo informe, sino de algo tan complejo que
el ojo era incapaz de reconocer ninguna forma descriptible.
Alli había hemisferios y metal brillante, todo ello unido por
medio de largas varas de plástico. Las varas eran de un co—

lor gris uniforme, de modo que le resultó imposible averiguar
cuáles estaban más cerca; se unían en una masa de la que
sobresalían varios cilindros. Mientras contemplaba aquello,
tuvo la extraña sensación de que unos ojos brillaban entre
aquellas varas; pero, cualquiera que fuera la parte de la cons—

trucción que mirara, solamente podia ver los espacios que
había entre ellas.

—Ramsey Campbell, El rasgador de los velos

Daoloth es un extraño ser geométrico, no particularmente
maléñeo, que mora en algún lugar más allá de nuestro uni-
verso pero puede ser invocado.

CULTO

A Daoloth se le adora en Yuggoth y otros mundos alieníge-
nas, pero parece que su culto es escaso en la Tierra. Sus sacer—

dotes— astrólogos contemplan el pasado y el futuro, yperciben
cómo los objetos se extienden hacia la última dimensión.

'
, obtienen el poder de viajar a otras dimensiones y

dades de otro tipo. Contemplar a Daoloth es algo

ya que el ojo humano intenta seguir su inquieto
o y so conduce rápidamente a la locura. Es por esto

ado dores humanos solo se atreven a invocar—

rg;a oscuridad.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Cuando vayas a invºcar a Aquel que Rasga los Velas, en—

cuentra primero SU sagrada imagen y prepara el espacio

destinado al ritual, asegurándote de que el Pentáculo de los
Í Planos está bien instalado y dispuestº. Toma un cuchillo con

el que hacerte sangrar, preparado según los preceptos ade—

“cUados, y yapuede dar comienzo la invocación. Guárdate
de la avaricia, ya que Aquel que Rasga los Velas habrá de

_otorgarte un de$eo. —

OTRAS CARACTERÍSTICAS

La presencia de Daoloth ocasiona desastres entre la humani—

dad, ya que, si no se le mantiene cuidadosamente encerrado
en el interior de una barrera mágica, su forma se expande

y engulle todo lo que se encuentra a su alrededor. Aquellos
desafortunados a los que absorbe son enviados inmediata—

mente a mundos sombríos y lejanos o a otras dimensiones,
de donde no regresan jamás.

Daoloth se mueve de manera nada convencional, ya sea ex—

pandiendo su forma o desplazándose a través de las dimen—

siones. Es capaz de extenderse a un ritmo de 8 m de radio por
asalto hasta alcanzar cualquier tamaño.

DAOLOTH
aquel que rasga los velos

FUE N/A CON 500 TAM variable DES 150

INT 250 PCD 350 PV 100

Bonificación al daño: N/A

Corpulencia: Variable

Puntos de Magia: 70
Movimiento: 8

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Daoloth no lucha de forma convencional.

Engullir: Exito automático, envía a la víctima a otro plano de
existencia.

Armadura: Todo lo que golpea o penetra a Daoloth es trans-
portado a otra dimensión, pero cualquier hechizo que al

Guardián le parezca apropiado podria hacerle daño o

repelerlo.
Hechizos: Podria conocer cualquier hechizo que tenga que ver

con la visión o el viaje a otros mundos, planos y dimen-
siones, así como cualquier otro que el Guardián considere

apropiado.
Pérdida de Cordura: Ver a Daoloth el asalto en que se ma—

nifiesta provoca Una pérdida de 1D10/1D100 Puntos de
Cordura; a partir de entonces, todo aquel que se encuentre
cerca de él perderá 1D10 Puntos de Cordura por asalto.



Eihort
Pudo percibirse entonces un leve movimiento en el interior del
pozo y algo trepó desde la oscuridad, un óvalo pálido y abo—

targado que se apoyaba sobre una miriada de patas sin carne.
Sobre la superficie de aquel óvalo se formaron varios ojos que
comenzaron a observarla

—Ramsey Campbell, Antes de la tormenta

Eihort es un ser monstruoso que habita en un laberin—
to de túneles, en las profundidades del Valle del Severn,
en Inglaterra.

CULTO

Sus únicos cultos conocidos se encuentran localizados en el
Valle del Severn, particularmente, en las ciudades de Briches—

ter y Camside. Suelen ser grupos de dementes dirigidos por
un conjunto de Progenie de Eihort que se han unido para
formar el simulacro de un ser humano.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Progenie de Eihort: Son criaturas pequeñas, globulares y de
color blanco, parecidas a larvas o arañas, y fáciles de matar.
Su destrucción sistemática puede provocar la ira de Eihort.
Después de su repugnante nacimiento, las Progenie se es-
conde a la espera del dia en que los Primigenios caminen de
nuevo sobre la faz de la Tierra. Entonces se transformarán en
versiones pequeñas de Eihort que se dedicarán a atenderlo.
Estas criaturas no son inteligentes ni agresivas, aunque pue—
den roer hasta los huesos a una víctima que sea incapaz de
moverse. Un enjambre es capaz de causar 1 punto de daño
cada 1D10 minutos a un objetivo indefenso.

El acuerdo de Eihort: Cuando acorrala a una victima huma-
na, lo primero que hace Eihort es interrogar a su prisionero y,
si el prisionero le ignora, le golpea hasta la muerte.

Aquellos que responden a sus preguntas y aceptan el Acuerdo
de Eihort permiten que este implante su Progenie inmadura
en su cuerpo. Durante los meses siguientes, la víctima empie—
za a tener unos sueños cada vez más terribles y enloquecedo-
res que le producen la pérdida de 1D4 Puntos de Cordura y
le otorgan 1D3 puntos de Mitos de Cthulhu. Según va madu-
rando la Progenie, empieza a luchar por el control del cuerpo
del anfitrión. Transcurridos 1D100 meses, unas aterradoras
visiones atormentan la mente del anfitrión, yla Progenie, ya
madura, desgarra su cuerpo y emerge desde su interior para
escabullirse. El anñtrión muere irremediablemente.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …”Í'£…á
EIHORT
dios del laberinto

FUE 220 CON 400 TAM 250 DES 60
INT 125 POD 150 PV 65

Bonificación al daño: +5D6
Corpulencia: 6

Puntos de Magia: 30
Movimiento: 8/1 excavando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Puede patear y aplastar a cualquiera que
se le acerque.

Picadura: La picadura inyecta un veneno paralizante, obligando
al objetivo a superar una tirada Extrema de CON 0 quedar
paralizado durante 1D6 horas.

Aplastar: Es capaz de aplastar a todos los objetivos en un área
de 3 m de radio.

Combatir 70% (35/14), mitad de Bonificación al daño.
Pícadura 70% (35/14), mitad de Bonificación al daño + veneno

paralizante (como se indicaba anteriormente).
Aplastor 85% (42/17), daño igual a la Bonificación al daño a

todos aquellos que se encuentren en un radio de 3 m.
Armadura: Ninguna. Todos los ataques físicos le causan el

menor daño posible. Además, Eihort regenera 3 Puntos de
Vida por asalto de combate. Si queda reducido a 0 Puntos
de Vida, sus restos se filtrarán por el suelo y se regenerará
en algún lugar de las profundidades de la tierra.

Hechizos: Contactar/Atar a un chthonian, Contactar/Atar a un
gul, Crear portal, Nublar la memoria y todos los hechizos de
Contacto con dioses.

Pérdida de Cordura: Ver a Eihort produce una pérdida de
1D6/1D20 Puntos de Cordura.

¡



Q_hatanothoa
Nada de lo que diga puede servir siquiera para transmitir una
idea del repugnante, impío, inhumano y extragaláctico horror,

y del odioso y absoluto mal propios de aquel engendro prohibi—
do de caos negro y noche sin límites.

-—H. P. Lovecraft y Hazel Heald,
Reliquia de un mundo olvidado

Se sabe que Ghatanothoa es sumamente horrible y que po—

see un espantoso contorno definido formado por una miria-
da de tentáculos, fauces y órganos sensoriales. En la antigua
Mu, habitaba en una oquedad situada bajo una ciudad que
fue construida originalmente por los hongos de Yuggoth,
pero que en aquel tiempo estaba ocupada por humanos
primitivos. La oquedad estaba rematada por un cono vol—

cánico truncado. Cuando aquellas tierras se hundieron, su
guarida quedó sepultada bajo las aguas y el Primigenio dejó
de ser libre. A veces los movimientos tectónicos empujan
la morada de Ghatanothoa hacia la superficie, como si se
tratase de un horrible simulacro del día en que Mu se alzará

junto con R”lyeh para no volver a hundirse. Los investiga—
dores harían bien en evitar cualquier isla entre Nueva Ze—

landa y Chile que coincida con la descripción de la morada
de Ghatanothoa.

CULTO

En ocasiones se relaciona a Ghatanothoa con los lloigor.
Actualmente no se tiene conocimiento de humanos que lo

veneren. En tiempos remotos, los sacerdotes de Mu le ofre—

cían de mala gana sacrificios humanos periódicos para que
no surgiese de su volcán apagado y causase una mayor des—

gracia. Algunos hongos de Yuggoth también han servido
a Ghatanothoa.

GHATANOTHOA
Señor del volcán

FUE 450 CON 400 TAM 700 DES 40
INT 100 POD 175 PV 110

Bonificación al daño: +13D6

Corpulencia: 14
Puntos de Magia: 35
Movimiento: 9

LA LLAMADA DE CTHULHU

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Maldición de Ghatanothoa: Cualquiera que sea capaz de ver
una imagen perfecta de Ghatanothoa sufrirá su maldición.
Cada asalto que se encuentre ante la presencia dela imagen,
el testigo humano deberá hacer una tirada de CON. Si falla,
el investigador perderá 3D10 DES, ya que sus músculos se
anquilosan y comienza a sufrir una parálisis. Si su DES se
reduce a O, quedará totalmente inmovilizado. Se trata de un

proceso de petrificacíón que, normalmente, es irreversible.
En cuestión de minutos, la piel y los tendones dela víctima
se endurecen hasta adquirir la consistencia del cuero y
el hueso. El cerebro y el resto de órganos internos de la

víctima permanecen frescos y con vida dentro de esa car—

casa rígída e inmóvil, consciente pero insoportablemente
confinada. Solo la destrucción del cerebro puede acabar
con el sufrimiento de la víctima. Ciega y entumecida, la

víctima pierde 1D6 Puntos de Cordura diarios hasta vol-

verse totalmente loca o recibirla compasiva liberación de
la muerte.

Nota: La maldición del Primigenio dejará de surtir efecto cuan—

do sus Puntos de Vida queden reducidos a 0 o menos. El

proceso de petrificación se reanudará en cuanto se regene—

re hasta tener al menos 1 Punto de Vida.

Ataques de combate: Ghatanothoa ataca principalmente con

sus tentáculos.
Combatir 80% (40/16), daño 7D6.
Armadura: 10 puntos de piel gruesa. Regenera 10 Puntos de

Vida por asalto de combate.
Hechizos: Conoce todos los hechizos de Convocación/Atadura,

así como los hechizosypara Contactar con Primigenios y con
chthonians, gules, habitantes de la arena, pólipos volantes,
profundos y semillas estelares de Cthulhu.

Pérdida de Cordura: Ver a Ghatanothoa produce una pérdida
de 1D10/1D100 Puntos de Cordura, pero ese será el menor
delos problemas del investigador.

Ghatanothoa



Gla'aki

De aquel cuerpo oval sobresalían multitud de espinas finas y
puntiagudas, de metal multicolor. En el extremo más redon—

deado del óvalo, una boca circular ale gruesos labios formaba la

parte central de una cara esponjosa desde la que se alzaban tres

ojos amarillos situados en los extremos de finos tallos. Alrededor
de la parte inferior del cuerpo había muchas pirámides blancas,
que presuntamente debían de emplearse para facilitar la loco—

moción. El diámetro del cuerpo debía de ser de unos tres metros
en su parte más estrecha... largos tallos se agitaban en lo alto…

la figura se alzó, palpitando y sacudiéndose con una vibración
ensordecedora... con una espina extendida hacia una victima.

—Ramsey Campbell, El habitante del lago

Glaxaki habita en el fondo de un lago situado en el Valle del
Severn, en Inglaterra, desde donde consigue nuevos secta—

rios haciendo uso de su <<Llamada onírica», una especie de
transmisión de sueños hipnóticos a iniciados potenciales.
Actualmente, este Primigenio se encuentra debilitado y, sino
fuera por las energías que recibe del proceso de iniciación, ni
siquiera seria capaz de enviar su Llamada onírica a distan—

cia. No obstante, cuando alguien se instala a vivir cerca de él,

puede enviarle sus sueños o a algunos de sus sirvientes para
que lo capturen o lo guíen como un nuevo iniciado.

CULTO

Gla”aki encabeza una secta especialmente abominable en la

que la mayoría de los sectarios son muertos vivientes. Algunos
seres humanos vivos han llegado a adorarlo, pero actualmente
toda el área que rodea el lago donde habita está desierta.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Llamada onírica: Gla)aki utiliza este poder principalmente
para atraer nuevas víctimas a su lago y asi poder iniciarlas.
Las probabilidades de que una víctima sucumba a estos sue—

ños son iguales a los Puntos de Magia de Gla>aki menos los
de la víctima en 1D100. Por cada 800 m de distancia entre la

guarida de Gla)aki y su objetivo hay que añadir 1 a los Puntos
de Magia de la víctima (solo a efectos de resistir el ataque). El

Primigenio puede usar este poder una vez por noche, todas
las noches que desee.

Durante la iniciación, el novicio permanece en la orilla del la—

go mientras Gla'aki emerge de las profundidades, le clava una
de sus espinas en el pecho (lo que suele causarle la muerte) y,

en el asalto siguiente, le inyecta un fluido. A continuación, la
espina se desprende de Gla'aki y comienza a desarrollar protu-
berancias en el cuerpo de la víctima. Cuando este crecimiento
se completa (en una o dos noches), la espina cae, dejando una
mancha amoratada que no sangra y de la que emana una red de
líneas rojas. En ese momento la víctima se habrá convertido
en un esclavo muerto viviente, un sirviente de Gla'aki.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

Condiciones: si el daño causado por la espina no basta para
matar a la víctima antes de que se inyecte el fluido, esta se
convertirá igualmente en un horrible muerto viviente, pero
no estará sometida a la voluntad de Gla'aki. En tal caso, el

Primigenio ordenará a sus sirvientes que la capturen y la
sujeten para que pueda clavarle otra espina que garantice
una servidumbre adecuada. Si el daño basta para matar a
la víctima, pero esta consigue romper la espina en el asalto
en que Gla'aki se la clavó pero antes de que le inyectara el

veneno, morirá igualmente aunque no se convertirá en un
esclavo muerto viviente. En el extraño caso de que la espina
no causara daño suficiente para matar a la víctima y, ade—

más, se las arreglara para romperla antes de que se inyectara
el fluido, esta seguirá siendo un ser humano normal. Es po-
sible que los sirvientes de Gla”aki sujeten ñrmemente a los
novicios durante la iniciación para evitar que rompan las
espinas prematuramente.

GLA'AKI
el habitante del lago
FUE 200 CON 300 TAM 450 DES 50
INT 150 POD 140 PV 75

Bonificación al daño: +7D6

Corpulencia: 8

Puntos de Magia: 28
Movimiento: 6

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Ataca con sus espinas, hincándoias o
disparándolas a un objetivo.

Combatir 100% (50/20), daño 3D10.
Armadura: 40 puntos de tegumento. Las espinas tienen

4 puntos de armadura y 6 Puntos de Vida.
Hechizos: Gla'aki conoce la mayoría de los hechizos y enseña

muchos de ellos a sus esclavos adoradores.
Pérdida de Cordura: Ver a Gla'aki produce una pérdida de

1D3/1D20 Puntos de Cordura.

Gta 'aki



Hastur

Hastur el Innoml¿rable_
Un paisaje completamente alienígena... con un gran lago domi—

ndndolo todo. ¿Hali? En cinco minutos comenzaron a formarse
ondas en el agua en el lugar donde algo emergía. Miraba hacia
el interior. Un titánica ser acuático, tentacalado. Octópodo, pe—

ro mucho más grande (diez o veinte veces más grande) que el

gigantesco pulpo apollyon de la Costa Oeste. Solamente lo que
debía ser su cuello medía anos_qaince metros de diámetro. No
me podía arriesgar a contemplar su rostro.

—August Derleth y H. P. Lovecraft,
La ventana en la buhardilla

Hastur el Innombrable habita cerca de la estrella Aldebarán,
en la constelación de Tauro. Está relacionado con el Signo
amarillo, el místico Lago de Hali yla ciudad de Carcosa, así
como con los seres que viven allí y, de algún modo, quizá tam—

bién con el poder o la facultad de volar a través del espacio.

Su apariencia es motivo de debate. En cierto informe sobre

un caso de posesión por Hastur el cadáver adquirió un as—

pecto abotargado y escamoso, y sus miembros quedaron des—

huesados y fluidos. Los seres que habitan en el Lago de Hali,

que tienen aspecto de octópodos vistos desde delante y unos

rostros horriblemente insoportables están relacionados con
un así, la apariencia del Primigenio queda a discre-

ardián. Los byakhee, una especie capaz de volar
io están al servicio de Hastur.

ur es bastante común en la Tierra y, según
adorado s se ' los abominables

LA LLAMADA DE CTHULHU

Tcho—Tcho y los Hermanos del Signo Amarillo. El culto a
Hastur es particularmente repugnante y son más los que lo

conocen que los que forman parte de él. Sus adoradores se
refieren a él como <<Aquel cuyo nombre no debe ser pronun—
ciado». Esto podría no ser más que una equivocación debida
a su título: <<El Innombrable».

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Se puede convocar a Hastur durante la noche. Cada asalto en
que esté presente, tres de los individuos que se encuentren a
20 m o menos de él deberán superar una tirada de Esquivar
o serán apresados y destruidos en el asalto siguiente (aunque
no suele atacar a sus simpatizantes o a sus adoradores). No es

capaz de permanecer en un lugar de la Tierra donde Aldeba-
rán se haya perdido por debajo del horizonte.

HASTUR
Aquel cuyo nombre no debe ser pronunciado

FUE 600 CON 1.000 TAM 500 DES 150

INT 75 POD 175 PV 150

Bonificación al daño: +13D6

Corpulencia: 14
Puntos de Magia: 35
Movimiento: 16/25 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Sea cual sea su aspecto, Hastur cuenta
con tentáculos y garras entre sus muchos apéndices.

Combatir 100% (50/20), el daño es la muerte instantánea.
Armadura: 30 puntos de piel gruesa, escamosa, gomosa y llena

de pliegues.
Hechizos: Convocar/Atar a un byakhee, Fabricar hidromiel

espacial, todos los hechizos de Contacto y Llamada, y cual—

quier otro que el Guardián crea conveniente.
Pérdida de Cordura: Ver a Hastur produce una pérdida de

1D10/1D100 Puntos de Cordura.

El Reg de amarillo. un_a_vatar de i_ia_s_tur

Permanece regio en el balcón. Carece de rostro, y es dos veces
más alto que un hombre. Lleva zapatos puntiagados bajo los ji—

rones de sus ropajes de colores fantásticos, y del extremo afilado
de su capucha cae un gallardete de seda… A veces parece tener
alas, otras parece estar rodeado por una aureola.

—]ames Blish, Más luz

El Rey de amarillo podría parecer un ser humano, envuelto
en jirones rasgados de color amarillo o de vivos colores y lle—

vando su Máscara Pálida. Los jirones son extensiones de la

carne de esta criatura, yla máscara oculta unos seudópodos
horrendos que pueden adherirse a un objetivo y sorberle la

vida misma (POD). Y, por encima de todo, la forma de este



ser posee una plasticidad abominable, capaz de estirarse y
transformarse a voluntad. Este es el avatar de Hastur que se
encuentra con más frecuencia.

CULTO

Sus adoradores suelen ser locos solitarios, artistas y poetas
que han enloquecido tras leer la obra nefanda El Rey de ama-
rillo (página 238), y han sido inspirados por su cruel belleza
para crear obras de arte que despojan de todo significado a
la existencia humana. El enloquecedor Signo amarillo (en
esta misma página) se suele labrar o estampar en las distin—

tas ediciones de este libro maligno. El signo es un foco pa—

ra la locura, y ayuda a pervertir los sueños de aquellos que
lo contemplan.

EL REY DE AMARILLO, avatar de Hastur
Señor de Carcosa, Maestro del Signo Amarillo

FUE 125 CON 530 TAM 70 DES 135
INT 250 PCD 175 PV 60

Bonificación al daño: +1D6
Corpulencia: 2

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 15 o puede aparecer y desaparecer a voluntad

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1 ataque de mirada, 6 jirones afilados
como cuchillas o 1 tentáculo facial.

Ataques de combate: Algunos dicen que el Rey tiene unos
extraños tentáculos faciales ocultos tras su máscara pálida
con los que besa a sus adoradores. Otros dicen que, cuando
baila, sus ropajes harapientos se extienden como seudópo—
dos y cortan a todos los qúe se encuentran a su alrededor
como si fueran cuchillas.

La mirada del Rey Amarillo: Es capaz de inducir un temor exa—

cerbado en un objetivo al que mire, haciendo que el infor-
tunado pierda 1D6 Puntos de Cordura por asalto mientras
el Rey de amarillo se concentra en él (lo que cuesta al Rey
de amarillo 3 Puntos de Magia por asalto). Para poder evitar
su mirada durante un asalto, el objetivo deberá superar una
tirada Extrema de POD.

Combatir1 00% (50/20), el daño causado por los harapos afilados
como cuchillas es 1D6 + Bonificación al daño + 1D6 POD;
y el de sus tentáculos faciales es 1D10 + Bonificación al

daño + 1D10 POD por asalto que permanezca adherido.
Mirada. El objetivo de la mirada deberá superar una tirada

Extrema de CON para poder resistirlo, especial (como se
indicaba anteriormente).

Armadura: Ninguna.
Hechizos: Todos los hechizos de Llamada y Contacto, y cual—

quier otro que desee el Guardián.
Pérdida de Cordura: Si lleva puesta la Máscara Pálida, ver al

Rey de amarillo no produce ninguna pérdida de Puntos de
Cordura; sin embargo, verle sin la máscara o en cualquiera
de sus otras formas produce una pérdida de 1D3/1D10
Puntos de Cordura.

CAPÍTULO 14; MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

n ello deº*<<Áquel cuyo
_

“su forma del Rey
lo, presenta un gran te _'s y un gran poder pa—

ra que os versados en los senderos del ocultismo. No es
*

terminar un único patrón al que se ajusten la

y
'

diseno del Signo, y muchos afirman que su as—

mbí'ade algún modo cuando su Señor 0 Sus sier—

— c;uentran Cerca. Es posible que alguien inocente e
ni ante pase“ delante del Signo a diario durante años sin

'

“ ”dve'r'tir ni comprender su significado; tal vez solo se pueda
aprehender el Signo en las pesadillas. Sin embargo, una

1 que el Signo se <<active», esa misma persona reparará
n él cuando antes no lo hacía, y a menudo lo verá en lu—

"'—ihso$pechados. Cualquiera que vea el Signo amarillo
'será considerado bendito y elegido.

Puede que el Signo amarillo funcione de forma subliminal
¡“como—¿un'f0co para la maldad y la locura, y en resumen

“1 se trata de una muestra de devoción entre los adoradores
'

yde Hastur. Ver el Signo amarillo produce una pérdida de
í1'—D¿6 PUnt'os de Cordura.

El ¿Signo parece arremolinarse, centellear y retorcerse, co—
"“

silihtentara alcanzar al que lo mira. Este efecto solo
a”…unih'stante; sin embargo, a la persona afectada le pa—

' ,,rá…“córnóysi-se hubiera detenido el tiempo. Aquellos que
pierdan Puntos de Cºrdura por haber visto el Signo amari—
llo quedarán malditos; la próxima vez que se duerman de—

berán hacer otra tirada de Cordura y, si fracasan, sufrirán
Eterribles pesadillas sobre el Rey de amarillo, Carcosa y

Hastur, que les provocarán la pérdida de otro Punto de
Cordura A partir de entonces, cada vez que esa persona
duerma, deberá hacer una tirada de Cordura (O/1), y esto
sucederá todas las noches hasta que supere la tirada de
Cordura o enloquezca por completo.

_
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El Rey de amarillo
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!ML… ……
Las estrellas habían desaparecido... la gran nube que había
oscurecido el cielo se parecía curiosamente a la silueta de un
hombre de grandes dimensiones. Y… donde tendría que haber
estado la parte superior de la <<nube», donde debería haber es-

tado la cabeza de aquella figura, en ese preciso lugar, había
dos estrellas fulgurantes, visibles a pesar de la oscuridad, dos

estrellas fulgurantes, ¡que brillaban ardientes como si se tratase
de ojos!

—August Derleth, El ser que caminaba sobre el viento

Se sabe que Ithaqua proviene de las regiones del Ártico y del

Subártico, donde mantuvo contacto con los nativos america—

nos; y también que acecha en los yermos, rastreando a viaje—

ros desventurados y llevándoselos consigo. En ocasiones, se

ha vuelto a encontrar a alguno de estos desafortunados que
ha logrado sobrevivir durante un tiempo, incapaz de explicar
lo que le había sucedido. La mayoría aparecen semanas o me—

ses más tarde, medio enterrados en el hielo como si hubieran
caído desde una gran altura, congelados en posturas de gran
agonía y faltándoles incluso alguna parte del cuerpo.

CULTO

El culto a Ithaqua es muy escaso, aunque muchos morado—

res de las regiones más septentrionales le temen. Es posible

que los habitantes de Siberia y Alaska ofrezcan sacriñcios al

Wendigo para evitar que aceche sus campamentos, pero no
es frecuente que se dé un culto organizado. Este Primigenio
recibe una mayor adoración en el lejano mundo de Borea.

ITHAQUA
el que camina en el viento,
el Wendigo

FUE 250 CON 750
TAM 500 DES 150
INT 50 POD 175
PV 125

Bonificación al daño: +8D6

Corpulencia: 9

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 10/30 volando

LA LLAMADA DE CTHULHU

tres o criaturas fantásticas de las leyendas de la Tierra.

A pesar de los relatos sobre el cautiverio de Ithaqua en lati-

tudes boreales, algunos creen que las cadenas que lo apri—

sionan solo le limitan en la Tierra, y que es libre de viajar a

otras dimensiones y planetas de su elección. Sus sirvientes,

el viento helado y sus otros esclavos, también pueden ir

donde les place y descargar la ira de Ithaqua sobre aque—

llos quese creen a salvo lejos de su prisión.

Se dice que el aullido del Wendigo es la angustia del dios

prisionero, combinada con el odio de su cautiverio yla en—

_*vidiaih“acia aquellos seres vivos capaces de merodear a su

íkºant'ojo por la tierra.
'

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Este ser gigantesco puede pisotear,
golpear y aplastar a sus objetivos. Si utiliza sus garras, se

ignora cualquier armadura. A distancia de cuerpo a cuerpo,
lthaqua puede atrapar a una víctima con cada una de sus

poderosas garras una vez por asalto. Si lo desea, podrá
retener automáticamente a cualquiera que haya atrapado.

Ráfaga de viento: Si Ithaqua se encuentra a unas decenas
de metros de sus víctimas, puede generar fuertes vientos

para alzarlas por los aires. Todo investigador atacado de

este modo deberá realizar una tirada enfrentada de FUE. Si

lthaqua ataca a varios objetivos, divide su FUE entre todos
ellos. El daño se produce al dejarlos caer desde una altura
de 1D10><3 rn. El daño sufrido es de 1D6 por cada 3 m de
caída.

Combatir 80% (40/16), Bonificación al daño.
Ráfaga de viento 100% (50/20), especial (como se indicaba

anteriormente).
Armadura: 10 puntos de piel y escarcha endurecida.
Hechizos: Todos los hechizos de Llamada y Contacto.
Pérdida de Cordura: Ver a Ithaqua produce una pérdida de

1D10/1D100 Puntos de Cordura. Escuchar el aullido del

Wendigo en el viento del norte produce una pérdida de

1/1D6 Puntos de Cordura.

Epdens
Y sobre el lomo de unos deljines se sostenía una concha alme—

nada en la que iba montada la gris y terrible jigura de Nodens,
el Señor del Gran Abismo... Entonces, el viejo Nodens extendió

una mano arrugada y ayudó a Olney y a los suyos a subir a
aquella concha enorme.

—H. P. Lovecraft, La extraña casa en la niebla

Generalmente, Nodens adopta la apariencia de un hombre

anciano y de barba gris. Suele ir montado en un carruaje con
forma de concha marina tirado por monstruos extraterres-



CULTO

En ocasiones, Nodens se comporta de forma casi amistosa
con la humanidad. Ha visitado la Tierra en algunas ocasio-
nes, y se sabe que ha prestado ayuda a algunas personas per—

seguidas o acosadas por los Primigenios o por Nyarlathotep.
En la Tierra no hay un culto a Nodens. Los ángeles descarna-
dos de la noche están a su servicio.

NODENS
Señor del Gran Abismo

FUE 210 CON 225 TAM 75 DES 105
INT 350 POD 500 APA 105 PV 30

Bonificación al daño: +3D6
Corpulencia: 4
Puntos de Magia: 100
Movimiento: 12

ATAQUES

Ataques de combate: Nodens nunca ataca físicamente a un
adversario. Si se enfrenta aun oponente débil, convocará
la cantidad suficiente de ángeles descarnados de la noche
para que se lleven a su objetivo. Si se enfrenta a un enemigo
poderoso, Nodens intentará expulsarlo mediante una tirada
enfrentada de POD. Si gana su adversario, este se quedará y
será Nodens el que parta de forma voluntaria para evitar el

conflicto Se sabe que, alguna vez que ha huido a causa de
perder este enfrentamiento de poder, se ha llevado consigo
a un simpatizante humano para alejarlo del peligro y lo ha
dejado en un lugar al azar. Se ha confirmado que, en cierta
ocasión, se llevó a un individuo hasta los confines de la ga—
laxia y que después lo devolvió sano y salvo.

Armadura: En principio no dispone de ninguna, pero puede
aumentar su armadura gastando 1 Punto de Magia por
punto de armadura deseado. Esta protección dura hasta que
se pone la luna 0 hasta que sale el sol (lo que suceda antes).

Hechizos: Por cada Punto de Magia que gaste, Nodens puede
convocar a 1D10 ángeles descarnados de la noche para que
acudan en su ayuda, convocar a otra criatura para que se
ponga a su servicio o curarse un Punto de Vida. Además,
el Guardián puede añadir a los poderes característicos del
dios cualquier hechizo que considere adecuado.

Pérdida de Cordura: Ver a Nodens no produce ninguna pérdi—
da de Puntos de Cordura.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS …wra : ;=y v

Áyarlathotepw
Una alta y esbelta Jigura con el rostro juvenil de ano de los an—

tigaos faraones, que vestía una túnica de vivos colores y estaba
coronada por una diadema que parecia brillar con luz propia..
la fascinación de un dios oscuro o un ángel caído, en cuyos ojos
se escondía el languido destello de un humor caprichoso.

—H. P. Lovecraft, La búsqueda onírica
de la desconocida Kadath

Nyarlathotep es el heraldo, el corazón y el alma de los Dioses
Exteriores. Es el único que posee una auténtica personalidad,
y asegura tener un millar de formas distintas. Disfruta más
causando la locura yla demencia que matando o destruyendo.

Solo se han descrito algunas de las 999 formas de
Nyarlathotep. El Faraón Negro es un humano de aspecto
egipcio. La Lengua Sangrienta es un monstruo enorme con
apéndices terminados en garras y un único tentáculo car-
mesí en lugar de cara, que se extiende hacia lo alto cuando
la criatura aúlla a la luna llena. El que Acecha en la Oscu—

ridad es una criatura negra y alada que tiene un solo ojo
rojo trilobulado y es incapaz de soportar la luz. La Mujer
Abotargada es una hembra gigantesca cuyo cuerpo se con—
vulsiona con numerosos tentáculos. La Bestia adopta la for-
ma de la Esfinge de Egipto, pero su rostro está plagado de
estrellas. Existen ciertos indicios de que el Hombre Negro
de las ceremonias de las brujas europeas también podría ser
una encarnación de Nyarlathotep.

CULTO

Se suele adorar a Nyarlathotep a través de alguna de sus for—

mas o <<máscaras». Hay multitud de estas sectas diseminadas
por todo el planeta.

La Hermandad del Faraón Negro tiene su sede principal en El
Cairo y una poderosa rama en Londres. Se sabe de la existen-
cia de la Secta de la Lengua Sangrienta tanto en Kenia como
en Nueva York. La Secta de la Sabiduría Estelar de Providence
venera al que Acecha en la Oscuridad, al igual que la Secta
del Murciélago de la Arena de Australia. Otras sectas conoci—
das serían la Orden de la Mujer Abotargada de Shanghái yla
Hermandad de la Bestia, que opera a nivel mundial.

Además, aquellos que adoran a los Dioses Exteriores a
menudo lo hacen con la esperanza de obtener el favor de
Nyarlathotep. El Caos Reptante se encarga de recompensar a

los esclavos leales, ya que los Dioses Exteriores son demasiado
estúpidos como para preocuparse de esas cosas. Nyarlathotep
puede recompensar a sus devotos con un hechizo, un conoci—
miento destructivo o una creencia religiosa capaz de dividir a
los hombres, o un monstruo para que se ponga a su servi ' '

Los regalos de Nyarlathotep parecen traer la discord *

“t
los humanos, y es muy probable que provoquen el 8:

to y el horror de aquel que los recibe. “

Nyarlathotep dispone de unos sirvientes;iespe
los shantaks y los horrendos cazadores. P “ed “eg
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estas criaturas a uno de sus adoradores si lo estima oportu-
no. Un privilegio como ese requiere que el depositario haga
un donativo permanente de POD o de otra característica a

Nyarlathotep y los Dioses Exteriores.

OTRAS CARACTERÍSTlCAS

Nyarlathotep ejecuta la voluntad de Azathoth y de los demás
Dioses Exteriores, y también se le considera (acertadamen—
te) su alma. Siempre intenta desencadenar la locura y, según
muchas profecías (entre las que se incluyen los relatos El caos
reptante, Nyarlathotep y el poema Los hongos de Yuggoth),

algún día destruirá a la humanidad y, posiblemente, todo el

planeta. Nyarlathotep es un personaje siempre burlón que
muestra un claro desdén hacia sus propios amos.

Todas las invocaciones a Azathoth, y puede que a muchos
otros Dioses Exteriores, incluyen el nombre de Nyarlathotep,
reconociendo su papel de heraldo. Es bien conocido y temido
por todas las especies de los Mitos, y a veces requiere servi—

cios de ellas.

En su forma humana, Nyarlathotep podría intentar corrom—

per 0 engañar a sus enemigos mostrándose como un amigo,
y suele ser reticente a manifestar sus poderes sobrenaturales
si no se ve forzado a ello. Si se le amenaza, suele reaccionar
convocando a alguna criatura que se lleve a sus enemigos o
se deshaga de ellos.

Nyarlathotep puede convocar a un ejemplar de cualquier es—

pecie que aparezca en este libro (y de muchas otras que no), a
cambio de 1 Punto de Magia por cada 5 puntos de POD que
posea la criatura. Cuando se encuentra en su forma mons-
truosa, tiende a agarrar a sus víctimas y llevárselas consigo.

Nyarlathotep

LA LLAMADA DE CTHULHU

NYARLATHOTEP
el Caos Reptante

Forma humana
FUE 60 CON 95 TAM 55 DES 95

INT 430 POD 500 APA 90 PV 15

Bonificación al daño: Ninguna
Corpulencia: 0

Puntos de Magia: 100
Movimiento: 12

Forma monstruosa
FUE 400 CON 250 TAM 450 DES 95

INT 430 PCD 500 APA N/A PV 70

Bonificación al daño: +10D6

Corpulencia: 11

Puntos de Magia: 100
Movimiento: 16

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

En su forma humana, Nyarlathotep puede morir por medios
normales. Si muere de esta forma, tras desplomarse en el

suelo, el cuerpo comenzará a agitarse y temblar, y finalmen—

te estallará liberando a un gigantesco monstruo con garras
(o alguna otra forma monstruosa descrita previamente).
Después, este inoportuno coloso se alzará desde el cuerpo
reventado y desaparecerá en el firmamento sin molestar
más a su asesino.
Nyarlathotep es difícil de matar cuando se encuentra en su
forma monstruosa, pero eso servirá para desterrarlo.
La forma demoníaca de Nyarlathotep cambia constante-
mente, y en cada asalto dispondrá de al menos dos garras
con las que podrá atacar.

Ataques de combate; En forma humana cuenta con el reperto-
rio habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide. En forma monstruosa es capaz de utilizar mu—

chos de sus apéndices, dependiendo de la forma en cuestión.
Combatir (en forma humana) 100% (50/20), 1D3 o el daño

correspondiente al arma.
Combatir (en forma monstruosa) 85% (42/17), 10D6 + Bonifica—

ción al daño.
Armadura: Ninguna, pero si sus Puntos de Vida se reducen a

0 se desplomará, cambiará de forma (siempre a una forma
mucho más monstruosa que provoca una pérdida de Pun—

tos de Cordura a todos aquellos que la ven), y después se
marchará volando hacia el espacio interestelar.

Hechizos: Nyarlathotep conoce todos los hechizos de los Mitos

y, además, puede convocar monstruos gastando 1 Punto de
Magia por cada 5 puntos de POD de la criatura, aunque este
coste quedará reducido a 1 solo Punto de Magia si se trata
de un horrendo cazador, un servidor de los Otros Dioses o

un shantak.
Pérdida de Cordura: Ver a Nyarlathotep en forma humana no

produce ninguna pérdida de Cordura; verlo en cualquiera de
sus otras 999 formas produce una pérdida de 1D10/1D100

Puntos de Cordura.
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Un insidioso olor comenzó a penetrar en la habitación. Era va—

gamente similar al de los reptiles, almizcleño )! nauseabundo.
El disco se alzó inexorablemente y un pequeño dedo de oscuri—
dad se deslizó desde el borde. Llegó una gran oleada de negrura
iridiscente que no era líquida ni sólida, sino una estremecedora
masa gelatinosa.

—Henry Kuttner, El horror de Salem

Nyogtha es una deidad menor que podria habitar en las
cavernas subterráneas de la Tierra. Podría estar emparen—
tado con Cthulhu. Nyogtha parece una masa de oscuridad
viviente capaz de extender tentáculos y seudópodos negros
a voluntad.

CULTO

Nyogtha tiene pocos adoradores, básicamente brujas y otros
de su ralea. A veces les enseña hechizos a cambio de sacriñ—

cios y POD. En las Tierras del Sueño existe un grupo de gules
que adora a Nyogtha, y puede que algunos gules del Mundo
de la Vigilia también lo hagan.

NYOGTHA
aquel que no debería existir

FUE 425 CON 200 TAM 400 DES 100
INT 100 POD 140 PV 60

Bonificación al daño: Está hecho de una sustancia sobre la que
no se aplica la Bonificación al daño

Corpulencia: 10
Puntos de Magia: 28
Movimiento: 10

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Cuando Nyogtha ataca, todos los ob—

jetivos en un radio de 10 m sufren 1D10 puntos de daño
causados por multitud de pequeñas heridas.
A no ser que sele expulse por medio del hechizo apropia-
do, Nyogtha apresará a su víctima yla arrastrará consigo a
un pozo subterráneo.

Combatir 100% (50/20), daño 1D10 a todos los que se encuen-
tren en un radio de 10 m.

Armadura: Ignora los primeros 10 puntos de daño recibidos en
un mismo asalto procedentes de cualquier tipo de ataque;
si sus Puntos de Vida quedan reducidos a O, será expulsado
y se marchará.

Hechizos: Todos los hechizos de Llamada y Contacto, Crear
portal.

Pérdida de Cordura: Ver a Nyogtha produce una pérdida de
1D6/1D20 Puntos de Cordura.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS , *……M7rme
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Un torso casi globular, con seis largas y sinuosas extremida—
des terminadas en pinzas parecidas a las de los cangrejos.
Desde el extremo superior emergía un globo secundario con
aspecto de ampolla; el tridnguloformado por aquellos tres es—

táticos y suspicaces ojos, la evidentementeflexible probóscide
de unos treinta centímetros de largoy el hinchado órgano la—

teral análogo a las branquias, sugerían, sin duda, que aquello
era una cabeza.

—H. P. Lovecraft y Hazel Heald, Horror en el museo

Esta divinidad menor gobernó en lo que hoy en día es Alaska,
alimentándose de los ñbrosos homínidos que huían despa-
voridos ante su grandeza. Puede que a finales de la última
glaciación, entrara en un estado de hibernación del que no
quiso o no pudo salir. Cuando su cuerpo fue descubierto por
el hombre moderno, la mayoría lo confundió con una esta—

tua espantosa.

CULTO

En tiempos remotos, Rhan—Tegoth era venerado por un pue—
blo de humanos primitivos que quizá formaran parte de los
Inuit, pero, desde el momento en que empezó a hibernar, su
culto desapareció de la faz de la Tierra. Es posible que los
bestiales gnoph—keh de los yermos del norte guarden alguna
relación con este Primigenio.

z—' “ii »—



OTRAS CARACTERÍSTICAS

Esta fétida criatura anf1bia necesita diariamente un sacrificio
vivo de, al menos, TAM 75. Para alimentarse agarra a una
víctima horrorizada y la arrastra hacia su masa de tentácu-
los. Allí, los tentáculos empiezan a absorber la sangre y los
fluidos corporales de su presa a un ritmo de 5 puntos de FUE

por asalto. Por cada 10 puntos de FUE que Rhan—Tegoth ab—

sorbe de esa manera, su CON aumenta en 5 hasta un máxi—

mo de 800. Cualquier exceso se pierde. Si no se alimenta,
Rhan—Tegoth perderá 1D100 puntos de CON cada día hasta
que esta quede reducida a 300, momento en el que volverá

a hibernar.

Un sacrificio totalmente drenado por Rhan—Tegoth queda
apergaminado y cubierto de cientos de pequeñas heridas

punzantes. Tras el drenaje de la sangre y los fluidos corporales
solo queda el cascarón reseco del cadáver. Ver a uno de estos
cadáveres produce una pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.

RHAN-TEGOTH
terror de los homínidos

FUE 200 CON 300*
INT 75 PCD 175

TAM 150 DES 75
PV 45

* Cantidad inicial, que va aumentando a medida que se alimenta.
Bonificación al daño: +3D6

Corpulencia: 4

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 10/14 nadando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1D6+2

Ataques de combate: Es capaz'de atacar con sus garras, pier-
nas y tentáculos.

Combatir 80% (40/16), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Armadura: 10 puntos de piel y gruesos tentáculos cubiertos

de limo. Regenera 1 Puntos de Vida por asalto de combate.
Hechizos: Cualesquiera.
Pérdida de Cordura: Ver a Rhan—Tegoth produce una pérdida

de 1D8/1D20 Puntos de Cordura.

Rhan—Tegoth

LA LLAMADA DE CTHULHU

Shub—Niggurath

Shub-Niggurath
<<¡Iá! ¡Id! ¡Shub—Niggurath! ¡La cabra negra de los bosques con

un millar de retoños!»

—H. P. Lovecraft, El que susurra en la oscuridad

A menudo se hace referencia a Shub-Niggurath en ritua—

les y hechizos. Se supone que es una deidad perversa de
la fertilidad.

En una de las pocas descripciones que existen, se dice que
es una enorme y nubosa masa hirviente y cubierta de úl—

ceras. Es probable que partes de esta niebla se fundan oca—

sionalmente para formar espantosas extremidades, viscosos
tentáculos negros, bocas babeantes y pequeñas patas que se

retuercen acabadas en pezuñas negras (quizá sea este el moti-

vo por el que recibe el nombre de <<la cabra negra»). Cuando
Shub—Niggurath hace acto de presencia, puede engendrar re—

toños oscuros. Datos recientes sugieren que su leche podría
tener propiedades especiales, pero esto es algo que debe de-
cidir el Guardián.

CULTO

Shub—Niggurath goza de un culto muy amplio, y puede que
esté relacionada con los druidas y otros grupos similares. Sus

adoradores suelen formar grupos o congregaciones al igual

que hacen los sectarios de Cthulhu, y es posible que los re—

toños oscuros, sus emisarios y representantes, sean la forma

que tiene la diosa de ayudar a sus ñeles.

Cuando se la convoca, Shub—Niggurath atacará a todos aque-
llos que no la venéren.

A menudo se la invoca con el único propósito de ofrecerle

un sacrificio. Puede ser expulsada por aquellos que conozcan
su hechizo de Convocación, y es posible herirla lo suficiente

como para obligarla a marcharse.



…SHUB-NIGGURATH
la cabra negra delos bosques
FUE 360 CON 850 TAM 600
INT 105 POD 350 PV 145

DES 140

Bonificación al daño: +11D6
Corpulencía: 12
Puntos de Magia: 70
Movimiento: 15

ATAQU ES

Ataques por asalto: l

Ataques de combate: Shub-Niggurath posee multitud de ten—

táculos, que serpentean a su alrededor y pueden golpear a

sus adversarios.
Capturar (mnbr): Shub—Niggurath tiene docenas de tentácu-

los, pero solo es capaz de capturar a una víctima por asalto.
Cuando un tentácqu atrape a una víctima, la arrastrará has-
ta el cuerpo dela diosa para que una de sus muchas bocas
drene sus fluidos vitales a razón de 3D10 puntos de FUE por
asalto, que la víctima perderá de forma permanente.
Mientras la victima sufre este drenaje, estará totalmente
indefensa y no podrá ejecutar hechizos, gastar Puntos de
Magia ni llevar a cabo otra acción que no sea retorcerse y

gritar de dolor.
Cuando combata contra seres más poderosos, Shub-
Niggurath seguirá atacando con un solo tentáculo, pero
cuando consiga atraparlo lo retendrá para atacarlo después
con un segundo tentáculo, y así sucesivamente. De este
modo, cada ataque adicional que tenga éxito permitirá que
una nueva boca dela diosa comience a drenar los fluidos de
su gigantesca víctima.

Pisotear: Una vez por asalto, Shub—Niggurath puede pisotear a

cualquier criatura de TAM 300 o menos. El ataque de pisoteo
se producirá contra todas las criaturas que se encuentren
en su camino, que suele abarcar entre 10 y 20 m de ancho.

Combatir 75% (37/15) mitad de Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) apresa a una víctima y la muerde automática—

mente en el siguiente asalto.

Algunos consideran que las raíces delos ritos de religiones
paganas y de otras más actuales son pálidos reflejos de
antiguas ceremonias a la cabra negra con un millar de re-
toños. El círculo anual de muerte y renacimiento, los sacrifi—

cios en tiempo de cosecha, el fuego purificador de Beltane,
todos ellos conservan ciertos vestigios de su culto. No es
probable que la mayoría de aquellos que participan en
las antiguas prácticas de Eostre, Lammas o Samhain sean
conscientes de sus verdaderos orígenes; sin embargo, no
cabe duda de que ciertos sabios que moran en los már—

genes de la sociedad comprenden el significado de estos
ritos. Conviene extremar la cautela al acercarse a esos an—

cianos arteros, ya que nunca se puede estar seguro de a
quién sirven realmente.
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Mordísco éxito automático contra un objetivo capturado, daño
3D10 FUE por asalto porla pérdida de sangre.

Pisotear 75% (37/15) daño igual a su Bonificación al daño.
Armadura: No tiene armadura, pero su cuerpo nuboso y

legamoso es inmune a todas las armas físicas. Las armas
mágicas, el fuego, la electricidad y otras fuerzas similares le

causan el daño normal, pero la diosa puede hacer que sus
tentáculos y vapores viscosos vuelvan a formarse, lo que le

permite regenerar Puntos de Vida. Cada Punto de Magia
invertido le permite recuperar 2 Puntos de Vida.

Hechizos: Shub-Niggurath conoce, como mínimo, todos los
hechizos relacionados con los Dioses Exteriores. Se sabe que
ha llegado a enseñar Crear portal, Maldición de Azathoth y
Signo de Voorish a sus adoradores predilectos. '

Pérdida de Cordura: Ver a Shub-Niggurath produce una pér—

dida de 1D10/1D100 Puntos de Cordura.

_Shudde M'ell
Un gigantesco ser grisáceo de un kilómetro y medio de largo,

que emitía una especie de cántico y exudaba extraños ácidos...
cargando desde las profundidades de la tierra a una velocidad

fantástica con una furia espantosa... deshaciendo la roca basál-
tica como se deshace la mantequilla al fuego.

—Brian Lumley, Los que acechan en el abismo

Shudde M”ell destaca entre los chthonians, y parece ser el ma—

yor y más malvado de todos ellos. Según las leyendas, anti—

guamente estuvo encerrado bajo la ciudad de G'harne, pero
ahora es libre y recorre la Tierra junto a los suyos.

CULTO

Actualmente, el culto humano a los chthonians y a Shudde
M)ell no es muy numeroso, aunque se rumorea que los drui—

das los adoraron en el pasado y que algunas tribus que han
sobrevivido desde la Edad de Piedra podrían continuar rin—

diéndoles culto. También es posible que las razas que cons—

truyeron la ciudad de Gºharne la ediñcaran en honor al pro-
pio Shudde M'ell.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Shudde Miel] puede provocar por sí mismo un terremoto lo—

cal de una intensidad devastadora, pero, si actúa junto a otros
chthonians, el seísmo resultante puede afectar a toda una re-
gión y ser lo bastante intenso como para derrumbar edificios
0 destruir puentes.

Si ataca directamente, se abrirá en el suelo un agujero enorme
acompañado de un sonido de succión y un ruido terrible, pa—

recido al de unos cánticos. Todo lo que se encuentre sobre el
agujero, que tiene un diámetro de al menos 1D10+10 tu ser
succionado y destruido. A continuación, varios… chth á'"

más saldrán del agujero para atacar a los superviVieñ£g&
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SHUDDE M'ELL
el que socava en las profundidades

CON 400 TAM 600
POD 175 PV 100

FUE 450 DES 75

INT 100

Bonificación al daño: +12D6

Corpulencia: 13

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 8/8 excavando

ATAQU ES

Ataques por asalto: i

Ataques de combate: Puede utilizar su masa y sus tentáculos

para arrollar y aplastar.
Capturar y alimentarse (mnbr): Es capaz de atrapar a un ad-

versario con un tentáculo y absorberle 3D10 CON por asalto.

Aplastar: Una vez por asalto, podrá utilizar su gigantesca masa

para aplastar a todos los que se encuentren frente a él.

Combatir 100% (50/20), Bonificación al daño.
Capturar y alimentarse (mnbr) daño 6D6 + drenaje de 3D10

CON por asalto.
Aplastar 90% (45/18), daño 12D6 a todos aquellos que se en—

cuentren en un radio de 12 m.

Armadura: 8 puntos de piel; regenera 5 Puntos de Vida por
asalto.

Hechizos: Conoce todos los hechizos que el Guardián estime
apropiados. En el pasado, enseñó a sus adoradores mu—

chos hechizos relacionados con los Primigenios y con sus
sirvientes.

Pérdida de Cordura: Ver a Shudde lVl'ell produce una pérdida
de 1D3/1D20 Puntos de Cordura.

Shudde M'ell

LA LLAMADA DE CTHULHU
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Logró discernir en un oscuro recovec0 la amorfa presencia de

una masa agazapada. Y aquella masa se movió levemente a

su llegada y, con infnita pereza, asomó una cabeza parecida a
la de un sapo. Aquella cabeza negra y sin frente abrió los ojos

muy despacio, como si la acabasen de despertar de un profundo
sueño, de modo que quedaron a la vista sobre ella dos ¡inas
ranuras de líquidafosforescencia.

—Clark Ashton Smith, Las siete geas

Tsathoggua habita en los negros abismos de N)Kai, un lugar
de la Tierra al que llegó desde Saturno. Es uno de los seres
menos malevolentes de los Mitos de Cthulhu, aunque no por
ello menos terrible. Se le suele representar con un cuerpo
gordo cubierto de pelaje y una cabeza también peluda y pare-
cida a la de un sapo, pero con orejas de murciélago. Su boca

es muy ancha y sus ojos están siempre entornados, como si

estuviera adormilado. También se dice que puede cambiar de
forma a voluntad.

CULTO

En tiempos remotos, a Tsathoggua lo adoraron tanto los

hombres serpiente como los peludos e infrahumanos voor—

mis y, más adelante, también brujos y hechiceros. Recompen-
saba a sus ñeles con portales mágicos y hechizos. Le sirve una
especie de criaturas conocidas, a falta de un nombre mejor,
como semillas informes. Estas moran tanto en N,Kai como
en los templos del_dios que pueda haber en otros lugares.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Cuando se produzca un encuentro con Tsathoggua, solicita a

los investigadores una tirada conjunta de Suerte para deter-
minar si está hambriento. Si no está hambriento, el Primige-
nio se hará el dormido e ignorará a los investigadores.



TSATHOGGUA
el durmiente de N'kai

FUE 250 CON 600 TAM 150 DES 135
INT 150 PCD 175 PV 75

Bonificación al daño: +4D6
Corpulencia: 5

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 16

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Tsathoggua puede golpear y patear a
sus adversarios.

Capturar y alimentarse (mnbr): Si tiene hambre, Tsathoggua
agarrará a una víctima y la acercará hasta él: cada asalto
posterior, esta perderá 5 puntos de cada una de sus carac—
terísticas hasta que queden reducidas a cero o hasta que
el Primigenio se vaya. La víctima sufrirá una agonía indes—

criptible, con quemaduras por ácido, vitriolo corriendo por
sus venas, punciones por todo el cuerpo, etc. En ese caso, si
el investigador logra encontrar la forma de sobrevivir, una
semana de cuidados hospitalarios le permitirá recuperar un
punto de cada una de sus características.

Combatir 100% (50/20), Bonificación al daño.
'

Capturary alimentarse (mnbr) se utiliza para capturar y luego
absorber 5 puntos de cada una de las características de la
víctima por asalto.

Armadura: Este dios monstruoso regenera 30 Puntos de Vida
por asalto; pero el fuego, la electricidad y otras fuerzas de
ese tipo le causan el daño normal (y deberá curarse a la
velocidad normal).

Hechizos: Posee grandes poderes mágicos como corresponde
a cualquier Primigenio; y se sabe que, en ocasiones, ha en—

señado a algunos seres humanos los hechizos Crear portal
y varios de Convocación/Atadura.

Pérdida de Cordura: Ver a Tsathoggua produce una pérdida de
0/1 D1O Puntos de Cordura.

Itilzsch_a
Una columna en erupción de fuego verde y enfermizo... sur—

giendo volcánicamente desde inconcebibles profundidades, sin
producir sombra alguna como haría una llama normal, y ba—

ñando la piedra nitrosa de un venenoso y feo verdín. En toda
aquella hirviente combustión no había calor alguno, solo elfrío
y la humedad de la muerte y la corrupción.

—H. P. Lovecraft, El ceremonial

En la corte de Azathoth, la resplandeciente llama verde danza
con sus hermanos, los otros dioses, ante el Sultán Demoníaco.
Si se le convoca a nuestro mundo, este asume una forma ga—

seosa que penetra hasta el núcleo del planeta y, a continuación,
surge desde las profundidades como una columna de llamas en
erupción, incapaz de moverse del lugar del que emerge.
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CULTO

Esta entidad, de la que poco se sabe, se deleita con la muerte,
la corrupción yla decadencia, y solo unos cuantos grupúscu—
los de sectarios le rinden culto desde templos subterráneos,
principalmente durante los equinoccios, los solsticios u otras
conjunciones importantes.

TULZSCHA
la llama verde

FUE 300 CON 180 TAM 390 DES 60
INT 75 POD 75 PV 57

Bonificación al daño: N/A
Corpulencia: 9

Puntos de Magia: 15

Movimiento: 0 (sobre
la superficie)

Tulzscha

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Si se encuentra lo bastante cerca como
para entablar combate causa 3D6 puntos de daño de fuego.

Llamarada: Efectivo hasta a 15 m de distancia, 1 ataque por
asalto. Es posible esquivar el chorro de bolas de fuego verde.
Si el ataque tiene éxito, el objetivo envejecerá 2D10 años. La

víctima deberá hacer una tirada de CON y otra de POD, y
perderá 1D6/3D10 CON y 1D6/3D10 POD respectivamente,
en función de si la tirada tiene éxito o fracasa. También se
deberá hacer una segunda tirada de POD; si fracasa, tira 1D6:
1—2: pierde 5 FUE; 3—4: pierde 5 DES; 5—6: pierde 5 APA.

Combatir 3D6 de daño automático cuando se encuentra a
distancia de combate cuerpo a cuerpo.

Llamarada 80% (40/16), daño especial (como se indicaba
anteriormente).

Armadura: Ninguna, pero es inmune a las armas capaces de
empalar, así como al fuego, el frío, el ácido yla electricidad.
Los explosivos y el resto de los ataques de naturaleza física
le causan el menor daño posible. La magia le afecta de
manera normal, pero solo se le podrá expulsar si sus P

' ¿

de Vida quedan reducidos a O.
1 V“

Hechizos: Aquellos que desee el Guardián de ent”

que hay en el Grímorio.
*

Pérdida de Cordura: Ver a Tulzscha prod_
1D3/1D20 Puntos de Cordura.
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Ubbo-Sathla
Allá, en los grises orígenes de la Tierra, la masa sin forma que
era Ubbo—Sathla reposaba entre el cieno y los vapores. Acéfalo,
sin órgano ni miembro alguno, de sus costados se derramaban,
en un lento, incesante fluir, las formas cambiantes qaefueron
los arquetipos de la vida terrestre. A su alrededor yacian las

poderosas tablillas de piedra venidas de las estrellas que fueron
inscritas con la inconcebible sabiduría de los dioses anteriores
a la propia Tierra.

—Clark Ashton Smith, Ubbo—Satbla

Este dios habita en una caverna fría y oscura, y nunca aban—

dona su guarida a no ser que se lo convoque o se le perturbe.
Se puede acceder a esta gruta por unas profundas fisuras en
el hielo antártico, a través de unas puertas secretas del Yer—

m0 Helado de las Tierras del Sueño, aunque podrían existir
otras rutas.

CULTO

Ubbo—Sathla no dispone de ningún culto humano, aunque
puede que lo adoren los mi—go y otras especies alienígenas.
El libro de Eibon y el Necronornicón mencionan a este dios.

OTRAS CARACTERÍSTlCAS

Es posible que el Origen Ingénito engendrase los prototipos
de toda la vida terrestre. También existen indicios de que los

Antiguos podrían haber creado a sus terribles sh0ggoths a

partir de los tejidos del propio Ubbo—Sathla. Dicen que en el

interior de su caverna yacen unas tablillas de piedra traída de
las estrellas, que contienen la gran sabiduría y los secretos de
los Dioses Arquetípicos. Estas tablillas, las Llaves Arquetípi—

cas, siguen siendo un misterio. Nadie ha tenido éxito en su
búsqueda, ni siquiera los hechiceros más poderosos, a los que
jamás se ha vuelto a ver.

Cualquier observador podrá ver cómo el dios forma cientos
de seudópodos que azotan su entorno, atrapan presas y vuel-

ven a ser asimilados en el interior de su masa en un ciclo que
no deja de repetirse. Permanecer más de unos minutos en
presencia de Ubbo-Sathla garantiza que al menos uno de los
investigadores sufrirá el ataque de un seudópodo.

Ubbo—Sathla

LA LLAMADA DE CTHULHU

Engendros de Ubbo-Sathla: El dios produce sin parar
1D10 descendientes por asalto, algunos de los cuales termi—

nan devorados, mientras que otros logran escapar. Aquellos

que consiguen sobrevivir satisfacen todos los caprichos y ne-
cesidades de su amo primitivo e irracional. Estos engendros
solo se encuentran en la gruta de Ubbo—Sathla y nunca suelen

ser iguales entre sí. Preñeren tender emboscadas y atacar por
sorpresa, algunas por medio de filamentos pegajosos, otras
con seudópodos o tentáculos gelatinosos, etc.

UBBO-SATHLA
eloñgeningénho
FUE N/A CON 1.000
INT 0 POD 375

TAM 1.000
PV 200

DES N/A

Bonificación al daño: N/A

Corpulencia: 9

Puntos de Magia: 75
Movimiento: 0

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Extiende sus seudópodos para atrapar a

un objetivo y luego lo asimila en el interior de su masa. Los

seudópodos tienen un alcance de 100 m.
Combatir 90% (45/18), daño capturar y asimilar.

Nota: Cualquier punto tocado por Ubbo—Sathla queda despo—

jado de toda vida.

Armadura: Regenera 25 Puntos de Vida por asalto de combate.
Es inmune a los proyectiles y las armas cortantes y perfo—

rantes, aunque el fuego, los hechizos y las armas encanta—

das le causan el daño normal. Si lo toca un Símbolo arcano,
perderá automáticamente 3D6 Puntos de Vida, aunque el

símbolo quedará destruido. Si sus Puntos de Vida quedan
reducidos a O, el dios se filtrará de vuelta a su caverna o al

interior de alguna fisura y se regenerará por completo.
Habilidades: Crear engendro 100%.
Hechizos: Ninguno, pero es capaz de controlar a su progenie

hasta cualquier distancia razonable.
Pérdida de Cordura: Ver a Ubbo-Sathla produce una pérdida

de 1D8/5D10 Puntos de Cordura.



ENGRENDRO DE UBBO-SATHLA

car. media tirada
FUE 110 1D6a(6D10+6)x5
CON 80 (3D6+6)x5
TAM 115 1D6a(6D10+10)x5
DES 70 4D6x5
INT 0 0

POD 50 3D6x5

PV: 19

Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Media de Puntos de Magia: 10

Movimiento: 8

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Filamentos pegajosos y otros apéndices
que intentarán atraer a su objetivo lo bastante como para
poder dígerirlo.

Engullir (mnbr): Ataques con filamentos pegajosos, seudó—

podos o tentáculos gelatinosos. Sea cual sea el ataque, un
éxito arrastrará al objetivo hasta el cuerpo del engendro,
donde será digerido a un ritmo de 1D6 Puntos de Vida por
asalto. Una vez engullida, la víctima no será capaz de llevar
a cabo ninguna acción, aunque sus compañeros podrán
intentar liberarla.

Combatir 75% (37/15), daño 1D6 por asalto al ser engullido.
Engullir (mnbr) atrae a un objetivo hasta su cuerpo, y lo digiere

a un ritmo de 1D6 puntos de daño por asalto.
Armadura: Es inmune a los proyectiles y las armas cortantes

y perforantes, aunque el fuego, los hechizos y las armas
encantadas le causan el daño normal.

Hechizos: Ninguno
Habilidades: Sigilo 90%.
Pérdida de Cordura: Ver a un engendro de Ubbo—Sathla pro—

duce una pérdida de 1/1D8 Puntos de Cordura.

wºy_ac
Pudo comprobar el motivo por el cual la sombra que viera
el día anterior sobre el cristal deslastrado no tenía cabeza, y
entonces gritó. A la vez que el escritorio era empujado a un
lado por la imponente Jigara desnuda, de cuya superficie aún
colgaban los harapos del traje de lana, el último pensamiento
de Strattfae la incrédala convicción de que aquello le estaba
pasando porque había leído las Revelaciones... pero antes de
que pudiera exclamar su protesta su aliento quedó interrumpi-
do, justo en el momento en que las manos descendían sobre su
caray en las palmas se abrían aquellas bocas rojas y húmedas.

—Ramsey Campbell, Edición fría
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Y)golonac aparece descrito en las Revelaciones de Gla'aki, un
libro de saber arcano, como una figura abotargada y brillan—
te que habita en unas enormes ruinas subterráneas tras una
pared de ladrillo. Esta prisión podría encontrarse cerca de la
ciudad de Brichester, en el Valle del Severn, en Inglaterra, ya
que este ser la suele frecuentar. Se sabe que Y)golonac aparece
cuando su nombre se lee 0 se pronuncia en voz alta allá don—
de el mal esté presente. Se trata de un malvado dios menor.

CULTO

El culto a Y)golonac no tiene muchos seguidores, pero se es—

fuerza enormemente por conseguir nuevos adoradores, con—
centrándose en atrapar a aquellos que son sutilmente malig—
nos y, por lo tanto, aptos para convertirse en sus sacerdotes.
Sin embargo, su noción del mal es más bien superficial.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Y”golonac puede aparentar ser una persona normal, aunque
algo neurótica y fofa. Cuando la deidad consigue contactar
con una persona pervertida por el mal, la posee yla absorbe
y, a partir de entonces, su forma puede cambiar a voluntad
entre la del poseído y su auténtica forma: brillante, acéfala,
desnuda y enorme, y con unas húmedas bocas abiertas en las
palmas de las manos.

Para resistirse a la posesión, el objetivo deberá superar una
tirada de POD cada asalto para evitar ser asimilado. Una vez
asimilado, el investigador perderá 10 INT y 10 POD por asal-
to hasta que Y'golonac sea expulsado o hasta que su mente
y su alma sean destruidas y sustituidas por las del Primige—
nio, que solo se marchará si pierde todos sus Puntos de Vi—

da. Normalmente, solo ataca a aquellos que son conscientes
de su existencia por haber leído, al menos, una página de las
horribles Revelaciones de Gla'aki, aunque se las ingenia muy
bien para conseguir que la gente lea ese libro espantoso sin
ser consciente de que lo han hecho.

Y'golonac

¿3:5
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Y'GOLONAC
la mano que se alimenta

FUE 125 CON 625 TAM 125 DES 70

INT 150 POD 140 PV 75

Bonificación al daño: +2D6

Corpulencia: 3

Puntos de Magia: 28
Movimiento: 10

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Al ser vagamente humanoide, Y'Golonac

es capaz de dar patadas y puñetazos.
Mordisco: Cuando combate contra más de un enemigo,

Y'golonac utiliza sus bocas para devorar y destruir a sus
enemigos. El daño causado por las bocas no se cura de
forma natural, y la pérdida de POD e INT es permanente, ya

que las heridas supurantes no se cierran nunca.
Combatir 100% (50/20), Bonificación al daño.
Mordisco 100% (50/20), daño 1D4 puntos de daño que no se

puede curar y la pérdida de 5 INT y 5 POD por asalto.
Armadura: Ninguna.
Hechizos: Conoce todos los de Contacto y Convocación/Ata—

dura, así como cualquier otro que el Guardián considere
apropiado.

Pérdida de Cordura: Ver la transformación de un humano en
Y'golonac produce la pérdida de 1/1D20 Puntos de Cordura.
Ver a Y'golonac produce una pérdida de 1/1D10+1 Puntos
de Cordura.

)(ibb—Tstll

Allí, sobre el cuerpo negro y palpitante del Primigenio, se arra-
cimaba una horda de enormes criaturas aladas que carecían de

rostro, ¡asidas a multitud de temblorosos y oscilantes pechos ne—

gros! Los ojos se movieron presurosos y deforma independiente,
¡desliza'ndose con una asquerosa viscosidad sobre toda la putre—

facta superfcie de la brillante y pastosa cabeza de Yibb-Tstll!

——Brian Lumley, Horror en Oakdeene

Esta espantosa deidad contempla todo el tiempo y el espacio
mientras gira lentamente en el centro de su claro en la Jungla
de Kled, en las Tierras del Sueño de nuestro planeta. Bajo su
manto ondulado, una multitud de ángeles descarnados de la
noche mama aferrada a sus pechos.

cULto

ps remotos, Yibb—Tstll fue adorado como el dios
“

actualmente no tiene ningún culto conocido.

, hechiceros en su mayoria, suelen acer—

….a sea porque ansíen utilizar a sus servi-

LA LLAMADA DE CTHULHU

Yibb-Tstll

OTRAS CARACTERÍSTlCAS

La sangre de Yibb—Tstll, conocida entre los hechiceros como
<<La Negrura», puede ser convocada y emprender acciones de

forma independiente. El toque de Yibb—Tstll suele causar un
perjuicio dramático, a elección del Guardián: tal vez se trate
de la pérdida inmediata de todos los Puntos de Cordura, de

una muerte inmediata causada por convulsiones de terror, o
tal vez la victima corra a mamar de los pechos de la criatura y
acabe siendo despedazada. Puede que estos cambios sean fi—

sicos, y en algunas ocasiones pueden llegar a ser beneficiosos.

YIBB-TSTLL
el paciente
FUE 200 CON 240 TAM 260 DES 80

INT 300 POD 325 PV 50

Bonificación al daño: +5D6

Corpulencia: 6

Puntos de Magia: 65
Movimiento: 0

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: El toque de Yibb—Tstll es mortal.
Toque 100% (50/20), como se indicaba anteriormente.
Armadura: 12 puntos de manto; regenera 5 Puntos de Vida

por asalto. Yibb-Tstll es expulsado si se logra reducir a 0 sus
Puntos de Vida, pero no tardará en reformarse y volver a

aparecer en otro lugar.
Hechizos: Todos los hechizos de Contacto, Convocar a Yibb—Tstll,

Llamar a Yibb—Tstll, Convocar/Atar a un ángel descarnado de
la noche, y cualquier otro que desee el Guardián.

Pérdida de Cordura: Ver a Yibb-Tstll produce una pérdida de

1D6/1D20 Puntos de Cordura.



Yig

El padre medio humano de todas las serpientes... el dios—

serpiente de las tribus de las llanuras centrales y que, presun—
tamente, dio origen también a los meridionales Qaetzalcóatl o

Kukalkán, era un extraño diablo medio antropomórjico.

—H. P. Lovecraft y Zealia Bishop, La maldición de Yig

Nadie ha descrito a Yig con claridad, pero es posible que pa—

rezca un hombre corpulento cubierto de escamas y con ca-
beza de serpiente o, quizá, de ser humano. Este Primigenio
suele estar acompañado de multitud de serpientes y parece
ser, principalmente, una deidad norteamericana. La célebre
<<Maldición de Yig» acarrea la locura y el nacimiento de ni—

ños deformes.

CULTO

Se sabe que a Yig lo adoran las tribus de las llanuras de
Norteamérica y los practicantes del vudú, y que podría es—

tar relacionado de alguna forma con el culto a Quetzalcóatl.
También es venerado por los hombres serpiente y otros seres
emparentados con ellos. Sus adoradores adquieren cierta in-
munidad contra los venenos de las serpientes, la habilidad
para hablar con ellas y el conocimiento de algunos hechizos
y rituales arcanos. Si alguno se atreve a revelar secretos de la
secta o hace algo que la perjudique, Yig envía a una de sus
serpientes sagradas para que acabe con el infractor.
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OTRAS CARACTERÍSTICAS

Toda manifestación de Yig viene precedida por una alfombra
de serpientes (crótalos en Norteamérica, y víboras o cobras
en otros lugares) que cubre la zona parcial o totalmente.

Las serpientes sagradas de Yig son siempre ejemplares de
gran tamaño de una especie autóctona de la zona en la que se
manifiesta, y muestran una media luna blanca en la parte su—

perior de la cabeza. En Norteamérica, esa serpiente suele ser
un gigantesco crótalo de 1,50 a 1,80 m de largo. La serpiente
aparece de forma tan repentina que siempre pilla a la vícti—

ma por sorpresa, y su ataque la alcanzará automáticamente
a no ser que sea capaz de reaccionar con igual rapidez (tira—

da de Esquivar). En los asaltos siguientes, la víctima deberá

superar tiradas de Esquivar para evitar la mordedura de la

serpiente, que seguirá persiguiéndola y atacándola hasta que
alguien consiga eliminarla. Ningún antídoto podrá salvar a
alguien que haya sufrido la mordedura de una serpiente sa—

grada de Yig, y morirá irremediablemente tras unos minutos
de agonía.

YIG

padre de serpientes
FUE 150 CON 600 TAM 100 DES 90
INT 100 POD 140 PV 70

Bonificación al daño: +2D6

Corpulencia: 3

Puntos de Magia: 28
Movimiento: 10

ATAQU ES

Ataques por asalto: i

Ataques de combate: Yig cuenta con el repertorio habitual de
ataques sin armas disponible para cualquier humanoide.

Apresar (mnbr): En combate cuerpo a cuerpo, Yig no utiliza

sus manos para golpear, sino para apresar un brazo o una
pierna y causar daño por aplastamiento.

Mordisco: En el asalto siguiente, Yig atraerá a la víctima hacia
él (tirada enfrentada de FUE para resistirse) y la morderá.

Combatir 90% (45/18), Bonificación al daño.
Apresar (mnbr) daño por aplastamiento 2D6.
Mordisco (después de una presa) 95% (47/19), daño 1 D8 + muerte

instantánea si consigue penetrar la armadura.
Armadura: 6 puntos de escamas. Un impacto critico ignora su

armadura. Los ataques cuerpo a cuerpo le hacen el daño
normal y se aplica la armadura de Yig, sin embargo, cual—

quier objeto que consiga penetrarla sufrirá 3D6 puntos de
daño debido al efecto desintegrador de su sangre venenosa.

Hechizos: Yig cono'ce todos los hechizos de Contacto y Convo—

cación/Atadura, además de cualquier otro que el Guardi
considere oportuno, y suele estar más dispuesto a
los que otras deidades. Además, es particul .

con la magia relacionada con los chthonians.
Pérdida de Cordura: Ver a Yig produce un“ pérdi,

Puntos de Cordura.



Yog&othoth
Grandes globos de luz concentrándose en dirección a la abertu—

ra... la explosión de los globos más cercanos, y la carne proto—

plásmica que flaia oscuramente para volver a unirse y formar
aquel horror arcano del espacio exterior... cuya máscara era
una aglomeración de globos iridiscentes... que burbujeaba eter—

namente como un cieno primordial sumido en el caos nuclear,
más alla' de los limites inferiores del tiempo y el espacio.

—August Derleth, El que acecha en el umbral

Yog-Sothoth habita en los intersticios que hay entre los pla-
nos que componen el universo, donde se maniñesta como
una conglomeración de globos iridiscentes que cambian, flu—

yen los unos al interior de los otros y se rompen constante—

mente. Este conglomerado es enorme y cambiante, de modo
que unas veces puede parecer que tiene 100 m de ancho y
otras 1 km o más. La relación entre el aspecto de Yog—Sothoth

y los avistamientos de supuestos <<platillos volantes» resul—

ta evidente.

CU LTO

Yog—Sothoth es, principalmente, el dios de hechiceros y ma—

gos que, al convertirse en sus esclavos, reciben el poder de

viajar entre los planos o la capacidad de ver lo que suce—

de en otras dimensiones mediante un cristal u otro objeto
parecido. Yog—Sothoth también puede otorgar a sus siervos
la capacidad de dar órdenes a varios monstruos de mun—

dos remotos.

A cambio de estos obsequios sus adoradores deben abrir un
camino para que Yog-Sothoth pueda viajar desde sus domi—

nios hasta la Tierra, para destruir y saquear a sus anchas.

Todo aquel que desee viajar a tiempos o lugares lejanos puede
tratar con él, sin correr peligro, en su forma de Tawil at'Umr.
Esta encarnación parece ser la menos maligna en la que se le

puede encontrar, pero siempre existe el peligro de que Tawil
at'Umr se quite el velo que lo cubre y cause la locura y la des—

trucción a aquellos que traten con él.

OTRAS CARACTERÍSTICAS

Yog—Sothoth posee el poder de viajar entre planos para des—

plazarse hasta cualquier momento y cualquier lugar. El mis-
mo Yog—Sothoth coexiste en todo espacio y todo tiempo, y es

por esto que también se le llama la Llave yla Puerta. En su as-
pecto de Aquel que Abre el Camino se le conoce como <<Umr

at'Tawil» aunque la forma correcta de escribir esta frase ára-
*

be sería <<Iawil at ',Umr» que significa Aquel que Prolonga la
“ othoth ansia entrar en este plano para devorar la

ay en él, pero solo puede hacerlo en determina—

por»nuestra atmósfera a una velocidad de
kilómetros por hora y, con solo tocarlo,

p rSonaje por asalto a cualquier lugar del
quier momento , iente temporal.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Yog—Sothoth

YOG-SOTHOTH
la totalidad en la unidad

FUE N/A CON 2.000
INT 200 POD 500

TAM varía
PV 400

DES 5

Bonificación al daño: N/A
Corpulencia: Varia

Puntos de Magia: 100
Movimiento: 100

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Utiliza los siguientes ataques especiales.
Esferas: Cada asalto, Yog—Sothoth puede tocar a un personaje

con una de sus esferas ¡ridiscentes y hacer que pierda inme—

diatamente 3D10 puntos de CON. Este daño es permanente
y no sanará de forma normal. Se manifiesta como una co—

rrosión, marchitamiento 0 corrupción dela parte del cuerpo
tocada, y puede que también provoque la pérdida de algún

punto de APA dela víctima.

Rayos: Yog-Sothoth también puede descargar rayos de fuego
o de un fluido plateado (con un coste de 1D6 Puntos de

Magia) que tienen un alcance de más dei km y que pueden
destruir cualquier objeto normal al que impacten, derribar
un avión y matar o dejar sin sentido a todo ser humano
que falle una tirada de Esquivar o de Saltar. La descarga de

energía afecta a un área de 5 m de diámetro.
Esferas 100% (50/20), daño 3D10 CON permanente.
Rayos 80% (40/18), daño muerte en 5 m de diámetro.
Armadura: Ninguna, aunque solo pueden dañarle las armas

mágicas.
Hechizos: Tantos como desee.
Pérdida de Cordura: Ver a Yog—Sothoth produce una pérdida

de 1D10/1D100 Puntos de Cordura. Verie en su forma de
Tawil at'Umr no produce ninguna pérdida de Cordura.
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Un cuerpo con forma de cono truncado de base ancha. El co-
no estaba coronado por una cabeza roma y gacho, con forma
acuñada y vagamente reptil, oculta casi por completo tras una
especie de trenzas arremolinadas Este pelo, barba o crin, esta—

ba formado por una especie de sogas espirales, separadas en
capas espesas, con aspecto de serpiente o de gusano... A través
de esta repalsiva melena de Medusa de viscosos zarcillos, dos
feros ojos serpentinos brillaban con una mezcla de burla fría
e inhumana y algo que solamente puedo describir como una
amenaza fanfarrona.

—Lin Carter, El horror en la galería

Este ser tiene un cuerpo con forma cónica y una cabeza pa-
recida a la de un lagarto. De la cabeza surge una masa de
gruesos tentáculos con aspecto de serpiente, y de la base del
cuello cuatro robustos seudópodos parecidos alos brazos de
una estrella de mar, uno a cada lado del cuerpo. Existen prue—
bas de que Zoth—Ommog está sepultado bajo el Pacífico, en la
ciudad—sepulcro de R,lyeh.

CULTO

Este Primigenio no tiene un culto activo entre los humanos,
aunque puede que algunos profundos si adoren a esta en—

tidad maligna. Zoth—Ommog puede manifestarse a través
de cualquiera de las muchas estatuas que lo representan y
que, al parecer, están repartidas por lugares al azar de todo
el mundo.

…W.¡
ZOTH-OMMOG
Hijo de Cthulhu

FUE 200 CON 600 TAM 300 DES ¿o
INT 100 POD 175 PV 90

Bonificación al daño: +5D6
Corpulencia: 6

Puntos de Magia: 35
Movimiento: 25

ATAQU ES

Ataques por asalto: l

Ataques de combate: Es capaz de atacar de varias formas dis—

tintas recurriendo a sus tentáculos, dientes, golpes devas—

tadores, etcétera. Normalmente, ataca a todo ser humano
que se ponga a su alcance, ya sea con un mordisco o con
uno de sus gigantescos seudópodos.

Combatir 90% (45/18), Bonificación al daño.
Armadura: 10 puntos de piel gruesa y adiposa; regenera

3 Puntos de Vida por asalto de combate.
Hechizos: Conoce todos los hechizos de Contacto y Llamada,

además de cualquier otro que el Guardián crea conveniente.
Pérdida de Cordura: Ver a Zoth—Ommog produce una pérdida

de 1D6/1D20 Puntos de Cordura.

Zoth—Ommog

: y lº



aww… _… Www…

SECCIÓN TRES:

Honnomas TRADICIONALES

Podía imaginarse con facilidad que se tratase de un núcleo alie-
nígena de sustancia o energía, amorfo 0 no, que hubiera sobre—

vivido mediante la sustracción imperceptible o inmaterial de la
fuerza vital o el tejido corporal y los fluidos de otros seres en los

que penetrase y con los que, en ocasiones, acabase uniéndose

por completo.

—H. P. Lovecraft, La casa maldita

Se puede utilizar La llamada de Cthulhu para contar cualquier
tipo de historia de terror, no te sientas constreñido a utilizar
siempre adversarios puramente lovecraftianos. A menudo, el

terror tradicional se ha apoyado en la dualidad de la lucha del
bien contra el mal, un concepto que pierde su signiñcado en
el universo nihilista de Lovecraft. Tradicionalmente, muchos
de los seres sobrenaturales de las leyendas son derrotados
mediante el empleo de parafernalia religiosa: se puede dañar
a un vampiro con agua bendita y repelerlo con una cruz; y
un sacerdote cristiano puede exorcizar a fantasmas y demo—

nios. Pero, ¿por qué debería ser así en una ambientación lo—

vecraftiana? No es necesario explicarlo todo, pero se debería
prestar atención a las inconsistencias más flagrantes: si a los
vampiros les afecta un crucifijo, ¿por qué a los gules no?

Puede que intentar combinar los tópicos del terror tradicio—

nal con el universo lovecraftiano no sea tan fácil como pare—

ce. Puede que sirva de ayuda hacer una distinción entre las
partidas que utilizan una ambientación lovecraftiana y las de
terror tradicional.

Solo hará falta mantener la.consistencia cuando dos histo—

rias estén conectadas. Podrías determinar que los cruciñjos
quemaran la piel de los muertos vivientes en una aventura
de vampiros de los años 70, solo para que después esas co—

sas carecieran de toda validez y fueran objeto de burla en
un encuentro actual con los Mitos. Si las historias no están
conectadas (por ejemplo, utilizando un grupo de personajes
distinto) no será necesario guardar ninguna consistencia.

El empleo de monstruos tradicionales en el juego también
proporciona al Guardián la posibilidad de introducir <<dis—

tracci0nes» en la historia o de asegurarse de que sus partidas
no se vuelven rutinarias a medida que los investigadores se
enfrentan a un monstruo de los Mitos, una semana tras otra.
Mezclar monstruos tradicionales y monstruos de los Mitos
permite al Guardián crear misterios únicos y estimulantes en
los que los jugadores podrían pensar que saben a qué se están
enfrentando, solo para descubrir algún novedoso horror hí—

' ho más desañante y aterrador.

mados aparecen en unas cuantas leyen—

, y con más frecuencia en relatos y pelícu—

LA LLAMADA DE CTHULHU

PODERES ESPECIALES

Resistencia al daño: sus huesos resecos son bastante quebra—

dízos y un golpe fuerte puede partirlos y hacerlos astillas

con facilidad, aunque no tienen ningún punto más vulnera-
ble que los demás. Cualquier impacto a un esqueleto tiene
una probabilidad de destruirlo igual al daño causado >< 5

(en 1D100). Por ejemplo: si una bocha golpea a un esqueleto
y le causa 8 puntos de daño, existirá una probabilidad del
40% de destruirlo y hacerlo añicos. Si el esqueleto no queda
hecho añicos, ignorará todo el daño que se le haya causado.
Aplica un dado de penalización a los ataques que se hagan
con un arma empaladora (balas incluidas), ya que gran
parte del objetivo no es más que aire.

ESQUELETOS
mis pobres huesos
car. media tirada
FUE 50 3D6>< 5

CON N/A
TAM 65 (2D6+6)x5
DES 50 3D6 >< 5

INT 50 3D6 >< 5

POD 05 05

PV: N/A (se aplican reglas especiales)
Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Media de Puntos de Magia: 1

Movimiento: 7

ATAQU ES Esqueleto

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los esqueletos animados suelen utilizar

armas en lugar de golpear directamente, tal vez debido a

que se pueden hacer añicos con facilidad. Equipalos co—

mo desees, aunque suelen llevar un palo pequeño o una

espada.
Combatir 45% (22/9), daño 1D3 + Bonificación al daño o según

el tipo de arma.
Esquivar 30% (1 5/6).
Armadura: Resistencia al daño (consulta sus poderes especiales).
Pérdida de Cordura: Ver a un esqueleto animado produce una

pérdida de 0/1D6 Puntos de Cordura.

Fantasma
El Guardián debe crear cada fantasma de modo que se ade—

cúe a las circunstancias de la aventura. Normalmente, los
fantasmas solo poseen INT y POD, y tienen una forma tenue
y nebulosa. Infestan ciertos lugares u objetos determinados
(como un libro, un barco o un automóvil).

Es posible que los fantasmas sean vulnerables a la magia o a

un exorcismo. Se aparecen principalmente para comunicar
la atrocidad que causó su muerte y, en ocasiones, pueden dar



a los vivos pistas o instrucciones que, de seguirse, permiti-
rán al angustiado espectro desvanecerse y encontrar la paz.
Todos los fantasmas son aterradores, pero algunos resultan
especialmente repugnantes; aun asi, la pérdida de Cordura
máxima que pueden causar es 1D8.

PODERES ESPECIALES

Cada vez que un fantasma ataque, haz
una tirada enfrentada de POD. Cuan-
do suceda esto, se podrá vislumbrar
al fantasma arañando, envolviendo o
atacando físicamente a su objetivo.

Si el personaje pierde la tirada enfren-
tada de POD, perderá 2D10 POD. Si

el personaje es capaz de vencer al

fantasma, hará que sea este el que
pierda 2D10 POD. Los puntos de POD
se pierden de forma permanente. Hay
fantasmas más poderosos que son
capaces de drenar 3D10 POD de una
victima en un solo asalto de combate,
y aun asi solo perderán 2D10 POD si

es su víctima la vencedora de la tirada
enfrentada.

Será el Guardián quien decida la forma en la que se puede
conseguir que un fantasma alcance la paz. Algunas posi—

bilidades son:

Fantasma

— Localizar el objeto del apego del fantasma y destruirlo.
- Localizar los restos mortales del fantasma, echarles sal y

quemarlos.
- Exorcizar al fantasma (esto podría requerir unas tiradas

enfrentadas de POD).
- Ayudar a que el fantasma cumpla con su misión (evitar la

muerte de un ser querido, resolver asuntos pendientes,
etc.).

Algunos fantasmas son capaces de manipular su entorno y hacer
que las cacerolas vuelen desde los estantes, las puertas se
abran, los teléfonos suenen... se trata de los infames polter—

geist. Los más poderosos pueden llegar a causar daño físico a
los incautos atacándoles mediante el lanzamiento de objetos.
En esos casos, los investigadores deberán utilizar la habilidad
Esquivar para evitar ser golpeados, y tal vez buscar formas
alternativas de calmar o expulsar al espíritu enfurecido.

Un fantasma diseñado correctamente puede ser una buena
fuente para la creación de aventuras espeluznantes. De
hecho, se puede dedicar una campaña entera al estudio
o el exorcismo de unos fantasmas. Algunos libros de los

que se pueden extraer ideas son La maldición de Hill House
(y su versión cinematográfica de 1963, La casa encantada)
de Shirley Jackson, El resplandor de Stephen King o cual—

quiera de las historias de fantasmas de William Hope
Hodgson (sobre todo Carnacki, el cazador de fantasmas) 0
de M. R. James. Henry James contribuyó al género con un
volumen de historias de fantasmas incluido en sus Obras
completas, y Rudyard Kipling ambientó relatos excelentes
en inglaterra y en la India.

CAPÍTULO 14: MONSTRUOS, BESTIAS Y DIOSES ALIENÍGENAS

Homl_>_r_e lobo
Según la tradición, un humano normal sufre una maldición
y, a partir de entonces, se convierte en un monstruo en parte
humano y en parte animal cada vez que sale la luna llena.
La desdichada víctima puede desconocer la maldición que le
afecta o, por el contrario, ser consciente de ella y aborrecer su
sino. Existe otro tipo de hombre lobo capaz de transformarse
en lobo por completo, vanagloriarse de ello y poseer un ma-
yor control sobre la metamorfosis. Los estallidos de voraci—
dad y salvajismo, como los que puede tener un perro rabioso,
son propios de ambos.

Parece que ambos tipos de hombre lobo se propagan median—
te el mordisco, debido a la transmisión de un agente infec-
cioso de la saliva. En algunas culturas, una persona puede
acabar convertida en un hombre lobo por medio de brujería
(en ese caso la maldición no será otra cosa que un hechizo);
mientras que determinadas leyendas populares indican que
cualquiera podría someterse a la transformación ingiriendo
determinadas plantas y la sangre de un inocente.

En forma humana, los hombres lobo tienen una apariencia
externa completamente normal, así como todas las caracte—
risticas propias del ser humano. Las formas de hombre—bestia
y de lobo gigante que se dan a continuación, comparten los
tipos de ataque, la armadura, etc. El Guardián puede deter-
minar quela visión de un licántropo en forma de lobo supone
una pérdida de Cordura; pero, de hacerlo, deberá justiñcarlo
dotándole de ojos rojos o algún otro atributo sobrenatural.

PODERES ESPECIALES

Regeneración: Un hombre lobo en forma de bestia es muy
resistente a las heridas, ya que regenera 1 Punto de Vida

por asalto. Sin embargo, puede que conserve cicatrices
o magulladuras de tales ataques al adquirir de nuevo su
forma humana, algo que lo debilita y, a veces, le obliga a
pasar días enteros en cama.

Inmunidad: Los hombres lobo son in-
munes a casi todas las armas, pero
se les puede herir o matar con
fuego o con armas de plata.
Si se le prende fuego, el

hombre lobo perderá
Puntos de Vida más rá—

pido de lo que es ca-
paz de regenerarlos.

Hombre lobo

iva“?



La plata, el metal lunar, resulta venenosa para los hombres
lobo. Si sufre una Herida grave (la mitad o más de sus Pun-
tos de Vida en un solo golpe) de un arma de plata, morirá.
Un hombre lobo será incapaz de regenerar los Puntos de
Vida perdidos a causa de cualquier otra herida producida
por un arma de plata.

HOMBRES LOBO
forma humanoide
car. medía tirada
FUE 105 6D6x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM* 55 3D6x5
DES 65 (2D6+6)x5
INT 20 (1D4+2)x5
POD 65 (2D6+6)x5
* Aumenta su TAM a 65 (3D6+1D3)><5 en su forma de lobo

gigante.

PV: 12
Bonificación al daño media: +1D4

Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: 12

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Morder, desgarrar y despedazar. Si el

Mordisco penetra la piel, la víctima se transformará en un
hombre lobo al llegar la siguiente luna llena.

Combatir 50% (25/10), daño 1D8 + Bonificación al daño…

Esquivar 32% (16/6).
Armadura: 1 punto de piel, y además regenera 1 Punto de Vida

por asalto, pero solo en forma de lobo o de hombre—bestia…

Habilidades: Seguir rastros (por el olfato) 90%, Sigilo 60%.
Pérdida de Cordura: Ver a un hombre lobo produce una pér—

dida de O/1D8 Puntos de Cordura; y contemplar uno de sus
cambios de forma, 0/1 D3 Puntos de Cordura.

Momia

Estos muertos vivientes son parecidos a zombis dotados de
inteligencia. Algunas sectas tienen momias en sus templos
para que actúen como guardianas. Al igual que los zombis,
las momias deben ser descuartizadas para que dejen de mo—

verse. Contrariamente a la creencia popular, muchas carecen
de una envoltura de vendajes y pueden moverse con relativa

_

rapidez. Algunas son incapaces de regenerar Puntos de Ma-
ma natural.

ia_tiene el doble de FUE que la que tuviera en vida,
CON original y dos terceras partes de su DES.

svendajes que solían emplearse para su
ego resulta especialmente efectivo contra

cms y, aunque el daño que les causa es el nor—

n más difíciles dea & ar! ,
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MOMIAS
cascarones horrendos

car medía tirada
FUE 105 3D6x10
CON 80 (3D6+2)x7,5
TAM 65 (2D6+6)x5
DES 35 2D6><5

INT 55 3D6><5

POD 75 (1 D6+12)x5

PV: 14
Bonificación al daño media: +1D6

Corpulencia media: 2

Media de Puntos de Magia: 15

Movimiento: 6

ATAQUES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Las momias cuentan con el repertorio
habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide.

Combatir 70% (35/14), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 17% (8/3).
Armadura: 2 puntos de piel. Las armas capaces de empalar

apenas les afectan (mitad de daño).
Habilidades: Sigilo 50%.
Pérdida de Cordura: Ver a una momia produce una pérdida de

1/1 D8 Puntos de Cordura.

Yamp_i£º

Todo jugador que se precie querrá enfrentar su ingenio con—

tra uno de estos <<chupasangres». Sin embargo, los relatos de

vampiros y sus poderes se contradicen de tal manera que el

guardián deberá decidir cuáles son válidos y cuáles son solo
leyendas. Aquí se dan algunas opciones:

© Los vampiros no tienen reflejo.
© Puede que un vampiro deba regresar a la tierra en la

que fue enterrado originalmente para pasar las horas
del dia.

© La tercera mordedura de un vampiro provoca la
muerte de la víctima y su transformación en uno de
estos muertos vivientes.

© Los vampiros carecen de poderes especiales durante
el día, y puede que no sean capaces de salir del lugar
donde se esconden 0 abandonar siquiera su ataúd.

© En las culturas cristianas, la cruz protege contra los
vampiros, almenos durante un tiempo, y la piel de
estos monstruos se escalda y abrasa al contacto con el

agua bendita.

© A los vampiros solo les afecta la religión que compren-
dieran y profesaran en vida.

© Los vampiros nunca comen ni beben.



© Los vampiros no pueden cruzar corrientes de agua.
© Los vampiros se pueden transformar en humo,

niebla, un lobo o un murciélago a voluntad. En
forma de humo o de niebla flotan a la deriva a una
velocidad de 1 m por asalto

PODERES ESPECIALES

Cuando el daño causado por ataques físicos haya superado los
Puntos de Vida del vampiro, este se transformará en humo
o en niebla al final del asalto y, a continuación, se regene—
rará al ritmo de 1 Punto de Vida por asalto. Si el vampiro
tiene cero Puntos de Vida y se atraviesa su corazón con una
estaca, morirá y quedará reducido a cenizas…

VAMPIROS
monstruos chupa-sangre
car media tirada
FUE 105 3D6><10

CON 65 (2D6+6)><5
TAM 50 3D6x5
DES 50 3D6x5
INT 65 (2D6+6)><5
POD 65 (2D6+6)><5

PV: 11

Bonificación al daño medía: +1D4
Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 13

Movimiento: El de su especie +2 (un
vampiro humano tiene MOV 10)

Vampiro
ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Los vampiros cuentan con el repertorio
habitual de ataques sin armas disponible para cualquier
humanoide.

Mordisco: Dependiendo del tipo de vampiro, puede que tenga
que inmovilizar a su víctima antes de proceder a chuparle
la sangre, o que el mero hecho de morderla la someta a
su voluntad. En cualquier caso, el vampiro absorberá 2D10
FUE (sangre) de la víctima cada asalto después de morderla.

Mirada: Si el objetivo pierde una tirada enfrentada de POD,
quedará hipnotizado y se le podrá obligar a obedecer ins—

trucciones sencillas. Si las órdenes son autodestructivas, el

jugador que interprete a la victima podrá intentar superar
una tirada de INT para salir del trance.

Combatir 50% (25/10), daño 1D4 + Bonificación al daño o
según el tipo de arma.

Mordisco 50% (ZS/10), daño 1D4 + especial (como se indicaba
anteriormente).

Mirada hipnótica, como se indicaba anteriormente.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 0, pero puede cambiar de forma una vez haya

perdido sus Puntos de Vida.
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Habilidades: Encanto 60%, Psicología humana 60%, Seguir
rastros (Olfatear sangre) 75%, Sigilo 70%.

Pérdida de Cordura: Sufrir el ataque de un vampiro produce
la pérdida de 0/1D4 Puntos de Cordura; y contemplar una
de sus transformaciones, 1/1D3 Puntos de Cordura. Ver a
un vampiro con apariencia humana no supone ninguna
pérdida de Cordura.

Zombi
El hechizo

que sirve para crear al zombi proporciona los pun-
tos de POD necesarios para animarlo. El hechicero domina a
su creación: un zombi carente de voluntad propia.

Si el Guardián lo desea, puede existir algún tipo de hechizo
o sustancia capaz de <<desactivar» a estos monstruos. Según
la tradición vudú, se les puede destruir obligándoles a comer
sal, por lo que sus creadores suelen coserles los labios para
impedir que eso suceda.

Además de los zombis propios de la tradición vudú, en los
Mitos de Cthulhu existe el hechizo Resurrección, otra forma
de resucitar a los muertos (que parecen conservar un control
casi total de sus facultades) y otros métodos para crear mons—

truos similares a los zombis, como son la ciencia extrema o
algunos tipos de contaminación.

ZOMBIS
los muertos que caminan

can media tirada
FUE 80 (3D6x1,5)x5
CON 80 (3D6x1,5)x5
TAM 65 (2D6+6)><5
DES 35 2D6><5

POD 05 05

PV: 14
Bonificación al daño media: 1D4

Corpulencia media: 1

Media de Puntos de Magia: 1

Movimiento: 6 (si camina tambaleándose)
/8 (si camina con normalidad)

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Combatir 30% (15/6), daño 1D3 (o daño del arma) + Bonifica—

ción al daño.
Esquivar al no tener voluntad propia carecen de esta opción.
Armadura: Las Heridas graves provocan la pérdida

extremidad Si no, ignora cualquier daño excep
dirigido a la cabeza (aplica un dado de pena“

' '
tiradas de combate que apunten a la cabeza) —

Pérdida de Cordura: Ver a un zombi pro
“

0/1 D8 Puntos de Cordura.
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SECCIÓN CUATRO: ANIMALES

Este libro no pretende proporcionar una guía exhaustiva de
todos los tipos de animales del mundo, y además sería to—

talmente innecesaria para jugar. Los animales que se ofrecen
a continuación son aquellos que han aparecido como anta—

gonistas en el género de terror (acuérdate de Los pájaros, de
Hitchcock) o aquellos que podrían ser de utilidad a los inves—

tigadores (como los caballos).

…_J__TEPEEE…dE£VÁS_P?E…Q ºl?.£íl€í…

Una nube de insectos voladores dotados de aguijón atacará
durante 2D6 asaltos antes de cejar en el empeño. No existe
protección posible contra ellos, a no ser que la victima esté
totalmente protegida, ya sea debajo de una red, en el interior
de un automóvil 0 sumergida en agua. Si un investigador re—

cibe una cantidad considerable de picaduras y falla una tirada
de CON, puede sufrir un shock en su sistema inmunológi—

co, enfermar de gravedad o, en muy raras ocasiones, inclu—

so morir.

Las abejas africanas que colonizan en la actualidad los Es—

tados Unidos son más perseverantes en sus persecucio-
nes que las avispas o las abejas melíferas, y atacan durante
3D6 minutos. Sufrir muchas picaduras de estas <<abejas ase—

sinas» puede provocar la muerte, ya que sus ataques son más
implacables y numerosos. Cada minuto que dure el ataque
causará 1D6 puntos de daño.

¿tve
Las aves comunes, como la urraca, el cuervo o el grajo no
suelen suponer una amenaza para los humanos, sin embargo,
en el género de terror, hay ocasiones en que estas criaturas se
convierten en antagonistas. Utiliza las características de los
murciélagos para representar a las aves pequeñas.

Un ave más grande puede suponer una amenaza si se vuel—

ve agresiva. Las siguientes características pueden representar
a un águila gigante o a cualquier otra ave de gran tamaño.
Solo las aves más grandes atacarán a los humanos, aunque
los buitres atacarán a una presa indefensa de cualquier tipo.
Todas las aves poseen la habilidad especial de reducir la pro—
babilidad de impactar de un atacante a la mitad (un dado de
penalización en el ataque) mientras están volando.

Las aves de gran tamaño habitan en cerros y montañas, que
les proporcionan lugares seguros para anidar y corrientes as—

cendentes de vuelo. Se posan en las cumbres o en salientes
incluso en árboles que sean lo bastante grandes

…

1

oder soportar el considerable peso de media
de….aVesígrandes y su nido. Lo más normal es encon—

rio occidental, pero nada impide que el

ve de gran tamaño vuela en picado hacia
lquier lugar del mundo al norte de la Antár—

que las grandes aminan).
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CÓN DOR Cóndor californiano
vultur gryphus
car. medía tirada
FUE 110 (3D6+12)x5
CON 50 3D6><5

TAM 80 (3D6+6)><5
DES 95 (2D6+12)x5
POD 65 (2D6+6)x5

PV: 13

Bonificación al daño media: +1D6

Corpulencia media: 2

Movimiento: 5/12 volando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Un pico afilado como una cuchilla y

garras malíciosas.
Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 47% (23/9).
Armadura: 1 punto de plumaje.
Habilidades: Descubrir 90%.
Hábitat: América del Norte y del Sur.

……3!L9………

Los caballos ofrecen muchas ventajas a aquellos que conocen
sus costumbres. En términos de juego, se dividen por un lado
en caballos de monta y tiro, y por otro en burros y mulas.

La habilidad Equitación contempla el empleo de un caballo
de monta. Un jinete o un grupo pequeño pueden cubrir fácil-

mente una distancia diaria de 60 km, siempre que dispongan
de agua y pienso en abundancia, ya se trate de avena o de
otro tipo de grano. Puede que los caballos de monta se pe—

leen entre si, pero no plantarán cara a los enemigos a no ser
que los acorralen, e incluso aquellos caballos que emplea la

caballería solo están entrenados para permanecer tranquilos
y controlar su nerviosismo. Casi todos los caballos entrarán
en pánico ante la presencia de algo sobrenatural.

Los caballos de "tiro son los de mayor tamaño y, aunque
pueden entrenarse para la monta, no suelen emplearse para
cabalgar. Para engancharlos a un carruaje, es posible que se
solicite al jugador una tirada de Conducir carruaje o similar.
Puede que no haya sillas y cinchas lo bastante grandes para
este tipo de caballos así que, si se montan <<a pelo», habrá que
aplicar un dado de penalización en la tirada de Equitación.
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Los burros y las mulas se suelen emplear principalmente pa-
ra trasportar cargas o para tirar de un carro o una carreta y,

aunque en parte se trate de un estereotipo, no obedecen una
orden cuando no les da la gana, ni siquiera aunque les some—
tan a un castigo físico.

La reacción de los caballos ante las situaciones violentas, los
disparos, los monstruos y las multitudes enfurecidas es bas—

tante común y razonable: huir.

CABALLO

car. media tirada
FUE 140 (3D6+18)x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 165 (6D6+12)><5
DES 50 3D6x5
POD 50 . 3D6x5

PV: 23
Bonificación al daño media: +3D6
Corpulencia media: 4
Movimiento: 12

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Se trata de animales grandes capaces
de cocear y morder, así como de derribar a un adversario
más pequeño. Se pueden alzar sobre sus cuartos traseros y
luego caer sobre sus patas delanteras. Un caballo requiere
cierto entrenamiento para arrollar y pisotear.

Combatir 25% (12/5), daño 1D8 + Bonificación al daño.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: Ninguna.
Hábitat: Praderas y desiertos, o allí donde haya seres humanos.

Calamar gigante__
El cuerpo de un ejemplar normal de esta especie mide 3,60 m
de largo, y sus tentáculos pueden alcanzar hasta 18 m más. Es—

tas características representan a un calamar de ese tamaño. Pa—

ra crear un auténtico <<kraken» añade 3D10 a la FUE y al TAM
por cada 60 cm de longitud adicionales.

CALAMAR GIGANTE

car. media tirada
FUE 105 6D6x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 105 6D6><5

DES 95 (2D6+12)x5
POD 50 3D6><5

PV: 17
Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Movimiento: 4/10 nadando

…=:¿……¡¡*

ATAQU ES

Ataques por asalto: 4

Ataques de combate: Los tentáculos se agitan y golpean a
cualquier cosa que tengan cerca. Utilizará maniobras para
capturar y morder a sus presas.

Capturar (mnbr): Puede capturar a una víctima con uno de
sus ocho tentáculos. El primer tentáculo que golpee a un
objetivo quedará adherido; cuando le golpee con otro ten—

táculo, usará los dos para constreñir al objetivo y cada uno
de ellos le causará daño todos los asaltos.

Mordisco: Una vez capturada por un tentáculo, la criatura podrá
morder ala víctima con su pico venenoso. La víctima deberá
superar una tirada Extrema de CON para resistir totalmente
el efecto del veneno (véase Venenos en la página 132). El

veneno causa 1D6 puntos de daño y aplica un dado de
penalización en todas las acciones durante varias horas.

Combatir 45% (22/9), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Capturar (mnbr) daño 1D6 por asalto + retener.
Mordisco (debe estar capturado) 45% (22/9) daño 1 D1O + veneno.
Esquivar 47% (23/9).
Armadura: 2 puntos de piel gruesa.
Habilidades; Sigilo 70%.
Hábitat: Profundidades oceánicas, preferiblemente, en las frías

aguas polares.

pocodrño
El cocodrilo del Nilo es ahora una especie poco frecuente
en el bajo Nilo, pero todavía se pueden encontrar en el Áfri—

ca central, Madagascar, Asia tropical y el norte y el oeste de
Australia. Allí donde hay agua puede haber cocodrilos. Los
cocodrilos comen cualquier cosa que logran apresar y for—

man grandes grupos en torno a una presa para alimentarse
en común. No suelen atacar a las embarcaciones. Se pueden
utilizar unas características similares para representar cual-
quier tipo de crocodilio, orden que incluye a los aligátores,
los caimanes y los gaviales, todos ellos carnívoros de hocico
largo y aspecto de lagarto.

Cocodrilo del Nilo

%



COCODRILO DEL NILO

car. media tirada
FUE 130 (4D6+12)x5
CON 90 (3D6+8)x5
TAM 130 (4D6+12)><5
DES 35 2D6><5

POD 50 3D6><5

PV: 22
Bonificación al daño media: +2D6

Corpulencia media: 3

Movimiento: 6/8 nadando

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Obviamente, el principal peligro es su
mordisco, pero un ejemplar de gran tamaño es capaz de
revolverse violentamente y causar daño por el impacto.

Morder y retener (mnbr): Mandíbulas poderosas; una vez
muerden algo no es probable que lo suelten, y pueden
arrastrar a su víctima a las profundidades con el fin de
ahogarla.

Combatir 50% (25/10), Bonificación al daño.
Mordery retener (mnbr) daño 1D10 + Bonificación al daño,

seguido por la Bonificación al daño cada asalto posterior
mientras la presa siga retenida (o ahogándose).

Esquivar 17% (8/3).
Armadura: 5 puntos de piel gruesa.
Habilidades: Sigilo 60% (en el agua 80%).
Hábitat: Zonas tropicales, especialmente junglas pantanosas

de todo el mundo.

León
¡

Esto incluye los leones (panthera leo), los tigres, los pumas
y los leones de las montañas. A continuación se ofrecen los
valores de los leones, que se pueden aplicar a todos los gran-
des felinos con muy pocas modiñcaciones. Un tigre será un
poco más fuerte, mientras que un guepardo será más ligero
y más rápido.

LEÓN

con media tirada
FUE 95 (2D6+12)x5
CON 50 3D6><5

TAM 80 (3D6+6)x5
:

DES
,

* “' (2D6+12)x5
'

(2D6+6)x5

'

media: +1D6
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ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Estos peligrosos depredadores poseen
colmillos y garras afiladas. Pueden utilizar una maniobra

para forcejear con un adversario e inmovilizarlo.
Combatir 60% (30/12), daño 2D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 2 puntos de pelaje.
Habilidades: Seguir rastros 25%, Sigilo 30%.
Hábitat: África y Oriente Próximo.

!—_9_'22…

Estos animales suelen cazar en solitario o en pareja, pero
también pueden cazar en manadas cuando acosan a rebaños
de alces o caribús.

Los lobos suelen ser tímidos, y prácticamente no existen in—

formes contrastados de ataques a personas saludables.

LOBO

car. media tirada
FUE 65 (2D6+6)x5
CON 50 3D6><5

TAM 40 (2D6+1)x5
DES 65 (2D6+6)><5
POD 50 3D6x5

PV: 9
Bonificación al daño media: Ninguna
Corpulencia media: 0
Movimiento: 12

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Morder, desgarrar y despedazar.
Combatir 50% (25/10), daño 1D8 + Bonificación al daño.
Esquivar 32% (16/6).
Armadura: 1 punto de pelaje.
Habilidades: Descubrir 60%, Seguir rastros (por el olfato) 90%.
Hábitat: Prácticamente las mismas zonas de clima frío y templa—

do que habitan los rumiantes y herbívoros de gran tamaño.
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Murciélago. grande
Los murciélagos frugívoros gigantes de Centroamérica viven
en grupos de decenas o centenares de individuos. Los mur—
ciélagos de menor tamaño, más comunes en los Estados Uni—
dos, se reúnen en cuevas y forman bandadas de hasta 50.000
ejemplares. En todo el mundo, los murciélagos se encuentran
sometidos a una fuerte presión medioambiental por culpa
del ser humano.

MURCIELAGO, grande
car. media tirada
FUE 25 2D4><5

CON 35 2D6x5
TAM 15 2D4><5

DES 105 (1 D6+18)x5
POD 35 2D6x5

Si atacan en grupo, utiliza las características anteriores para
representado, aumentando el Tamaño en 10 y el tipo de
dado de daño en 1 por cada murciélago adicional.

PV: 5

Bonificación al daño media: —2

Corpulencia media: —2

Movimiento: 1/12 volando

ATAQUES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Ataques con garras y dientes.
Ataques de combate (Grupo): Cada vez que el objetivo vence

a los murciélagos en una tirada de Combate, reduce en
uno el número de murciélagos. Por lo tanto, un grupo de
6 murciélagos tendrá Tamaño 65 y causará 1D6 puntos de
daño (ya que no hay D7).

Combatir 40% (20/8), daño 1D2 (+1 al tipo de dado por cada
murciélago adicional en el grupo).

Esquivar 52% (26/10).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Descubrir (ecolocación) 75%.
Hábitat: Climas cálidos y templados de todo el mundo.

Murciélago
vampiro

…w…& ¿a

050 negro

950
Este tipo de oso es el más común en Norteamérica, y el único
con el que es probable encontrarse en la parte oriental de los
Estados Unidos.

050, NEGRO

car. media tirada
FUE 100 (3D6+10)x5
CON 65 (2D6+6)><5
TAM 100 (3D6+10)x5
DES 50 3D6x5
POD 50 3D6x5

PV: 16

Bonificación al daño media: +2D6
Corpulencia media: 3

Movimiento: 12

ATAQU ES

Ataques por asalto: 2

Ataques de combate: Criaturas grandes y fuertes con zarpas
enormes, garras y colmillos.

Combatir 40% (20/8), daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 3 puntos de cartílago y pelaje.
Habilidades: Escuchar 75%, Oifatear presas 70%, Trepar 30%.
Hábitat: Desde el sur de Canadá hasta el sur de México.

Perro
Nuestros amigos domésticos destacan entre todos los anima—
les por su devoción y su afecto hacia sus amos humanos. A la
hora de cazar, prefieren reunirse en grupos de 1D8+3 anima…
les como mínimo.

Hay perros de muchos tamaños distintos y“

(medios) que se dan a continuación se deb
en consecuencia. ' i
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PERRO
car. media tirada
FUE 35 2D6><5

CON 50 3D6x5
TAM 35 2D6><5

DES 70 4D6x5
POD 35 2D6><5

PV: 8

Bonificación al daño media: —1

Corpulencia media: el
Movimiento: 12

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Combatir 50% (25/10), daño 1D6.

Esquivar 42% (21/8).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Escuchar 75%, Olfatear algo interesante 90%.

Hábitat: Allá donde habiten los humanos.

Bata
Una sola rata no se puede considerar un oponente digno, pe—

ro toda una plaga puede resultar abrumadora. Asume que ca-
da camada de ratas está formado por diez ejemplares. Cual-

quier ataque con éxito de un investigador matará a una o dos

ratas y provocará la huida del resto de la carnada.

CAMADA DE RATAS

car. medía tirada
FUE 35 (1D6+4)x5
CON 55 (2D6+4)x5
TAM 35 (1D6+4)x5
DES 70 4D6x5
POD 50 3D6 x 5

PV: 9
Bonificación al daño media: —1

Corpulencia media: —1

Movimiento: 9

ATAQU ES

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Las ratas atacan con garras y dientes
Abrumar (mnbr): La camada puede asaltar y abrumar a un

,

individuo utilizando las reglas de maniobras, y debido a

ran número obtienen un dado de bonificación en el

, mordiéndole y arañándole.
_ 20/8), daño 103.

“daño 2D6.

“

o ahora mismo.
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Serpiente
Se dividen en dos categorías: constrictoras y venenosas. Las

primeras utilizan su ataque para apresar y constreñir a sus

presas (utiliza las reglas de maniobras), las otras utilizan su

ataque para morder.

SERPIENTE, CONSTRICTORA
pitones y otras serpientes gigantes
car. media tirada
FUE 110 (3D6+12)x5
CON 65 (2D6+6)x5
TAM 70 4D6><5

POD 50 3D6x5
DES 65 (2D6+6)x5

PV: 13

Bonificación al daño media: +1D6

Corpulencia media: 2

Movimiento: 6

ATAQU ES

Ataques por asalto: l

Ataques de combate: Pueden morder, pero casi siempre recu-

rren a aplastar a sus presas.
Constreñir (mnbr): Intenta envolver a su presa, y luego

aplastarla y engullirla entera. Si su ataque tiene éxito, la

víctima se encontrará en posición desventajosa (dado de

penalización) y sufrirá daño automático cada asalto hasta

que la serpiente muera o consiga liberarse venciendo en

una tirada enfrentada de FUE.

Combatir 40% (20/8), daño 1D3.

Apresar (mnbr) daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 25% (12/5).
Armadura: 2 puntos de piel reluciente.
Habilidades: Sigilo 90%.
Hábitat: Bosques tropicales.

SERPIENTE, VENENOSA
cobra, víbora, etc.

car. media tirada
FUE 35 2D6>< 5

CON 35 2D6><5

TAM 15 1D6><5

DES 90 5D6x5
POD 50 3D6x5

PV: 5

Bonificación al daño media: —2

Corpulencia media: —2

Movimiento: 8



ATAQUES

Ataques por asalto: 1 (puede utilizar la mordedura para con—

traatacar varias veces en un mismo asalto)
Ataques de combate: Mordisco. La toxicidad del veneno de la

serpiente varia. La víctima deberá superar una tirada Extre—

ma de CON para resistir totalmente el efecto del veneno. Un

éxito normal indicará que solo sufre un efecto atenuado. La

víctima de una mordedura puede llegar a morir si no en—

cuentra un antídoto o recibe tratamiento médico adecuado
en unas horas (véase Venenos en la página 132).

Combatir 40% (20/8), daño 1D4 + Bonificación al daño + veneno…

Esquivar 42% (21/8).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Sigilo 90%.
Hábitat: Bosques tropicales.

_T_i_burón

Peligrosos y temidos por humanos y criaturas marinas a lo
largo y ancho de todos los océanos del mundo, estos depre—

dadores son considerados la máquina de matar más perfecta.
Estos valores se corresponden a un tiburón genérico de ej em—

plo, para tiburones más grandes, aumenta el TAM, la FUE y
la CON.

Los tipos más frecuentes de tiburón son el tiburón toro, el

tiburón blanco y el pez martillo, y esos animales tienen ta—

maños, temperamento y aspecto muy distintos. La piel del
tiburón es extremadamente dura y está cubierta de diminu—

tos <<dientes» esmaltados, por lo que a menudo se les caza por
su piel.

TIBURÓN

can medía tirada
FUE 90 5D6 >< 5

CON 90 5D6 >< 5

TAM 90 5D6 x 5

DES 50 3D6x 5

POD 50 3D6>< 5

PV: 18
Bonificación al daño media: +1D6

Corpulencia media: 2

Movimiento: 12 nadando

Tiburón
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ATAQU ES

Ataques por asalto: 2 (solo puede morder y retener a una
víctima)

Ataques de combate: Morder, despedazar y desgarrar con sus
aletas.

Morder y retener (mnbr): Un tiburón puede morder y retener
a su víctima, causándole daño automático en los asaltos
siguientes hasta que esta se libere superando una prueba
enfrentada de FUE.

Combatir 75% (37/15), daño 2D3 + mitad de la Bonificación al

daño.
Morder y retener (mnbr) daño 2D6 por asalto mientras siga

apresado.
Esquívar 25% (12/5).
Armadura: 5 puntos de piel gruesa y dura.
Habilidades: Percibir formas de vida 95%.
Hábitat: Océanos, hasta 2.000-3.000 m de profundidad…

REGLAS 0DCIONALES

Una estructura opcional de
los Mitos de Cthulhu
Lovecraft escribió muchos relatos maravillosos, pero todos
ellos eran independientes y no formaban parte de una unidad
cohesiva. Obviamente, había algunos elementos comunes en
sus relatos: ciertos lugares, personajes, libros, dioses, etcétera;
pero al estudiarlos con más detenimiento se puede compro—
bar que no es frecuente que se repitan ni se desarrollen. El

denominador común es menos tangible: cierta sensación y
cierta atmósfera que Lovecraft intentó captar en sus <<relatos

fantásticos». Estos elementos que se repiten en los relatos son
muy pegadizos, y forman el corpus de lo que se ha terminado
conociendo como los Mitos de Cthulhu.

Los mitos del mundo real tienen inconsistencias y contra-
dicciones, y esto también se puede aplicar a los Mitos de
Cthulhu. Precisamente son estas inconsistencias y contra—
dicciones las que hacen que los Mitos de Cthulhu sean un
suelo tan fértil para que otros cultiven en él las semillas de
sus relatos. Como Guardián deberías sentirte legitimado para
tomar tus propias decisiones y utilizar las distintas entidades,
deidades, tomos y otros elementos como materia prima con
la que elaborar tus propias historias. Se supone que los Mitos
de Cthulhu están más allá de la comprensión humana, por
lo que intentar deñnirlos con demasiado detalle en este libro
podría resultar contraproducente de cara al lector.

Algunos han intentado definir un panteón de los dioses de
los Mitos o clasificarlos en una jerarquía de Dioses Arqueti
picos, Dioses Exteriores, Otros Dioses, Primigenios,íet
Esta clasificación de las entidades de los Mitosn'

…

en piedra, y se ofrece como una simple guía para aq
preñeran una estructura más deñnida. '



Dioses Exteriores. Dioses
Arquetípicos y Otros Dioses.
Dependiendo de cada autor, el universo está dirigido por los
seres conocidos como <<Dioses Exteriores», <<Dioses Arque—

típicos» u <<Otros Dioses». Solo se conoce por su nombre a
algunas de estas entidades. La mayoría son ciegas y estúpidas
en términos humanos. Se trata de seres alienígenas extrema—
damente poderosos, algunos de los cuales podrían tener un
origen extracósmico.

Los Dioses Exteriores gobiernan el universo y tienen poco
trato con la humanidad, excepto en el caso de Nyarlathotep.
Los humanos que se entrometen en los asuntos de estas en—

tidades sufren las consecuencias, y suelen acabar locos o
muertos. Se conoce el nombre de algunos Dioses Exteriores.
Parecen ser auténticos dioses, no como los horrores alieníge—
nas que son los Primigenios, y puede que algunos encarnen
algún principio cósmico. Solo algunas de estas divinidades

parecen interesarse por los asuntos humanos o reconocer si—

quiera nuestra existencia. Cuando lo hacen, se les suele mos—

trar intentando atravesar los límites del cosmos o las dimen—

siones con el fin de sembrar la destrucción. Todas las razas
y deidades menores de los Mitos responden ante los Dioses
Exteriores, y muchos de ellos incluso los adoran.

Los Dioses Exteriores están controlados hasta cierto punto
por su alma y heraldo, Nyarlathotep. Cuando algo incomo—
da a los Dioses Exteriores, es él quien se dedica a investigar.
Azathoth, sultán demoníaco y gobernante del cosmos, se
retuerce estúpidamente en el mismo centro del universo al

son de una flauta diabólica. Yog—Sothoth, segundo al mando
o cogobernante, existe a la vez en todo el tiempo y el espacio,
pero se encuentra encerrado fuera del universo mundano.
Yog-Sothoth solo puede ser invocado a esta realidad median—

te el uso de poderosos hechizos mientras que, teóricamente,
sería posible encontrarse con Azathoth solo con adentrarse
lo suñciente en el espacio. Hay un grupo de Otros Dioses
Exteriores y sirvientes que danzan lentamente alrededor de
Azathoth, pero ninguno de ellos tiene nombre.

Entre los Dioses Exteriores se incluyen: Abhoth, Azathoth,
Daoloth, los Dioses Exteriores menores, Nyarlathotep,
Shub—Niggurath, Tulzscha, Ubbo Sathla, Yibb-Tstll y
Yog—Sothoth. Los Dioses Arquetípicos no son obra de
Lovecraft. Otros escritores posteriores (como August
Derleth) acuñaron el término, y muchos los consideran un
pobre añadido a los Mitos, ya que implican los conceptos
del bien y el mal; términos que tienen poco o ningún signi-
ficado cuando se consideran los actos, objetivos e ideologías
de dioses cósmicos alienígenas. Derleth estipuló que los
Dios Arquetípicos se oponen en cierto modo a los Dioses

_

', y que de hecho son los causantes de la catástrofe
0 ó el cautiverio de los Primigenios.

”

es Arquetípicos se incluyen: Bast, Hypnos

s DioSes Exteriores y Arquetípicos se han
todo denominado confusamente <<Otros
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Dioses», a pesar de tratarse de deidades de otros planetas
distintos de la Tierra. Pocas veces se les invoca pero, cuan—

do aparecen, producen un horror indescriptible. Para añadir
más confusión, algunos de los Dioses Exteriores menores se

conocen colectivamente como <<Otros Dioses menores». Las

especies asociadas a estos dioses, como los shantaks, horren-
dos cazadores, servidores de los Otros Dioses y retoños os—

curos de Shub—Niggurath, resultan difíciles de encontrar en
la Tierra.

Los Primigenios
Los Primigenios no son tan sobrenaturales como los Dioses
Exteriores pero, para la humanidad, siguen siendo divinos y
terribles. Los seres humanos prefieren adorar a los Primige—
nios antes que a los Dioses Exteriores, ya que se encuentran
comparativamente más cerca y, en ocasiones, intervienen en
los asuntos de la humanidad o contactan con algún indivi—

duo. Hay sectas y familias enteras que adoran en secreto a
los Primigenios. Por otra parte, los locos solitarios preñeren
orientar su devoción hacia los Dioses Exteriores. Los seres
que sirven a los Primigenios suelen habitar en los parajes más
remotos de la Tierra. Lo habitual es que los investigadores se
enfrenten a sus adoradores y siervos alienígenas.

Los Primigenios parecen ser criaturas alienígenas inmen—

samente poderosas y poseedoras de facultades de carácter
sobrenatural, pero no dioses verdaderos como se considera

a los Dioses Exteriores. Cada Primigenio es distinto de los
demás y muchos parecen estar recluidos temporalmente de
alguna forma.

Se dice que los Primigenios pueden saltar de un mundo a
otro <<cuando las estrellas se alinean» y que no pueden vi—

vir cuando estas no son propicias. Sin embargo, <<no pueden
vivir» no significa necesariamente que estén muertos, como
afirma el famoso verso del Necronomicón:

Que no está muerto lo que puede yacer eternamente,
y con los evos extraños aun la muerte puede morir.

Cthulhu es un Primigenio. Junto al resto de su raza, duer—

me en una inmensa tumba en el fondo del océano Pacífico.
Cthulhu parece ser el Primigenio más importante de los que
se hallan en la Tierra. Existen otros de formas diversas que
son menos poderosos pero disfrutan de una mayor libertad.
Ithaqua, el que camina en el viento, vaga a su antojo por las
latitudes árticas del planeta. Hastur el Innombrable habita
cerca de la estrella Aldebarán, y Cthugha cerca de Pomal—

haut. No cabe duda de que otros Primigenios infestan otros
mundos, y quizá sea frecuente la existencia de planetas go—

bernados por un Primigenio dominante. Los humanos ado—

ran a todos los Primigenios cuya presencia en la Tierra se

conoce pero, como se evidencia en los relatos, Cthulhu tiene
más adoradores que todos los demás juntos. Otros Primige—
nios de menor importancia, como Quachil Uttaus, no suelen
tener adoradores, aunque algún hechicero podría saber có-
mo invocarlos.



Las intervenciones de los Primigenios en los asuntos huma—
nos son escasas. Algunos entendidos sospechan que estos
seres superiores no suelen pensar en los seres humanos, ni
tenerlos en cuenta siquiera. Para ellos, la humanidad es des—

preciable e insignificante.

Entre los Primigenios se incluyen: Atlach—Nacha, Chaugnar
Faugn, Cthugha, Cthulhu, Cyaegha, Eihort, Ghatanothoa,
Gla>aki, Hastur, lthaqua, Nyogtha, Quachil Uttaus, Rhan—
Tegoth, Shudde Mell, Tsathoggua, Y)golonac, Yig, Zhar y
Zoth-Ommog.

Razas servidoras
Algunas especies de los Mitos suelen estar asociadas a Primi—
genios o Dioses Exteriores en particular, como los byakhee
a Hastur o los ángeles descarnados de la noche a Nodens. Se
trata de las razas servidoras, y siempre que se manifiesta un
Dios Exterior 0 un Primigenio suele hacerlo acompañado de
varios de estos servidores. Estos seres pueden actuar como
asesinos, mensajeros, espías o medio de transporte, espantar
a los investigadores o formar el grueso de las fuerzas de sus
amos en los enfrentamientos. Los investigadores se encontra—
rán con estas razas servidoras mucho más a menudo que con
sus amos, los Primigenios y los Dioses Exteriores.

Entre las razas servidoras se incluyen: Byakhee, retoños os-
curos de Shub—Niggurath, profundos, vampiros de fuego,
sirvientes de Gla”aki, semillas estelares de Cthulhu, semillas
informes, horrendos cazadores, angeles descarnados de la no—
che, seres-rata, habitantes de la arena, servidores de los Otros
Dioses, shantaks, engendros de Ubbo—Sathla y Tcho—Tchos.
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Razas independientes
También son importantes otras especies alienígenas, y algu-
nas han llegado a enfrentarse a los Primigenios. Las razas in—

dependientes varían en cuanto a su poder, y algunas están
extintas. Están íntimamente relacionadas con nuestro plane-
ta, tal y como se describe en las obras En las montañas de la
locura y En la noche de los tiempos. En estos relatos Lovecraft
nos muestra la auténtica historia de la Tierra. Algunas de es—

tas especies, como los pólipos volantes o los dholes, no están
asociadas con ningún dios en particular o no tienen un inte—
rés especial en la magia, como los Antiguos o la Gran Raza.
Su clasiñcación en mayores y menores parece depender del
peligro relativo que suponen para una persona normal.
En los albores de la era Cámbrica, los seres conocidos como
los Antiguos volaron hasta la Tierra. Habitaron en gran parte
de la superñcie, combatieron con otras especies y, finalmente,
fueron obligados a retroceder hasta la Antártida. Los Anti—

guos, quizá por error, engendraron los organismos que, en el
futuro, evolucionarían hasta convertirse en los dinosaurios,
los mamíferos y el ser humano. De igual manera, crearon a
los terribles shoggoths, cuya última revuelta estuvo a punto
de causar la extinción de los Antiguos.

Hace eones, unas criaturas cónicas indígenas de la Tierra fue—

ron invadidas mentalmente por la Gran Raza de Yith, unos
seres mentales provenientes de las estrellas. La Gran Raza so—
brevivió en estos cuerpos ocupados hasta hace unos 50 millo—
nes de años, momento en el que fue derrotada por los terri—
bles pólipos volantes de origen extraterrestre a los que habían
encerrado en inmensas cavernas subterráneas. Sin embargo,
antes de su caída, la Gran Raza logró transmitir sus mentes
hacia el futuro para escapar a su destrucción.

La semilla estelar de Cthulhu llegó también de las estrellas y
conquistó una gran porción de tierra en lo que algún día se—

ría el océano Pacíñco, pero quedó atrapada cuando ese con—
tinente se hundió bajo las aguas. Los seres conocidos como
los hongos de Yuggoth (o mi-go) establecieron sus primeras
bases en la Tierra durante el periodo Jurásico, hace unos dos—

cientos millones de años. Fueron retirándose poco a pocohasta conservar únicamente las cimas de algunas montañas,
donde aún mantienen colonias mineras.

Actualmente, los seres humanos comparten el planeta con
los profundos y los gules (razas con las que nuestra especie
parece estar relacionada de alguna forma) y, además, con
unos cuantos mi—go. También es posible que otras especies
visiten la Tierra en algún momento, o que estén aletargadas
o inactivas.

Entre las razas independientes se incluyen: los chthonians,
los colores surgidos del espacio, los dholes, los vagabundos
dimensionales, los Antiguos, los pólipos volantes, lós ghas

*

los gules, los gnoph—keh, la Gran Raza de Yith ll
Gran Raza, los gugs, los perros de Tindalos, lo
mi—go, las bestias lunares, los hombres serpiente,;ló
de Shaggai, los Shoggoths, los vampirose— lar
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A HIJA DE UN INDUSTRIAL LOCAL HA SIDO SECUESTRADA.

El pago del rescate salió horriblemente mal, y acabó

en un tiroteo a las afueras del Bosque Nacional Green
Mountain. Los secuestradores escaparon con la chica y el

dinero del rescate, y huyeron de vuelta al interior del bosque.

Los investigadores deben rescatar a la muchacha, dar caza
a los criminales y llevarlos ante la justicia. Sin embargo, en
ese bosque hay más cosas por descubrir de lo que nadie ha-

bria imaginado...

INTRODUCCIÓN

Entre los árboles centenarios se desarrolla en el verano de

1925, en el sudoeste de Vermont, aunque el Guardián puede
modificar la fecha y la ubicación de la aventura para que se

ajusten a su grupo de juego.

Los investigadores se encuentran en Bennington, Vermont,

y se han presentado voluntarios para unirse al grupo de bús—

queda de los criminales y la chica secuestrada. La aventura

asume que los jugadores crearán investigadores expresamen—
te para ella, e incluye algunas sugerencias para involucrarlos

en la trama. Si se pretende jugar la aventura como parte de

una campaña en curso, los investigadores tendrán total li—

bertad para proponer el motivo por el que se unen al grupo
de búsqueda.

Esta aventura enfatiza la acción por encima de la investiga—

ción. Sin embargo, existe la posibilidad de llevar a cabo algu—

nas pesquisas al comienzo de la aventura. Puede que el Guar—

dián prefiera hacérselo saber a los jugadores si están creando

personajes expresamente para esta aventura, con el fm de

evitar que elijan habilidades que no se utilizarán demasiado.
Las habilidades más útiles serán Seguir rastros, Descubrir,
Escuchar, Combatir y Armas de fuego.

A pesar de que el periodo en que se desarrolla la aventura
iere que los investigadores masculinos se unirán al grupo

ebúsqueda, no hay ningún motivo por el cual los personajes
m “ninos no puedan hacerlo.

omienda que el Guardián lea la descripción de Glaaki
tes de Glaa_ki en el Capítulo 14: Monstruos,

TRASFONDO

Hace miles de años, el Primigenio conocido como Glaºaki ca—

yó a la tierra en su prisión de cristal dentro de un meteorito.

Atrapado por el campo gravitacional de la Tierra, el meteori—

to se desvió de su trayectoria y se fue despedazando a medi—

da que aumentaba su velocidad en su camino hacia nuestro

planeta. Fragmentos del meteorito y de la prisión de cristal

cayeron por todo el mundo. Una de las esquirlas más peque—

ñas aterrizó en Norteamérica. A pesar de haberse desperdi—

gad0, la prisión de cristal sigue ejerciendo su poder sobre el

Primigenio. Gla,aki estará confinado en este planeta mientras
el poder de la prisión siga intacto.

A medida que han pasado los milenios, Gla”aki ha estado

buscando estas esquirlas y se ha proyectado a otras masas
de agua cercanas a las zonas en las que cayeron. Desde estos

lugares aislados transmite su Llamada Onírica con el fin de

atraer a los habitantes de las inmediaciones hacia él y, con

gran esfuerzo, manifestarse allí durante unos breves instantes

para convertirles en sirvientes no-muertos. Gla)aki utiliza a

estos sirvientes para afianzar su control sobre estos territorios

y, en última instancia, encontrar los fragmentos de la prisión
de cristal que se encuentren en las inmediaciones. Una vez

hallados los llevan hasta el lago, donde Gla)aki puede destruir
el poder que contienen las esquirlas. Su prisión se debilita

con cada fragmento de cristal que destruye. Llegará el día en

que Gla”aki por fin será capaz de escapar de su prisión y vol—

ver a viajar libre de ataduras.

En 1865, joseph Turner y sus amigos fueron reclutados por
el Ejército de la Unión. Aterrados ante la idea de morir en el

campo de batalla, el grupo decidió desertar y huir hacia el

norte, hacia la frontera con Canadá, para esperar a que ter-
minara la guerra.

Turner y su banda huyeron hacia lo que más tarde se cono-
cería como el Bosque Nacional Green Mountain, donde po—

drían esconderse de las autoridades en su viaje hacia el norte.
Allí, al norte de la pequeña población de Somerset, Vermont,
encontraron algo mucho más aterrador que la guerra de la

que estaban huyendo. En mitad de la indómita espesura,
Turner y sus hombres acamparon a la orilla de un lago, a

menos de una milla del lugar en el que yacía una de las es—

quirlas de la prisión de cristal. Aquella noche escucharon la

Llamada Onírica de Gla,aki. Con la promesa de la vida eterna
caminaron hacia las aguas oscuras con los brazos abiertos.
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Allí, Gla,aki se hizo con Turner y sus hombres y los convirtió
en sus sirvientes imperecederos.

A lo largo delos últimos 60 años, Turner y los otros sirvientes
han estado cavando lentamente por el bosque en busca del
cristal enterrado. Ahora lo han encontrado, enterrado a gran
profundidad. No tardarán en completar la tarea, y Gla,aki es—

tará un paso más cerca de la libertad.

Acontecimientos recientes
Verano, 1925: topógrafos y peones que trabajan en los ci-
mientos del nuevo embalse de Somerset (llamado así por la
antigua aldea que ahora es una pequeña comunidad made—

rera) encontraron restos de extraños depósitos minerales:
los restos de un meteorito que cayó a la Tierra hace miles de
años, compuestos de un mineral desconocido.

Los depósitos desafraron todos los análisis y provocaron un
auténtico dolor de cabeza a Lucas Strong, el nuevo director
del Consejo de Aguas de Vermont y antiguo propietario de
una exitosa compañía maderera. A pesar de que la investi—

gación inicial llegó a la conclusión de que era probable que
estos materiales no fueran tóxicos, Strong no está dispuesto a
asumir el riesgo; no podría superar el escándalo que se pro-
duciría si se llegara a saber que era consciente de que el em—

plazamiento contenía compuestos químicos que podrían ser
perjudiciales y contaminar el suministro de agua. Si se tiene
en cuenta que casi todo el presupuesto del Consejo de Aguas
había sido invertido en el terreno, trasladar el embalse a otra
localización era sencillamente impensable.

Ante la amenaza de la ruina, Strong decidió tomar cartas en
el asunto para asegurarse de que había hecho todo lo posible
para eliminar la amenaza tóxica y envió un grupo de topó—
grafos y geólogos al bosque para que rastrearan otros depó—
sitos que pudiera haber en la zona de la cuenca de drenaje
y los extrajeran. Strong cree que si existen pruebas de que
ha hecho todo lo humanamente posible, podrá enfrentarse a
cualquier escándalo que pudiera surgir. Sin embargo, hay un
pequeño inconveniente…

Empezó a circular el rumor de que Strong había enviado
un equipo de prospección al bosque en busca de metales
preciosos. Aunque esto era técnicamente cierto, cuando
esos rumores llegaron a oídos de un criminal de poca mon—
ta llamado Sidney Harris, este interpretó <<metales precio—
s05» como <<oro», y Strong se convirtió en el objetivo de
una extorsión.

Harris y su banda secuestraron a la hija de dieciséis años de
Strong, Jane, y se la llevaron a lo más profundo del bosque
para mantenerla cautiva en una vieja cabaña de caza. Todo
estaba yendo según lo planeado hasta que Harris y sus hom-
bres empezaron a experimentar los sueños de Glayaki, que los
llamaba para que se unieran a él en el lago. Estos sueños lleva—

ron a los hombres al limite y los dejaron inquietos y paranoi—
cos. Cuando llegó el momento de intercambiar el dinero del
rescate, la banda entró en pánico y se produjo un tiroteo con
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las autoridades. Tras acribillar a varios policías, Harris (que
consiguió agarrar la bolsa que contenía el dinero del rescate)
y otro superviviente herido (Eugene Clayton) huyeron de re—

greso al bosque. El plan de Harris es regresar a la cabaña en
la que tienen prisionera a Jane. Desde allí, tal vez sea capaz de
llegar ala frontera de Canadá con Dobbs y Clayton.

Mientras tanto, el equipo de Strong estaba llevando a cabo
su prospección. Desgraciadamente para ellos, se acercaron
demasiado al lago de Gla'aki, quedaron totalmente bajo su
control y se unieron a la banda de Turner como sirvientes
no—muertos. Al contar con más mano de obra y con el instru—
mental moderno de los prospectores, el objetivo de desente-
rrar el cristal y entregárselo a su dios en el lago por fin está al
alcance de su mano.

Dramatis Personae
Lucas Strong: Pez gordo local y padre dela muchacha

secuestrada.

Jane Strong: Chica secuestrada, 16 años de edad.
Secuestradores: Un equipo de 3 hombres: Eugene

Clayton, Sidney Harris y Christopher Dobbs.

Equipo de prospección de Strong: James Stanton, Dean
Walters, Carl White y Richard Gibson. Salieron en
busca de depósitos minerales. Se han convertido en
sirvientes de Gla'aki.

Cazadores: Brian y Arthur Hall, Alistair y George Lawson
(dos equipos de dos padres y dos hijos); cazadores
inocentes perdidos en el bosque, involucrados en unos
acontecimientos que no comprenden.

Artistas: Un grupo de artistas de excursión, acampados
en el bosque. Sufren el asalto delos sirvientes de
Gla'aki, a quienes están destinados a unirse.

Sirvientes de Gla*aki: Joseph Turner y su banda de
desertores de la guerra civil (August, Jacob, Vincent
y Louis). En lo más profundo del bosque, pretenden
sacrificar personas inocentes a Gla,aki y desenterrar el
cristal enterrado.

La criatura del lago: Una manifestación del Primigenio
Gla,aki, que pretende ejercer su influencia para
conseguir que sus sirvientes encuentren y destruyan
un fragmento de su prisión de, cristal.

CRONOLOGIA DE LOS ACONTECIMIENTOS

Esta es una cronología de los sucesos más importantes que
proporciona un marco de referencia al Guardián si los juga—
dores toman un camino inesperado enla aventura.

DIA 0: VIERNES, 19 DE JUNIO DE 1925

Secuestradores: Tras un tiroteo en el lin_d

Sidney Harris huye adentrándoseen
de Eugene Clayton. Esa noche no c
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muy lejos y se refugian en una de tantas cabañas
desocupadas que hay por el todo el bosque.

Sirvientes de Gla*aki: Cuando la noche está llegando a su
ñn, en el bosque cerca del lago, los sirvientes de Gla)aki

asaltan el campamento de los artistas después de que
su dios les haya advertido de la presencia de intrusos
en las inmediaciones.

Artistas y cazadores: Los artistas y dos de los cazadores
(Brian y Arthur Hall) son capturados, trasladados a la

excavación por los sirvientes de Gla”aki y encerrados
en la Caseta 4 a la espera de su transformación. Uno
de los artistas escapa y, a pesar de estar herido de
gravedad, emprende el camino de regreso a Benning-
ton en busca de ayuda.

DÍA 1; SÁBADO, 20 DE JUNiO DE 1925

Investigadores: La aventura comienza con la llegada de
los investigadores a la reunión ciudadana.

Secuestradores: Sidney Harris recorre más de la mitad de
la distancia que lo separa del escondrijo donde Dobbs
retiene a la chica. Eugene Clayton está herido y solo es

capaz de recorrer la mitad de la distancia que Harris,

y esa noche dispara a uno de los sirvientes errantes de
Gla,aki.

Sirvientes de Gla'aki: Durante la noche, los sirvientes de
Gla,aki asaltan el escondrijo en el que se encuentra
retenida Jane Strong. Christopher Dobbs, su captor,
muere durante la confrontación. La trasladan al

campamento y la dejan con el resto de prisioneros.

Artistas: La mayoría ya han sido apresados o están
muertos; sin embargo, uno de ellos ha conseguido
huir y finalmente se desploma a causa de la pérdida de

sangre, muriendo no muy lejos del lugar en el que los
investigadores han acampado para pasar la noche.

DÍA 2: DOMÍNGO, 21 DE JUNIO DE 1925

Secuestradores: Al caer la tarde, Sidney Harris llega hasta
su escondrijo para descubrir que la chica no está.
Decide pasar la noche alli con la intención de partir a
la mañana siguiente hacia la frontera con Canadá. Esa
noche, los sirvientes de Gla”aki asaltan el escondrijo;
sin embargo, Harris utiliza su arma para contenerlos.

Sirvientes de Gla'aki: Llevan a cabo su mayor voladura
(que los investigadores podrán ver desde la lejanía),
que termina por liberar la esquirla de cristal. Comen—

zarán la extracción a la mañana siguiente. Los sirvien—

tes regresan al escondrijo para capturar a Harris.

Los artistas:_Los sirvientes de Gla”aki trasladan a los cinco
'

L

“ artistas hasta la orilla del lago para que sean con—

vertidos (lane Strong y otros dos prisionerºs siguen
'

' nidos en la excavación).

V
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agp, Sufriendo la lenta
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LA LLAMADA DE CTHULHU

Secuestradores: Harris, ahora enloquecido, se ha para—

petado en la cabaña. Permanecerá allí hasta que los
investigadores lo encuentren.

Sirvientes de Gla,akiz Los nuevos sirvientes están
trabajando en la excavación.

Investigadores: Es probable que este sea el momento
en que los investigadores alteren el curso de los
acontecimientos. Si no se detiene a los trabajadores
no—muertos, el cristal será extraído del pozo justo
después de la puesta de sol y trasladado hasta el lago.
Los prisioneros que acaban de ser convertidos serán
liberados y regresarán a la excavación en busca de los
cautivos restantes con la intención de convertirlos.

La criatura del lago: Si se traslada el cristal hasta el lago,
el Primigenio habrá logrado su objetivo en el bosque.

MOTIVACIONES DE LOS INVESTIGADORES

Al dirigir Entre los árboles centenarios como una aventura
independiente se recomienda que los investigadores tengan
una motivación para unirse al grupo que se organiza para dar
caza a Harris. Estas motivaciones funcionan mejor cuando
están vinculadas al trasfondo de la aventura, pero también

pueden ser más genéricas.

A continuación se ofrecen algunas motivaciones para los
investigadores que se pueden asignar de forma aleatoria du—

rante la creación de los mismos o comentarlas con los juga-
dores y permitirles que las adapten aún más al concepto de

su personaje. Se debe animar a los jugadores a que sigan sus
motivaciones, prometiéndoles una recompensa de Puntos de
Cordura al final de la aventura si todo acaba bien.

Estas motivaciones son totalmente opcionales. Los jugadores
no deberían sentirse obligados a utilizarlas si creyeran que no
se ajustan al concepto de sus personajes.

Las motivaciones para los investigadores se pueden repartir
de forma aleatoria entre los jugadores. Puede que quieras
crear más motivaciones si tienes más de cuatro jugadores.
Asignar motivaciones como estas de forma aleatoria es una
técnica que tal vez quieras utilizar en futuras aventuras.

¿También se ofrece una recompensa de 7D6 Puntos de Cor—

dura como incentivo para los jugadores. Un pequeño detalle
' comokeste favorece mucho el arranque de la aventura e ins—

pira desenlaces imprevistos.

Motivaciones de los
investigadores sugeridas
DEUDA

Te encuentras en una situación financiera complicada. Tie-
nes deudas con el banco, con una compañia hipotecaria, o

algo por el estilo. Desesperado, recurriste a un prestamista.
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Tienes una semana para conseguir el dinero o el prestamista
empezará a romperte los huesos. Todo lo que necesitas para
salir de esta son 1.000 $...

Nota para el Guardián: El Sr. Strong, que financia la partida
de búsqueda con su propio dinero, está ofreciendo 25 $ al
dia a cualquiera que participe en él. Encontrar a Harris no
llevará muchos días, por lo que el jugador puede intentar ne—

gociar para que le paguen más o intentar hacerse con la parte
de otro investigador. También está el rescate con el que huyó
Harris. Strong quiere que se lo devuelvan, pero un investiga—
dor desesperado podria intentar hacerse con él.

REPRESALIA

John, tu hermano, trabajaba para Lucas Strong y su compañía
de aguas. Solía hablarte de lo tacaño que era Strong. Ese tipo
no te daria un centavo ni aunque tu vida dependiera de ello.
Despidió a tu hermano solo porque quería ahorrarse unos pa—

vos. Es jodidamente injusto, porque no había hecho nada ma—

lo. Ahora que le ha sucedido algo a su hija está repartiendo un
dinero que podria haber servido para que tu hermano conser—

vara su empleo. Ha llegado el momento de hacer lo correcto...

Nota para el Guardián: Esta puede ser una motivación muy
turbia, y está abierta a la interpretación del jugador. Algunas
interpretaciones posibles son: intentar sacarle más dinero a
Strong, intentar conseguir que tu hermano recupere su em—

pleo, etc. El jugador podría incluso secuestrar a lane como
forma de vengarse de Strong… Esto podría provocar algunos
conflictos interesantes dentro del grupo si el jugador intenta—
ra actuar de forma equivocada en el peor momento posible.

DEMOSTRAR LO QUE VALES

Solías trabajar para Lucas Strong hasta que la cagaste. Está
claro que fue culpa tuya, pero todo el mundo comete errores.
Bastó un malentendido con un cliente para que te despidie-
ran. Desde entonces te has ganado la vida con trabajos preca—
rios, pero andas escaso de dinero. Ahora resulta que Strong
necesita que alguien le devuelva a su hija. Eres la persona in—

dicada para este trabajo. Todo lo que necesitas para que te
readmita y se acaben todos tus problemas es demostrarle lo
que eres capaz de hacer.

Nota para el Guardián: En este caso, el investigador podria
intentar hacerse cargo del grupo de búsqueda y convertirse
en el líder del equipo. Es posible que el objetivo del investi—

gador sea intentar recuperar su empleo, más que una recom—

pensa monetaria. Esto podría incluso implicar el intento de
influir en el testimonio de Jane en caso de ser rescatada.

HACER JUSTICIA

Hay una larga historia entre Harris, su banda y tú. Crecis-
teis juntos, pero no erais amigos. Harris hizo de tu vida un
infierno. Por aquel entonces era un matón, y todavía lo es…
Desde entonces te ha ido bastante bien, mientras que Harris
ha tocado fondo. Ahora eres tú el que tiene la sartén por el

mango. Esta es tu oportunidad de vengarte de él, actuando en
nombre de la ley...
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Nota para el Guardián: Esto se podria interpretar como un
deseo de capturar a Harris y traerlo de vuelta al pueblo para
entregarlo a la justicia, o como una motivación de vengan—
za personal.

Día 1: Sesión informativa
Lee en voz alta a los jugadores el texto siguiente:

' Las calles de Bennington son un hervidero de noticias y ru-
mores sobre el tiroteo que se pródty'o la noche/anterior en
el lindero del bosque. Se habla de coches de policía, sirenas,
disparos de escopeta y secuestradores fugados. Los vecinos
cuentan que murieron tres gánsteres y que dos policías re—

,

cibieron un disparo; algunos dicen que están malheridos y
otros dicen que muertos. La localidad está plagada de carte—
les que anuncian que el sheriff está organizando una cace—

ría humana para encontrar a la hija desaparecida de Lucas
Strong y atrapar a los criminales huidos. Cualquiera que se
encuentre en el pueblo está invitado a la reunión en la Co-
misaria. Dicen los rumores que Mr. Strong ha ofrecido una
recompensa de 5.000 $ a aquel que consiga devolverle a su
hija sana, y salva, y que también está dispuesto a pagar a“

¡ ¿cualquiera que colabore en el rescate.
'

La aventura comienza a las 10 a.m. conglos '

asistiendo a la sesión informativa en laC0' <

Jenkins les informa de los antecedente d
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© Sidney Harris y su banda han secuestrado a ]ane
Strong, la hija de Lucas Strong.

© Harris exigió un rescate de 10.000 $ a cambio de Jane,

y anoche se organizó un intercambio en las afueras del
pueblo.

© Todo parecía ir bien hasta que Harris y sus hombres
se pusieron nerviosos y empezaron a disparar. Se

desencadenó el caos y los dos bandos abrieron fuego.

© Tras disparar a dos agentes, Harris y otro miembro de

su banda huyeron con el dinero del rescate.

© Los prófugos emprendieron la huida hacia el bosque,
donde se cree que podrían tener a ]ane.

© Lucas Strong se encuentra presente, y añade que ofrece
25 $ diarios de su bolsillo a cualquiera que se una a
la cacería; y también consideraría <<un bonito gesto»
que regresaran con el cadáver de Harris. Confirma
el mensaje que se ha podido leer en los carteles que
hay por todo el pueblo: que está dispuesto a pagar a

cualquiera que le ayude, <<Hombre o mujer, blanco o

negro, no me importa. ¡Traigan a mi niña de vuelta a

casa y les pagarél».

Si los investigadores quieren hacer más preguntas al sheriffo
a Strong pueden hacerlo, aunque ninguno de ellos sabe más
de lo que ya les han contado. Si los investigadores presionan
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a Strong para conseguir más dinero o montan un numerito,
el sheri17t les llamará la atención y les recomendará que cuiden

sus modales.

Entonces se agrupará a los voluntarios y todos los investi-
gadores formarán parte del mismo equipo. Tienen hasta el

mediodía (dos horas) para equiparse y abastecerse.

Los investigadores que deseen comprar armas o equipo adi-
cionales podrán hacerlo en la Ferretería y Armería de Arthur
]. Spence en la Calle Main (consulta los listados de armas y
equipo de las páginas 424—435).

Si los investigadores pretenden conseguir equipo inusual,
será necesario hacer tiradas de Suerte. Recuerda que esto

es prácticamente un pueblo fronterizo, y que será imposi—

ble conseguir algunos bienes en el tiempo del que disponen
los investigadores.

Cualquiera que quiera hacer una estimación de la ruta que
podría estar siguiendo Harris puede consultar en la biblio—

teca local o las oficinas del periódico. Las dos conservan un
archivo del Bennington Banner. Hay numerosos artículos so-
bre el bosque que se remontan hasta la Guerra Civil (no será
necesario hacer una tirada de Buscar libros), donde se ocul—

taban los fugitivos que intentaban evitar ser alistados en el

Ejército de la Unión. Se cree que muchos de ellos consiguie—

ron huir a la frontera con Canadá. En artículos más recientes
se describe el proyecto del embalse de Strong y se menciona
el hecho de que recientemente ha enviado a un equipo de

geólogos para que hagan una prospección de minerales pre—

ciosos en el futuro lecho del embalse.

Los investigadores también pueden recopilar información
de transmisión oral (por ejemplo, en la ferretería y la arme—

ría). Todo el mundo sabe que se suelen aventurar partidas
de caza en el bosque, y que los cazadores regresan con un
montón de buenas historias. Cabe destacar que a ninguno
de los cazadores le gusta pasar mucho tiempo en el bosque,

y que ninguno de ellos se adentra demasiado en él porque
en el corazón <<hay menos piezas que cobrarse». Además, los

investigadores pueden oír hablar de un grupo de artistas de
la ciudad que hace poco se internaron en el bosque. Nadie

parece saber quiénes son estos artistas ni qué es lo que es-

tán haciendo.

Los investigadores que deseen recopilar más información
oral también podrán escuchar historias de los vecinos más

supersticiosos acerca de sucesos extraños que se han produ—

cido en el bosque a lo largo de los años. Esos relatos pueden
intercalar fantasías acerca de cementerios indios (una pista
falsa), de un antiguo mal enterrado (que podría aludir a la

presencia de Gla)aki, pero también ser un presagio del cristal
enterrado), y de fantasmas de desertores de la Guerra Civil

que deambulan durante la noche (y puede que mencionen
directamente el nombre de Joseph Turner).

Se recomienda al Guardián que permita que los investigado—

res escuchen varios rumores sobre la díscola hija de Strong,
sus negocios y acuerdos financieros, y los extraños sucesos
del bosque.
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Se recomienda al Guardián que utilice los rumores para de—

jar caer sutiles indicios sobre los peligros que pueden esperar
a los investigadores. Los jugadores se estarán preguntando
a qué se están enfrentando, y los indicios alimentarán su
imaginación Toma nota de cualquier especulación que ha—

gan los jugadores; ¡a veces se [es ocurrirán cosas mucho más
aterradoras que las que hay en la aventura! Estate siempre
preparado para incorporar algunas de estas ideas en el fu—

turo. Si no, puedes responder a algo que digan los jugadores
con la voz de un personaje no jugador: “¿Qué dices, hijo?
¿Estás hablando de fantasmas? Yo vi uno una vez, cuando
estaba pescando en el lago…».

¿€

A mediodia, los grupos de voluntarios que integran la búsque—
da se habrán reunido en la plaza del pueblo. El sherí1?r enviará
a cada grupo a una zona del bosque en la que deberán con—

centrar su búsqueda. La idea es distribuir a los grupos para
que formen un círculo que se vaya cerrando poco a poco en
dirección al corazón del bosque. Se pide al grupo de los investi—

gadores que tome una ruta hacia el noreste y que mantenga ese
rumbo hasta más allá de los limites del futuro embalse.

Los investigadores se encuentran entre los primeros grupos
a los que conducen a su punto de partida: el escenario del ti—

roteo de la noche anterior. El lugar es un claro de unos 100 m
de diámetro, formado recientemente, que se encuentra en el
lindero del bosque y forma parte de una zona más amplia
marcada para la tala. Un camino de tierra sale de la carretera
principal y se dirige a un pequeño terreno que se encuentra
junto al claro. En él abundan los tocones, y hay un par de
pilas de troncos de árboles caídos rodeados por grupos de ár—

boles enormes y amenazadores; Hay vestigios de los sucesos
de la noche anterior por todo el lugar: casquillos y cartuchos
de escopeta; agujeros de bala en los árboles y tocones; y un
par de charcos de sangre seca alli donde los policias fueron
heridos. Por lo demás, la zona está tranquila y envuelta en un
silencio ominoso. Desde este lugar se guiará a los investiga—
dores para que se dirijan hacia el noreste.

Cualquiera que examine la zona encontrará indicios del paso
de dos hombres que corrieron en dirección al bosque. Se tra—

ta de las huellas que dejaron Sidney Harris y Eugene Clayton.

Cuando los personajes empiecen a internarse en el bosque
puedes empezar a solicitar tiradas de Seguir rastros para
determinar la dirección que siguieron los secuestradores. Si
los jugadores no paran de fallar tiradas de Seguir rastros,
los investigadores avanzarán lentamente y con dificultad.
Siéntete libre para incorporar algunas de las consecuencias
negativas indicadas en la sección Tiradas forzadas en el
bosque (véase la página 378). Los investigadores acabarán
encontrando el rastro; si no, no habría aventura. Superar una
tirada de Seguir rastros deberá otorgar cierta ventaja a los
jugadores y permitirles anticiparse a los encuentros en lugar
de ser sorprendidos o quedar en una situación delicada.
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Día 1: Encuentro con la partida de caza
Tras unas horas caminando por el bosque, todo lo que ha—

brán visto los investigadores es el esbozo de algún ciervo que
corre entre los matorrales.

Llegados a este punto, pide a cada jugador que te describa
cómo va vestido su investigador, si es que no lo han hecho
ya. Si ninguno de ellos ha expresado su deseo de llevar unas
prendas coloridas que le permitan distinguirse del entor—

no, solicita una tirada de Escuchar. Aquellos que la supe—
ren escucharán el sonido de una rama que se parte a cier-
ta distancia.

Cualquiera que haya superado una tirada de Escuchar tam—
bién podrá intentar superar una tirada de Descubrir para
atisbar a un par de hombres con rifles más adelante, en el
camino. Aquellos que no hayan superado la tirada de Escu—

char podrán intentar superar una tirada Difícil de Descu—
brir (necesitan obtener la mitad de su puntuación de habi—

lidad 0 menos). La pareja, un adulto y un niño, lleva rifles
y mochilas.

Si los investigadores no consiguen ver ni oir a los cazadores,
descubrirán su presencia cuando se escuchen unos dispa—

ros. Si alguno de los investigadores lleva prendas de colores
vivos no se producirá ningún disparo, ya que no les con—
fundirán con animales, y el hombre y el niño se encami—
narán hacia ellos, revelando su presencia de forma mucho
más amistosa.

Si los investigadores descubren a la partida de caza antes de
que se produzcan los disparos, podrán entablar contacto con
ellos agitando los brazos 0 gritando <<hola»; si no, solicita una
tirada conjunta de Suerte (véase Suerte en la página 94). Si
la tirada de Suerte fracasa, los cazadores confundirán a uno
de los investigadores con un animal salvaje y le dispararán,
causándole 1D3 puntos de daño cuando la bala le pase ro-
zando. Ese daño se manifestará como una herida superficial,
y no como una lesión grave. Date cuenta de que no hace fal—

ta hacer una tirada para impactar: esto ha sido un inciden—
te aleatorio y el daño será la consecuencia de una tirada de
Suerte fallida.

El consiguiente alarido y los disparos de represalia harán que
los cazadores, aterrorizados y profundamente arrepentidos,
empiecen a gritar <<¡NO DISPAREN!».

La partida de caza está formada por Alistair Lawson y su hijo
de catorce años, George, naturales de Boston, que han venido
de acampada con unos vecinos, Brian Hall y su hijo de doce
años, Arthur, para enseñar a cazar a los chavales. No saben
nada de ninguna caceria humana y no han oído nada extraño
en la zona, más allá del esporádico murmullo de un camión
dirigiéndose hacia el norte, hacia la excavación del embals

Solo llevan tres días de acampada y no se han adent“
masiado en el bosque. *

Brian y Arthur Hall si que lo hicieron un, p
y no les han vuelto a ver desde entonce '

mantenido en el perímetro del bosque



y además (añade Alistair con discreción), George estaba

pasando miedo durante la noche, por lo que no se adentra—

ron más.

Si los investigadores preguntan a George por sus temores, les

dirá que tanto él como su padre estuvieron teniendo pesadi-
llas. No recuerda sobre qué trataban. Tanto el padre como el

hijo son reacios a contar más; sin embargo, si se les presiona,
Alistair dirá que soñaba con que se abogaba.

Acordarán no entorpecer al grupo y les pedirán que busquen
a Arthur y a Brian. <<Es fácil reconocer a Brian. Tiene un
enorme sobrero tejano que trajo consigo para protegerse del

sol». Alistair también menciona que se cruzaron con un gru—

po de artistas que acampaba en una zona bastante profunda
del bosque. <<D11eron que éramos paisanos que venían de la

Universidad de Boston. Estaban haciendo algún tipo de tra-
bajo. Dijeron que estaban pintando animales y paisajes. Nos

topamos con ellos hace unos dias y dijeron que si volvíamos

a pasar por ahi parásemos a tomar un café con ellos Id a

echarles un vistazo. Espero que no se hayan visto involucra-

dos en esto».

Día 1: La primera noche
En esta zona del bosque es relativamente fácil encontrar un
claro en el que montar un campamento. Los investigadores

pueden acostarse y pasar la noche sin ningún problema,

aunque el Guardián podrá insinuar la existencia de un peli—

gro constante.

Teniendo en cuenta la inminente recuperación del cristal, la

atención de Gla,aki está enfocada en sus actuales sirvientes y,

por lo tanto, no llamará activamente a los investigadores para
que se conviertan en sus nuevos lacayos. Sin embargo, todos
aquellos que se encuentren en el bosque serán susceptibles a

la perturbación psíquica causada por la presencia de Glaaki,

que se maniñesta en forma de pesadillas.

Solicita tiradas de POD durante la noche. Aquellos que la

superen dormirán de un tirón y no sufrirán ningún efec-

to perjudicial. Aquellos que fallen la tirada de POD serán
vulnerables a la Llamada Onirica de Gla”aki y se les deberá

entregar una Llamada Onírica (véase la página 389). Cuan—

do se indique en esas notas, solicita una tirada de Cordura
al investigador afectado (aplicando la pérdida de Puntos de

Cordura correspondiente). Anota qué jugador ha recibido
cada Llamada. Consulta el trasfondo de los investigado—

res y plantéate intercalar algún aspecto de su trasfondo en
1 sueño.

Si hay alguien despierto a eso de la medianoche, podrá in—

“ ' arhacer una tirada de Escuchar. Si tiene éxito, elinves—

d'… r podrá oir el sonido apagado del motor de un camión

le'ania, pero no se verá ninguna luz En otra ocasión
“afa a de diSparos de fusil, pero demasiado lejana

al Los disparos son los de Eugene
nt s rro-muertos (véase

pag" asiguiente).
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Si los investigadores deciden avanzar tras escuchar el soni—

do de los disparos en mitad de la noche, solicita una tirada
Difícil de CON. Aquellos que no superen la tirada de CON
sencillamente serán incapaces de continuar a causa del can-
sancio. No es probable que los investigadores sean capaces de

localizar a Eugene esta noche. Si deambulan demasiado, el

Guardián podrá plantear otro encuentro para esa noche, ya
sea Día 2: El cadáver del artista 0 Día 2: El camión (consulta

en la página siguiente).

Día 2: Desplazarse por el bosque
Al dia siguiente, el grupo se estará acercando al corazón del

bosque. Resulta sorprendente que en esta zona haya menos
huellas y sonidos de animales.

'l_ ad de perseverar Recuerda que son los jugadores los

que deben explicar las acci0nes de sus investigadores, y
' “ el Guardián, decides si eso les permite hacer una

* derivar siempre de la situación. Aquí tienes algunos ejem—
'

los de las consecuendás de fallar una tirada forzada en

05 investigadores se topan sin querer con un solitario oso

'gro (censulta el 050, en el Capítulo 14: Monstruos,

best, __
yºdioses alienígenas en la página 365), que se en—

ºco,leriza por su presencia. El oso huirá después de causar
algún daño a los investigadores.

Otro grupo de búsqueda escucha pasar a los investigado—
_;

, es cerca desu campamento y les disparan pensando que
sonlos secuestradores. Esto se puede desarrollar de forma

, parecida a Encuentro con la partida de caza (véase la pá—
;

fginak377)fº

ve5tigadores acampan o se toman un descanso en
_claro. Enrealidad se trata del camino que ha seguido
Camión (véase Día 2: Elcamión, más adelante). Tal vez

l grupoesté—ad0rmilado y se despierte cuando tengan el

…'_camión prácticamente encima de ellos. Solicita una tirada
¿iº de DES para apartarsu equipo de la trayectoria del camión.

ff— Un sirviente de Gla'aki errante espía a los investigadores y

planea un asalto.

Un investigad0r'pierde algo importante. Tal vez se trate de

su fusil, que lo apoyó contra un árbol y se lo dejó olvidado.

El bosque está lleno de peligros Puede que un investiga—

fdor se caiga, que le pique una serpiente o un insecto, que
le salgan unas terribles ampollas, etcétera.……
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Día 2: El cadáver del artista
A medida que el grupo continúa avanzando a través del bos-
que, solicita tiradas de Seguir rastros y Descubrir. Aquellos
que superen la tirada de Descubrir encontrarán manchas de
sangre en la tierra, a lo largo del camino. Aquellos que supe—
ren la tirada de Seguir rastros notarán que el follaje ha sido
perturbado: hay tallos y ramas rotos que implican que una
persona herida ha pasado corriendo por aquí recientemente.

Si deciden seguir el rastro, se desviarán de su ruta inicial,
pero no lo bastante como para que no sean capaces de re—

gresar más tarde. Tras 1 km siguiendo el rastro encontrarán
un cuchillo de caza tirado. Es viejo, está oxidado y cubierto
de sangre seca y pegajosa. Algo más adelante yace el cuerpo
de uno de los artistas que escapó al asalto de su campamento
(véase Día 3: El campamento de los artistas, página 381).
Ver este cadáver desfigurado produce una pérdida de 0/1D3
Puntos de Cordura a aquellos que no estén acostumbrados a
la visión de la muerte.

El cuerpo de este hombre no tiene ninguna identiñcación; sin
embargo, el peto que lleva está salpicado de pintura. Tiene una
herida de cuchillo en el costado que intentó vendar de mala
manera. Una tirada de Medicina 0 de Primeros auxilios de-
terminará que el día anterior estuvo perdiendo sangre de forma
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constante hasta que acabó desplomándose. Los investigadores
deberán decidir si siguen el rastro del hombre muerto hasta
su origen o si lo ignoran para continuar dando caza a Harris.

Aquellos que decidan seguir las huellas del hombre muerto
necesitarán superar una tirada de Seguir rastros y pasar el
resto del día buscando el campamento de los artistas (véase
Día 3: El campamento de los artistas, página 381). Queda a
discreción del Guardián determinar si los investigadores se
tropiezan con el resto de acontecimientos del Día 2 (véase
Día 2: El camión y Día 2: El primer secuestrador) antes o
después de encontrar el campamento.

Día 2: el camión
El grupo se topa con las huellas de unos neumáticos que cru—

zan el bosque. Teniendo en cuenta que serpentea hacia el no—

reste, una tirada exitosa de Orientarse puede determinar que
las huellas se dirigen hacia la zona que hay al norte de Somer—

set. Cualquiera que posea cierto conocimiento de la región sa—

brá que allí no hay más que árboles y alguna pequeña laguna.

Poco después, el grupo escuchará el sonido distante de un
motor (el mismo que podrian haber escuchado aquellos que
hicieran guardia la noche anterior). El conductor del camión
es James Stanton. Se trata de uno de los ingenieros del grupo
de prospección de Strong, y acaba de convertirse en un sir—

viente de Gla,aki. Todavía conserva una apariencia humana,
aunque tiene una herida terrible en el pecho (allí donde se
clavó una espina de Gla)aki), que oculta bajo su abrigo. Será
algo distante y hostil con cualquiera que bloquee su camino,
les mirará con gesto adusto y les exigirá que se aparten del
sendero. No lo interpretes como un zombi irracional, pero
deberá parecer frio y carente de emociones.

A Stanton no le parecerá bien que el grupo intente registrar
el camión, pero no intentará impedírselo activamente. En el
camión no hay ningún fugitivo, pero si varias cajas de dina—

mita. Explicará que forma parte de la prospección geológica
coordinada por Carl White, bajo la dirección del Sr. Strong.

Stanton dirá no saber nada acerca del secuestro, aunque si le
interesará escuchar que podría haber alguien en las inmedia—
ciones de su campamento, asi que permanecerá atento por
si les ve. No llevará a los investigadores hasta la excavación/
campamento base, pero dirá que no hay problema en una vi—

sita: <<Limitaos a seguir el camino y acabaréis llegando allí».
Si no se lo impiden, arrancará y se marchará.

Día 2: El primer secuestrador
Justo antes del anochecer, solicita una tirada Difícil de Des—

cubrir. Aquellos que la superen vislumbrarán el destello el

sol en la mira telescópica de Eugene Clayton, apostad “

alto de un cerro. Una tirada conjunta de Suerte dete
si Eugene advierte la llegada de los investigador '

Si los descubre, Eugene disparará sobre sus c—

peranza de asustarlos. Solo le quedan otr
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la noche anterior gastó casi toda su munición disparando al

sirviente muerto viviente en medio de la oscuridad. Consulta
las características de Eugene en la sección de Personajes no
jugadores, en la página 387. Si aún no los ha visto, los inves—

tigadores podrán intentar superar una tirada de Sigilo para
intentar tomarle desprevenido.

Una vez se haya producido el disparo de advertencia, los

investigadores podrán ponerse a cubierto con facilidad, pe—

ro para llegar al tirador sin recibir un disparo habrá que
superar una tirada de Sigilo. Una tirada fallida expondrá al

investigador y lo convertirá en un objetivo. Eugene no to—

mará como objetivo a ningún investigador que intente huir
de la zona.

Aquellos investigadores a los que Eugene descubra inten—

tando asaltarlo frontalmente a campo abierto no le dejarán
otra opción: intentará matarlos de un disparo. Sin embargo,
teniendo en cuenta que está gravemente herido tras haber
recibido un disparo de la policía hace dos noches, todas sus
tiradas de combate recibirán un dado de penalización (véase
la página 95).

Si los investigadores consiguen avanzar lo suñciente, o si se le

agota la munición, Eugene intentará huir en lugar de quedar—

se a luchar. Puede que se produzca una persecución, aunque
se aplicará un dado de penalización a las tiradas de Eugene a

causa de sus heridas (véase el Capítulo 7 : Persecuciones). Si

escapa, el Guardián deberá decidir cuándo reaparecerá. Los
investigadores podrían volver a encontrarse con él en cual—

quier momento, ya sea siguiendo sus huellas y atrapándolo
exhausto tras superar una tirada de Seguir rastros, o tal vez
durante un suceso posterior mientras intenta llegar hasta
su escondrijo.

Si lo atrapan o lo acorralan a punta de pistola, Eugene se
rendirá y pedirá al grupo que le lleven de vuelta al pueblo

para recibir atención médica. Eugene tiene fiebre, sufrió

una herida en el tiroteo (un disparo de escopeta de un po—

licía) y dice estar delirando: añrma que anoche disparó a

alguien y jura que le acertó de lleno, ¡pero aún así se mar-
chó caminando!

Eugene dirá cualquier cosa para culpar del secuestro (y de
cualquier otro crimen que le puedan atribuir) a Harris, afir-
mando que le coaccionó para participar en él. Si se le inte-

rroga acerca de jane Strong, dirá que cuidaron de ella y que
estaba perfectamente sana la última vez que la vio, antes del
tiroteo. Proporcionará las indicaciones necesarias para llegar
a la cabaña donde la retienen.

os investigadores podrán seguir las indicaciones de Eugene
'olver a ponerse— tras el rastro de Harris.

"Larsegunda noche
dores 5 han adentrado en lo más profundo del

“ más cerca del lugar en el que
” human0s son arrastrados
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arroyo, que requiere una tirada de Saltar.

a, zona densa de árbolesjóvenes, que requiere

una tirada de DES para poder serpentear rápida—

_

mente entre ellos.

Eug““ e Consigue aventajar a los investigadores por tres
jalizadones puede que quieras solicitar una tirada de

Descfubrir para no perderlo de vista, 0 Seguir rastros para
Oder seguir sus huellas.

Esta noche todos los investigadores experimentarán la Lla-

mada onírica de Gla)aki (sin importar si ya la han experimen—
tado previamente). Cada investigador elige aleatoriamente

una Llamada onírica (véase la página 389), excluyendo <<Una

noche agotadora». El Guardián deberá solicitar tiradas de
Cordura en los sueños correspondientes (aplicando la pérdi-
da de COR que se indique en cada Llamada).

Pide a aquellos que estén montando guardia que hagan una
tirada Extrema de Descubrir (habrá que obtener un resulta—

do igual o menor a la quinta parte de su puntuación de habi-
lidad). Si la tirada fracasa, el investigador tendrá la sensación
de estar siendo vigilado. Aquellos que la superen notarán que
hay algo moviéndose en la oscuridad.

El que vigila en la oscuridad es uno de los sirvientes de
Gla)aki (Louis, un miembro de la banda de Turner, consulta

Personajes no jugadores en la página 387), que estará patru-
llando los bosques después de que otros sirvientes hayan sido
alertados de que, en este momento, el bosque está lleno de

gente que podría entorpecer su misión. Si se le deja tranquilo,
Luis se escabullirá de vuelta a la excavación para informar a
Turner. Si lo siguen, la monstruosidad no—muerta llevará a
cabo un ataque relámpago para provocar toda la confusión
posible, con el objetivo de desaparecer en la espesura.

Si lo arrinconan, Louis no querrá arriesgarse a pelear hasta
la muerte, así que esperará a recibir un golpe relativamente
fuerte para hacerse el muerto de forma convincente; al tra—

tarse de un cadáver viviente, tendrá éxito automáticamente.
Cuando se le deje a solas o se le preste muy poca atención,
Louis huirá hacia la oscuridad.

“A medianoche, todos despertarán a causa de una explosión
producida al norte, a cierta distancia. Se trata del equipo de

prospección, que está volando las rocas que hay sobre el mo—

nolito de cristal. Aunque el eco de la explosión no tardará en



desvanecerse, se podrá ver durante unos instantes una tenue
luz residual azulada reflejada en el vientre de las nubes.

Poco después se escuchará un crujido (tirada de Escuchar
para detectar el sonido previamente) y otro de los grupos de
búsqueda surgirá de la oscuridad. Ya han tenido una ración
suficiente de bosque y de pesadillas pero, si no se les presiona,
añrmarán que simplemente están cansados y enfermos por
haber comido carne en mal estado (tirada de Psicología para
detectar que están mintiendo). Se dirigen de vuelta al pueblo.

Día 3: Desplazarse por el bosque
Los investigadores están cerca del lago y, por lo tanto, co—

menzarán a ver y a sentir los efectos de la Llamada Onírica
de Gla)aki. La bóveda forestal se hace cada vez más densa,
los investigadores caminarán en una penumbra en la que los
árboles parecen estar retorciéndose de dolor y el color de la
maleza será de un antinatural amarillo pálido y enfermizo.
Solicita una tirada de Escuchar, y aquellos que la superen se
darán cuenta de que no se oye ningún sonido de vida animal
(tirada de Cordura, 0/1 COR).

Día 3: Campamento de los artistas
El campamento de los artistas no está lejos del camino que
utilizan los camiones que se dirigen a la excavación. Hace
tiempo que su hoguera se apagó, las tiendas están rotas y hay
señales de lucha y forcejeo. Turner y su banda vinieron en
mitad de la noche y se llevaron a los artistas hasta el lago co—

mo ofrenda a su dios (convirtiéndolos en nuevos sirvientes,
véase Día 3: El lago, en la página 383).

Uno de los seis artistas que había aquí consiguió escapar del
ataque, pero no sin antes quedar gravemente herido. Ese es el
desafortunado con el que ya se habrán encontrado los inves—

tigadores (véase Día 2: El cadáver del artista, página 379).

Hay cuatro tiendas de campaña, dos de las cuales parecen
haber albergado a dos parejas y otras dos a un solo ocupan—
te. Hay otras dos tiendas más grandes. Una de ellas es una
enorme tienda comunal que parece servir de cocina, aunque
la estufa lleva mucho tiempo fría. La última tienda también
es bastante grande y parecía servir de estudio de pintura. Hay
caballetes rotos, pintura y pinceles pisoteados y lienzos tira—
dos por el suelo.

Un examen de las tiendas de campaña descubrirá una libreta,
varios cuadernos de bocetos y algunos cuadros pintados al
óleo bastante avanzados. Además, una tirada de Descubrir
encontrará un sombrero tejano y un fusil tirados en un ar—

busto cercano, junto al rastro de unos cuerpos arrastrados
que se dirige hacia el norte (en dirección a la excavación).
Esto debería recordar a los investigadores lo último que les
dijo Alistair Lawson sobre Brian Hall durante el Día 1: En—

cuentro con la partida de caza (véase la página 377).

Un vistazo a la libreta indicará que los artistas proceden de
Boston y que vinieron a pintar a este lugar como parte de
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su curso de arte. Las últimas anotaciones describen sueños
aterradores (de un parecido asombroso con los que están
experimentando los investigadores), y su encuentro con
Brian y Arthur Hall, que afirmaban haber tenido los mis-
mos sueños.

Los cuadernos de bocetos y los lienzos muestran un amplio
repertorio de cuadros, la mayoría paisajes y escenas forestales:

© Un búho sobre una rama, mirando hacia la oscuridad.
© Un ciervo en un bosque desierto mirando a través de

los árboles.
© La luna brillando a través de la cúpula forestal.
© Un camino que serpentea entre los árboles, y el suelo

cubierto de hojas amarillas muertas. [SUENO]
© Una vieja cabaña desvencijada, la puerta está abierta

y en la oscuridad del interior se perfila una figura.
[SUENO]

© Una figura vista de espaldas mirando hacia las aguas
oscuras mientras algo espantoso emerge del lago.
[SUENO]

Si un investigador ya ha soñado algo parecido a lo que apare—
ce representado en alguno de los cuadros, el jugador implica-
do deberá hacer una tirada de Cordura con una pérdida de
Puntos de Cordura igual a la que produjo el sueño original.
Aplica la regla que limita la pérdida de Cordura reiterada
producida por una misma fuente. Por lo tanto, si la pérdida
de COR de un sueño determinado es 1D6, la cantidad máxi—

ma que se podrá perder por tener ese sueño y luego ver el
cuadro será un total de 6 Puntos de Cordura.

Los investigadores podrían estar siguiendo las indicaciones
de Eugene o el rastro de Harris. También podrán rastrear a
los atacantes de los artistas hasta el lago.

Día 3: El escondrijo
Hay una cabaña en un claro. La puerta está cerrada y no hay
señal de movimiento.

Los investigadores captarán el hedor a muerte en cuanto
entren en el claro. El olor procede de un árbol empapa—
do de sangre donde, empalado en una rama baja, cuelga
Christopher Dobbs, el miembro de la banda que dejaron
para vigilar a la chica. Solicita una tirada de Cordura, con
una pérdida de 0/1D4 COR debido a la naturaleza macabra
de la muerte.

La cabaña muestra varios orificios de bala. Si se examina con
más detenimiento, parece que los disparos se produjeron
desde el interior. »

Distraídos por el descubrimiento del cadáver, es pr
los investigadores no sean conscientes de que ar
vo en el interior de la cabaña Cuando escuc
gadores, abrirá fuego con su escopeta ( V '

de la escopeta se reduce con la…distan
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de escopeta no empalan). Gritará: <<¡Devolvédmela o idos al

inñernol». Ha enloquecido a causa de la Llamada onírica de
Gla'aki, y ha estado ahuyentando sirvientes no—muertos du—

rante toda la noche. Si los investigadores no son capaces de
calmarle (una tirada Extrema de Persuasión, Encanto o Inti—

midar), seguirá disparando, temiendo que los investigadores
sean más horrores que han venido a por él.

Si los investigadores consiguen apaciguar a Harris, les expli-
cará que la chica ya no está con él. La tarde anterior encontró
a Dobbs muerto y fue atacado durante la noche (por los sir-
vientes). Dicho esto, se derrumbará, presa de la histeria.

Día 3: La cabaña de Turner
Si regresan al rastro de neumáticos que cruza el bosque, el

grupo se encontrará con que se bifurcan. Uno de los caminos

parece haber sido utilizado recientemente, el otro no tanto.
El suelo del bosque está cubierto de hojas recién caídas, algo

que no debería suceder hasta el otoño. Cualquiera que haya
experimentado la Llamada onírica <<Un sendero a través del

bosque» reconocerá el camino menos transitado como parte
del sendero de su sueño (tirada de Cordura, 0/1 COR). Si

avanzan por el camino usado recientemente, procede a Día 3:

La excavación (véase la página 384).

Si avanzan por el camino más viejo y menos frecuentado, lle—

garán a un claro que se abre a la izquierda donde se encuentra
otra cabaña: la cabaña de Turner. Cualquiera que haya expe—

rimentado la Llamada onírica <<Una cabaña en la oscuridad»
la reconocerá de inmediato como la cabaña que aparecía en
su sueño (tirada de Cordura, l/1D6 COR, al revivir en su
mente el horror de su sueño original). El camino continúa
más allá del claro hacia Día 3; El lago (véase la página 383).

En su interior, hay uniformes del ejército de la Unión y som—

breros colgados en perchas, cuchillos de caza manchados de

sangre sobre la mesa, y animales muertos hace tiempo col—

gando de ganchos del techo. No hay ninguna prueba de que
se haya cocinado. En una esquina hay un fusil de la época de
la Guerra Civil. No ha gozado del mantenimiento adecuado;
el mecanismo está oxidado y encasquillado.

Una tirada de Descubrir revelará una pálida luz azulada que
se filtra a través de las rendijas de los tablones del suelo. Se

puede encontrar una trampilla que conduce a un sótano de
tierra. La pálida luz azulada emana de un conjunto de cinco
féretros de piedra que utilizan los sirvientes no—muertos para
dormir durante el día, escudándose de la peligrosa luz solar

pueden refugiarse en cualquier lugar, pero prefieren estos
etros). Los féretros son un regalo de su dios, uno que con—

,
de a sus sirvientes.

tirante el día, dos miembros de la banda de Turner (August
b),*yacen en los féretros. Los demás están desocupados,

tienenalgunos objetos:

miembros de la banda de
'

'
i

la Guerra Civil:
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medallones con la foto de seres queridos muertos hace
mucho tiempo, anillos y otras joyas del mismo periodo.

© Una de las espinas de Gla,aki. Se trata de una espina
añlada, reluciente y metálica que parece haberse par—

tido en un extremo. Un canal tubular interior recorre
toda su extensión. Ninguna tirada de Ciencia será

capaz de identiñcar el metal. No es de origen terrestre
(tirada de Cordura, 0/1 COR para aquellos que
superen su tirada de Ciencia (Química 0 Biología)).

© Un diario con el nombre de Joseph Turner escrito
en la contratapa que detalla su historia. Está escrito
con letra desprolija en su mayor parte, y leerlo llevará
bastante tiempo. Sin embargo, al hojear el libro, los
investigadores podrán hacerse una idea general de los
acontecimientos a partir de algunos párrafos legibles.

© Pequeños vestigios de la polvorienta descomposición
verde que se han desprendido de los sirvientes que
ocupaban el féretro. Una tirada de Ciencia (Biología 0
Botánica) será incapaz de determinar con exactitud la

naturaleza de esta sustancia, más allá de que se trata de

algún tipo de hongo o moho en descomposición.

Por fin concluye nuestro viaje. Desertamos del ejército para
conservar nuestras vidas y volver a empezar en Canadá, pero
en lugar de eso hemos encontrado aquello que anhelábamos
a la orilla del oscuro lago que hay al norte de Somerset. Nos

ha atraído hasta aquí prometiéndonos la vida eterna. Nos ha
llamado en nuestros sueños. Existe y no existe al mismo tiem—

po. Permanece atrapado en una prisión de cristal de la que
ansía ser liberado. Llegó hasta aquí hace siglos, en un cometa

que se resquebrajó y se desperdigó por todo el planeta. Uno

delos fragmentos cayó aquí, con parte del cristal quelo man—

tiene prisionero. Si le ayudamos a encontrar el cristal y se lo

llevamos hasta el lago, nuestro benefactor podrá destruirlo y
debilitar la fuerza de la prisión que lo retiene. Llegará el día

en que ascenderá a las estrellas y gozaremos de su poder y
“

gratitud eternos. Es el auténtico Dios, el verdadero señor de la
Í ;:vida y la muerte. Vamos ¿¡ unimos a él en las oscuras aguas

del lago. Vamos ahora para que nuestro nuevo Dios nos haga
nmartales. Hágase tu voluntad, Gla'aki

Se anima al Guardián a transmitir verbalmente la informa-
ción del diario para crear una atmósfera propicia. No hay una
ayuda de juego del diario, lo que permite al Guardián contro—

lar cuánta información obtienen los investigadores del diario

acerca de los sucesos que desembocaron en su transforma—

ción en sirvientes no muertos; desvela tanto o tan poco como
desees. Solo se ofrece el último y más importante párrafo del
diario para leerlo en voz alta a los jugadores:

Si llegan durante la noche, todos los féretros estarán parcial—

mente abiertos y vacíos, ya que todos los sirvientes estarán en

_

la excavación.
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Si August 0 Jacob están presentes cuando se descubren sus
féretros, saldrán de ellos e intentarán que los investigadores
se unan a su causa. Evitarán el combate, ya que son vulnera—
bles durante el día, y en su lugar hablarán de los beneficios
de la vida eterna que les aguarda. Los sirvientes no muer—
tos de Gla>aki no son irracionales; son astutos e intentarán
atraer a los investigadores hasta el lago en cuanto caiga
la noche.

Si los investigadores inician una pelea o intentan marcharse,
August y Jacob los atacarán e intentarán incapacitarles para
meterles después en los féretros vacios. Quedarán atrapados
allí, esperando el amparo de la oscuridad, cuando podrán
trasladarlos al lago para que sean convertidos. Una vez dejen
los prisioneros a buen recaudo, regresarán a sus propios fére—

tros para esperar a que caiga la noche.

Aunque solo haya tres féretros desocupados, habrá sitio de
sobra para los investigadores, ya que son lo bastante gran—
des como para introducir dos personas en el interior de cada
uno. Una vez atrapados en su interior, la luz azulada les pro—
porcionará algo de iluminación. Cuando la cierran, la tapa
queda totalmente encajada y sellada, no solo por su propio
peso, sino también por las propiedades mágicas conferidas
por Gláaki. Para abrir un féretro se necesita superar una ti—

rada Difícil de FUE 0 POD, la que tenga el valor más bajo. Si
se tiene éxito, la tapa se podrá abrir desde el interior o desde
el exterior. Si se fuerza la tirada, una posible consecuencia del
fracaso será que el objetivo se desmaye o experimente una
visión onírica enviada por Gla”aki.

Teniendo en cuenta que no abandonarán la cabaña de Tur—

ner durante el día, August y Jacob no perseguirán a los in—

vestigadores más allá del umbral si estos deciden huir de la
cabaña. Esperarán al abrigo de la noche para iniciar cual—

quier persecución.
'

Día 3: El lago
Si se sigue el camino viejo aún más allá, este llegará a la
orilla del oscuro lago de aguas estancadas que los investi—
gadores han visto en sus sueños. Aquí, los cinco artistas su—

pervivientes han sido amarrados a unos postes situados a
5 m de la orilla del lago. Durante la tarde del Día 2 fueron
trasladados a este lugar y ofrecidos a Gla”aki, que emergió
del lago y perforó el pecho de todos ellos con una espina
metálica de 60 cm de largo. Los desafortunados pintores
están cubiertos de sangre y vísceras. Solicita una tirada de
Cordura, con una pérdida de 1/1D6 COR. Los artistas de—

berían estar muertos aunque, si los investigadores se acer—
can lo suficiente, se darán cuenta de que todavía se mueven,
lo que desencadenará otra tirada de Cordura con una pér-
dida de 1/1D4 COR.

A pesar de que sus experiencias les han hecho perder la ca—

beza, si los investigadores los desatan, los artistas relatarán su
historia. Lee 0 parafrasea lo siguiente:

AVENTURAS

“Nos capturaron durante la noche, en nuestro campamen—
to… Cadáveres animados... Nos llevaron hasta la excavación,
donde retienen a los demás. Tienen a un niño, a un hom—

bre y a una chica. Uno de los nuestros consiguió escapar...
Los muertos están intentando sacar algo de un pozo. Están
usando herramientas y dinamita Hay algo terrible en el
agua. Está dentro de nosotros, extendiéndose, como una en—

fermedad. Puedo sentir cómo devora mi alma. ¡MATADNOS!
¡SACADNOS LAS ESP/NAS! ¡POR FAVOR/».

Extraer la espina de su pecho les librará del dolor y mori—
rán entre gritos, lo que podría llamar la atención. Solicita
una tirada conjunta de Suerte. Un fallo significa que James
Stanton y Dean Walters acudirán desde la excavación cercana
para investigar.

Si los investigadores deciden quedarse para ver qué es lo que
ocurre, necesitarán hacer una tirada de Sigilo para evitar ser
descubiertos. Si los descubren, los sirvientes no—muertos in—

tentarán someter a los investigadores y conducirlos hasta la
caseta (véase Captura de los investigadores). Si los investi-
gadores extrajeron las espinas de cualquiera de los cautivos,

Al escond rijo

(…al ""O il!)lCl"t(3
hasta la orilla

Postes de
los as

…

)
1. Caseta del capataz

(oficina)
2 Dormitorios

. Cocina y comedor
4. Almacén

(los prisioneros
están retenidos aquí)

5. 'Cohertizo de '

herramientas'
15 metrosl+—i

u 51 ?,
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los sirvientes descartarán los cadáveres despreocupadamente
y atarán a los investigadores capturados a los postes vacíos.

Escapar de esas ataduras requiere superar una tirada Difícil
de FUE o DES. Si fracasa, el jugador podrá forzar la tirada.
Recuerda que el jugador deberá justiñcar la tirada forzada.
Una de las consecuencias del fracaso podrá ser que el investi—

gador tire tanto del poste que acabe por arrancarlo y caiga de
bruces en las aguas del lago. Si no, se desmayarán y desperta-
rán durante la noche, cuando aparezca Gla,aki.

Si todavía siguen retenidos al caer la noche, Turner y su ban—

da acudirán al lago para invocar a Gla'aki y ofrecerle a los

investigadores como sirvientes imperecederos. Si los inves—

tigadores no extrajeron la—_espina de alguno de los artistas,
resucitará al caer la noche Como un sirviente no muerto.

Ría 3: La excava€ión
_désárrollode esta escena dependerá de las acciones de los

'gadores;si avanzan ciegamente hasta la excavación o si

n…co Cautela (véase Una aproximación más caute-
'

gina 386 —
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Al avanzar por el camino, los investigadores escucharán
sonidos de actividad más adelante. Al doblar un recodo, se

encontrarán con uno de los sirvientes no—muertos del equi—

po de prospección, Richard Gibson, que permanece junto a

una barrera de madera que bloquea el camino. Este serpentea
hasta perderse de vista; sin embargo, los investigadores serán

capaces de vislumbrar unas casetas y un claro del que proce—

de el sonido de maquinaria.

Si los investigadores no se muestran hostiles, Richard será

sorprendentemente civilizado y cortés, aunque no les permi—

tirá acceder a la excavación. Recuerda que, a pesar de que
Richard es un sirviente no-muerto, todavía puede pasar por
humano, todavía está bastante fresco. Explicará que se trata
de un lugar de trabajo en el que están llevando a cabo unas
voladuras y que no es seguro para el público.

Los investigadores pueden intentar hacer una tirada de
Charlatanería, "Persuasión, Encanto o Intimidar. Un fallo

significa que se les expulsará de allí. Si fuerzan la tirada y fra—

casan, habrán malgastado su tiempo y llegarán otros sirvien—

tes no—muertos, lo que podrá provocar un enfrentamiento.
Un éxito significa que Richard los llevará ante Carl White, el

capataz de la excavación.



CAPÍTULO 1

DENTRO DE LA EXCAVACIÓN

La excavación está compuesta por cinco casetas provisiona—
les dispuestas alrededor de un claro. En el centro del claro se
encuentra el cráter de una voladura que conduce al pozo que
contiene el cristal.

James Stanton, Dean Walters y Carl White hacen viajes entre
el pozo y la caseta más cercana (el almacén), donde recogen
cuerdas y herramientas para frjarlas al cristal y extraerlo a la
superficie. Durante la noche les ayudan Turner y su banda.

La primera caseta es la oficina del capataz. En ella se exponen
unos mapas de prospección geológica de los bosques, con
varios lugares marcados (posibles ubicaciones de depósitos
minerales), y contiene instrumental básico de laboratorio.
Si los investigadores tienen la oportunidad de examinar los
documentos que hay aqui, descubrirán que se han hallado
ciertos depósitos minerales que desafían cualquier análisis, y
que el equipo ha sido enviado a recuperar esos depósitos de
la cuenca de drenaje para prevenir la posible contaminación
del embalse.

La segunda de las cinco casetas es el dormitorio del equipo, y
contiene las escasas posesiones que trajeron consigo.

La tercera es una cocina y un comedor (que no se han utili—

zado últimamente).
La cuarta caseta tiene las ventanas cegadas y está señaliza—
da como <<almacén». Esta es la caseta que se utiliza para re—

cluir prisioneros.

La quinta caseta, en el extremo más alejado, está señalizada
como <<cobertizo de herramientas», y contiene equipo de per—
foración y otras herramientas, como dinamita.

La explicación y la emboscada de Carl
Si los investigadores consiguen acceder a la excavación po—

drán encontrarse con Carl White, que al principio será bas—

tante agradable con los investigadores y les sugerirá que
pasen a su oficina. Teniendo en cuenta que él y su equipo
acaban de ser convertidos a la causa de Gla'aki, no sufren los
efectos perjudiciales de la exposición a la luz solar, pero sigue
siendo un caluroso día de verano, por lo que será mejor bus—

car la sombra para mantener una larga conversación.

Carl está dispuesto a dar a los investigadores una versión sa—

neada de las actividades del equipo. Explicará (con honesti—
dad) que han sido enviados al bosque para llevar a cabo una
prospección geológica. No dirá que están buscando depósi—
tos minerales que podrían contaminar el suministro de agua
del embalse. Dirá que han encontrado indicios de un posible
yacimiento de platino en este lugar; de ahí las voladuras y
explosiones. Todavía no han encontrado nada, pero esperan
hacerlo pronto.

Si al grupo no le satisfacen sus respuestas, Carl se ofrecerá
a mostrarles el resto de la excavación, pero intentará evitar
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mostrarles el interior del pozo y el monolito de cristal que
están intentando liberar con explosivos. Se trata de una es—

tratagema concebida para conducir a los investigadores a
una trampa.

Captura de los investigadores
Carl acabará llevando a los investigadores a la cuarta caseta, y
los demás sirvientes se empezarán a acercar de forma casual
para ayudarle en la captura. Carl invitará a los investigadores
al interior para enseñarles algunas muestras de los minerales
que ha descubierto.

El interior está oscuro, pero con la puerta delantera abier—

ta habrá la luz suficiente como para poder ver. Carl con—
ducirá a los investigadores a una habitación donde se en—

cuentran retenidos los prisioneros (Jane Strong y Brian y
Arthur Hall). Mientras tanto, los sirvientes cerrarán la
puerta para impedir la entrada de la luz (ya que son capa—
ces de ver perfectamente en la oscuridad) y se abalanzarán
sobre los investigadores con la intención de inmovilizarles
y capturarles.

Turner, Vincent y Louis (si no se libraron de él) estarán en
la habitación adyacente, resguardándose del sol, y acudirán
a ayudarlos en cuanto escuchen los sonidos de lucha. Tur—

ner puede usar el hechizo Dominar (véase la página 262)
para asegurarse de que se captura a los investigadores
sin problemas.

En cualquier caso, llegados a este punto, las cartas ya esta-
rán sobre la mesa y los sirvientes no podrán permitir que los
investigadores escapen. Si someten a los investigadores, los
encerrarán en la caseta oscura hasta que caiga la noche, cuan—
do los llevarán hasta el agua para convertirlos en esclavos del
dios de Turner.

El resto de prisioneros y sus guardianes
Si son capturados, los investigadores podrán hablar con los
demás prisioneros:

lane: Se la llevaron del escondrijo en plena noche, donde la
tenía prisionera la banda de Harris. <<Los muertos» aparecie—
ron caminando y mataron a su captor empalándolo en la ra—

ma de un árbol.

Brian y Arthur: Regresaban del bosque cuando encon—
traron a los artistas y decidieron pasar la noche con ellos.
Vieron los cuadros y se dieron cuenta de que todos estaban
teniendo los mismos sueños. Brian está muy conmociona-
do y confuso; escuchó hablar a sus captores. Uno dijo que
<<se uniría a su nuevo dios». Se llevaron a los artistas y no
regresaron. Arthur, el niño, se limita a balancearse atrá"

V

adelante, entre lágrimas.

Los sirvientes estarán montando guardia, y pued
cuando lo desee el Guardián. Si pueden e
daño a los prisioneros antes de lanoch
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La fuga
Si los investigadores han sido capturados, las ataduras que
los retienen serán bastante firmes; les llevará un buen rato
liberarse. Los investigadores pueden hacer una tirada Ex—

trema de DES, ya sea para intentar liberarse de sus ataduras
o para ayudar a otro investigador. Se puede forzar esta tira-
da, y la consecuencia del fracaso será llamar la atención de
los sirvientes.

Cualquier sirviente que se encuentre en la sala adyacente po—

drá escuchar todo lo que los investigadores digan más alto

que un susurro. Intervendrán si escuchan algo sospechoso.
Una tirada exitosa de Sigilo permitirá a los investigadores
(una vez libres de sus ataduras) atravesar la habitación hasta
la puerta sin que los oigan. La puerta conduce a la sala princi-
pal de la caseta, donde los sirvientes montan guardia.

A partir de aquí el desarrollo de la situación dependerá del
Guardián. Algunos puntos a considerar son: qué hora era
cuando los investigadores entraron en la caseta, cuánto tiem—

po tienen hasta la puesta de sol y cuánto han tardado en li—

berarse. También cabe considerar la presencia de Turner y su
banda en la sala contigua. Si descubren que los prisioneros se
han liberado, no dudarán en recurrir a la fuerza para some—

terlos. Si consiguen llegar a la luz del día, su detención depen—
derá de Carl y del equipo de prospección, ya que Turner y sus
hombres no les perseguirán bajo el sol. Huir de la excavación
desencadenará una cacería mortal, ya que los sirvientes no
pueden arriesgarse a que los investigadores escapen cuando
están tan cerca de lograr su objetivo.

Si los investigadores no consiguen liberarse, al caer la noche
les conducirán hasta el lago para ser convertidos en sirvientes
no muertos (véase Dia 3: El lago, en la página 383).

Una aproximación más cautelosa
Los investigadores más sensatos vigilarán la excavación du—

rante un tiempo para hacerse una idea de lo que está ocu—

rriendo. A lo largo de lo que queda del día, verán a los sir—

vientes no—muertos (excepto a Turner y sus hombres, que
esperan en la caseta a que anochezca) caminando atareados
por la excavación, llevando herramientas y cuerdas hasta el

pozo. Podrán escuchar el sonido de los trabajos que se lle—

van a cabo en el interior del pozo y, al atardecer, los sirvien—

tes habrán confeccionado un elaborado sistema de poleas
sobre el pozo que transita desde la excavación hasta la orilla

_

del lago cercano. Poco después, al caer la noche, los traba-
jadores, con la ayuda de Turner y sus hombres, empezarán

”

anejar las poleas y utilizarán el camión para extraer un
cristal azulado. Parece como si una fuente de luz refulgiera
n su interior.

_

*

estigadores no intervienen, los trabajadores arras—

'“criSta hasta el lago e invocarán a Glaaki, que
el cristal y comenzará a dre—

¿tu a intensa luz azulada
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(como se vio la noche anterior, tras la explosión) que al cabo
de pocos segundos resultará dolorosa para la vista. La luz
acabará muriendo con un destello y Gláaki se sacudirá en el

agua. Con un bramido estremecedor, se sumergirá bajo las

olas y los sirvientes no muertos regresarán a la excavación,
henchidos de gozo por haber cumplido el anhelo de su dios.
Los investigadores que sean testigos de todo esto deberán
hacer la tirada de Cordura correspondiente por haber visto
a Gla”aki.

Reunirán a sus prisioneros y los llevarán hasta el lago para
convertirlos antes de reunirse con su dios en las profundida-
des delas aguas oscuras.

Los investigadores podrán esperar a que caiga la noche (se—

guro que no serán conscientes del hecho de que la oscuridad
no entorpece a los sirvientes no muertos) y la distracción de
los trabajadores con el cristal para liberar a los prisioneros.

También cabe destacar que hay multitud de herramientas
desperdigadas por la excavación, incluyendo dinamita. Si los

investigadores son capaces de destruir el sistema de poleas
y/o hacer añicos el cristal (no se puede destruir, pero si re—

ducir a fragmentos más pequeños) también impedirán o re-
trasarán los intentos de Gla”aki de recuperarlo y absorber su

poder. Matar a los trabajadores no muertos también socavará
la capacidad de intervención de Gla'aki.

Si los investigadores se marcharan en busca de ayuda, a su
regreso se encontrarían con que han utilizado lo que quedaba
de dinamita para volar todo el yacimiento por los aires. Las

casetas estarán calcinadas, el lago estará tranquilo y solo que-
dará un rastro de pies que se arrastran en el barro.

CONCLUSIÓN

Si los sirvientes no—muertos tuvieron éxito, Gla'aki habrá da-
do un pequeño paso hacia la libertad. Hay muchas esquirlas
de cristal repartidas por todo el mundo que este deberá dre—

nar antes de poder volver a ser libre. Tiene un largo camino

por delante, pero se trata de un camino que ahora es un poco
más corto.

Si los investigadores eran conscientes de que había prisione—

ros enla excavación pero fueron incapaces de salvarles, sufri—

rán la pérdida de 1/1D6 Puntos de Cordura.

Si rescataron a lane Strong y frustraron los planes de Gla'aki,
los investigadores que hayan seguido sus motivaciones (si se
les entregó una motivación al comienzo de la aventura) reci-
birán una recompensa de 1D6 Puntos de Cordura.

Si rescataron a los prisioneros, los investigadores obtendrán
1D6 Puntos de Cordura, además de una recompensa econó-
mica. Se convertirán en celebridades locales y les dedicarán
deslumbrantes artículos en el Bennington Banner.
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la martalidad es
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esármados; 'Como sugiere el rifle que hay en la ca—

¿
ibañaf de Turner, podrían tener armas en buen estado en
¿cualquier ¡otra parte. Así, esto se podría convertir en un ti—

roteo entre los sirvientes y los investigadores.

PERSONAJES NO JUGADORES

Cuando se proporcionan las características de un grupo de
personajes no jugadores se pueden utilizar los mismos valo—

res para cualquiera de ellos; sin embargo, el Guardián podrá
alterar las caracteristicas a su antojo.

JOSEPH TURNER y su BANDA,
sirvientes no muertos

Joseph Turner y su banda llegaron a este lugar en 1865, evi—

tando ser reclutados por el Ejército de la Unión. Fueron con—
vertidos en sirvientes de Gla,aki y han permanecido en la
zona desde entonces. Actualmente tienen más de monstruos
que de humanos.

La banda de Turner está formada por Turner y otros cuatro:
August, Jacob, Vincent y Louis. Utiliza para ellos las carac—
terísticas de los sirvientes de Gla'aki del Capítulo 14: Mons-
truos, bestias y dioses alienígenas.
Los sirvientes tienen un punto débil y pueden ser destruidos.
Si se les expone a la luz del sol, Turner y su banda recibirán
un dado de penalización en todas sus acciones por cada hora
de exposición. Lo único que alivia la propagación de la des—

composición verde es pasar tiempo dentro de los féretros de
piedra. Sus cuerpos se desintegrarán para siempre al cabo de
tres horas de exposición solar ininterrumpida.
Turner ha sido especialmente bendecido por Gla'aki, y es algo
más poderoso que un sirviente normal.

JOSEPH TURNER,
sirviente no muerto predilecto de Gla'aki

FUE 70 CON 120 TAM 80 DES 55

APA 0 POD 75 EDU 0 COR 0

INT 65

PV 20

Bonificación al daño: +1D4
Corpulencia: 1

Puntos de Magia: 15

Movimiento: 7

CAPÍTULO 15: AVENTURAS

Ataques por asalto: 1

Ataques de combate: Turner cuenta con el repertorio habitual
de ataques sin armas disponible para cualquier humanoide
y además está armado con un cuchillo.

Combatir (Pelea) 50% (25/10) daño 1D3 + Bonificación al daño
o Cuchillo (daño 1D6+1 + Bonificación al daño).

Esquivar 15% (7/3).
Hechizos: Ajar un miembro, Dominar, Crear barrera de

Naach—Tith (si Turner está desesperado, podrá refugiarse
en algún lugar, tal vez en posesión del cristal, y utilizar este
hechizo para mantener a raya a los investigadores).

Habilidades: Sigilo 55%.
Pérdida de Cordura: Ver a Turner produce una pérdida de

i/1D8 Puntos de Cordura.

AUGUST, JACOB, VINCENT y LOUIS,
la banda de Turner, sirvientes de Gla'aki

Tienen el aspecto de seres humanos en avanzado estado de
descomposición. Por comodidad, utiliza los valores normales

de los Sirvientes de Gláaki (véase el Capítulo 14: Monstruos,
bestias y dioses alienígenas), o puede que prefieras determi-
nar valores únicos para cada uno de ellos. Los Guardianes
que preñeran aumentar la letalidad de estos sirvientes pue—
den incrementar su CON y su DES.

Todos ellos van armados con un cuchillo o una herramien—
ta similar.

Pérdida de Cordura: Ver a August, Louis, Jacob o Vincent pro—

duce una pérdida de 1/1D8 Puntos de Cordura.

EI EQUIPO DE PROSPECCIÓN de STRONG,
sirvientes de Gla'aki

Carl, James, Dean y Richard acaban de ser convertidos en
sirvientes no—muertos de Gla'aki. Todavía parecen humanos.
Utiliza los valores normales de los Sirvientes de Gláaki (véa—

se el Capítulo 14: Monstruos, bestias y dioses alienígenas,
página 324), o puede que prefieras determinar valores únicos
para cada uno de ellos.

Todos ellos van armados con un cuchillo o una herramien—
ta similar.

Pérdida de Cordura: Ver a estos sirvientes de aspecto humano
no produce ninguna pérdida de Cordura, aunque examinar—
les con más detenimiento produce una pérdida de 1/1D8.

SIDNEY HARRIS y EUGENE CLAYTON,
secuestradores a la fuga
Los dos tienes los mismos valores, y el Guardián deberá dis—

tinguirlos mediante su forma de representarlos.
FUE 70 CON 65 TAM 65 DES 65 INT 50
APA 50 POD 50 EDU 55 COR 50 PV1

Bonificación al daño: +1D4
Corpulencia: 1

Movimiento: 8
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Combatir (Pelea) 40% (20/8) daño 1D3 + Bonificación al daño. ALISTAIR LAWSON y BRIAN HALL,

Esquivar 31% (15/6). padres enseñando a sus hijos a cazar

Harris está armado con una escopeta:
_

Los dos cazadores tienen los mismos valores, y el Guardián

Armas de fuego (Escopeta) 50% (25/10) dano 4D6 / 2D6/ 1D6. deberá distinguidos mediante su forma de representados.

C'aytº“ º5ta armadº? ºº“ “” f_us"z
…

FUE 50 con 60 TAM 65 DES 65 INT 65

Armas de fuego (Fuszl de cerrºjo .30—06) 40% (20/8) dano 2D6+4.
APA 60 POD 70 EDU 70 COR 70 PV 12

Habilidades: intimidar 50%, Sigilo 35%.

Bonificación al daño: +1D4

LUCAS STRONG, ,

Corpulencia: —1

Director del Consejo de Aguas
M0Vlmlent0= 8

FUE 65 CON 75 TAM 75 DES 65 INT 90 Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 1D3 + Bonificación al daño.

Armas de fuego (Fusil de cerrojo 30—06) 35% (17/7) daño 2D6+4.

APA 7 POD 80 EDU 75 COR 80 PV 150 Habilidades: Sigilo 40%.

Bonificación al daño: +1D4

Corpulencia: 1
GEORGE LAWSON (14) y ARTHUR HALL (12),

Movimiento: 7 hijos aprendiendo a cazar

Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 1D3 + Bon¡f¡cac¡ón al daño. Los dos tienen los mismos valores, y el Guardián deberá dis—

Esquivar 32% (16/6).
tinguirlos mediante su forma de representados.

Habilidades: Crédito 80%, Encanto 70%, Persuasión 60%, FUE 35 CON 60 TAM 40 DES 75 INT 70

Psicología 40%. APA 60 POD 55 EDU 50 COR 55 PV 10

Bonificación al daño: —1

JANE STRONG'
…

Corpulencia: —1

Victima de un secuestro, 76 anos Mºv¡m¡entº: 8

FUE 50 CON 75 TAM 45 DES 70 INT 80 Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 1D3 + Bonificación al daño.

APA 70 POD 65 EDU 65 COR 65 PV 12 Armas de fuego (Fusil de cerrojo 30—06) 25% (12/5) daño 2D6+4.

Esquivar 40% (20/8).

Bonificación al daño: Ninguna Habilidades: Sigilo 55%.

Corpulencia: 0

Movimiento: 9
_

GLA'AKI,

Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 103 + Bonificación al daño. PR/M/GEN/O

Esquivar 35% (17/7)— Consulta su referencia en el Capítulo 14: Monstruos, bestias

Habilidades: Encanto 60%, Sigilo 50%. y dioses alienígenas, en la página 341.
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… Llamadas oníricas …

Una nothéágotadcr3
Tu sueño no te reporta el más mínimo descanso. No pa-
ras de dar vueltas durante toddl'd noche mientras sufres
un bombardeo de imágenes que casi no eres Capaz de
recordar cuando despiertas. Puede que esto se deba a la
caminata por el bosque del día'anterior. Todo lo que re—

cuerdas son unos árboles tenebrosos que te rodean, con
sus hojas enfermizas y amarillentas cayendo al suelo.
Tienes un terrible presentimiento. Hay algo ahífuera.
Vigilando. Esperando...

Te despiertas agotado. Como si ¡no hubieras dormido
en absoluto. Recibesun dado de penaíízación en todas
las tiradas de CON deidíá siguiente/hasta que vuelvas
a dormir. '

,

"
*

'

La criaturadel lago,
Estás en la orilla de un lago de aguas estancadas. El
agua fe'tida y negra se extiende ante ti, mientras que la
pálida luna se refleja en Su super_ñcie oleaginosa. Un
insalubre brillo amarillento resplandece a través de la
línea de árboles que rodea el lago. Puedes sentir una
presencia a tu espalda que te impide huir. Has perma—
necido allí durante horas y ahora sabes que porfn ha
llegado el momento.,“Una luz extraña palpita bajo las
aguas. Unos zarcilloseneergen lentamente del agua, re—

torcie'ndose y extendiéndose en el frío aire nocturno. En
los extremos, unos párpados seabren ypestañean, reve-

'

[ando unos ojos inhurnanos 'quete miran directamente
_

…

al alma. Un despliegue de espinas metálicdsse empieza
a dejar ver a medida que algo gigantescoemerge pa—

ra saludar a la noche, Brillan bajo la luz de la luna,
como metal pulido. Las espinas se refuercen y se eri—

zan. Algo se te clava en el pecho y sientes su enfermiza
penetración...

Te despiertas gritando.

[Haz una tirada de Cordura de 1D3/1D10 COR]

Una cabaña en la oscuridad

Hojas amarillas caen lentamente desde el denso entra—
mado de ramas que hay sobre ti. Haces de luz penetran
la oscuridad. Ante ti hay una cabaña desvenciiada. La
puerta se abre lentamente )! emergen unas figuras. Ca-
rninan lentamente y con algún objetivo. Quieres darte
la vuelta y correr, pero no puedes apartar la n—zirada de
ellos. Tus músculos se agarrotan cuando tu cerebro or—

dena que se muevan, ¡estás indefenso!
'

Las ¡guías llevan unas ropas extrañas... A medida que
se acercan, escuchas a la primera de ellas, que tiene
voz de hombre. ¿<Ven con nosotros. Únete a nosotros en
Su servicio. Abrazo tu nuevo destino y regociiate en su
gloria eterna». Su rostro estácarente de vida, pálido e
impertérrito. Una mancha de podredumbre color verde
oscuro se extiende desde la cuenca de su ojo vacío. Son—

ríe y su piel se agrieta.

_ Despiertas aterror¡zado.

[Haz una tirada de Cordura ¡de 1/1D6 COR]
,

Un senderº attaVés del bosque
' El bosque se extiende a tu alrededor. El sendero serpen—

tea entre los árboles, cubierto de hojas amarillas recién
caídas que han empezado a secarse )! marchitarse como
si estuvieran enfermas. Caminas lentamente por el sen—

dero, en silencio. Eres lo único que se mueve. No hay
viento. No hay ningún sonido. Todo esta' muerto. Sien—

tes algo que te llama desde el sendero, delante de ti, fue—

ra de tu vista. Más adelante hay un claro; la luz ama—
rillenta se re)7eja en algo... ¿podria ser agua? Se rompe
una rama detrás de ti y, al girarte para mirar, sientes
un dolor profundo cuando algo se te clava en el pecho.

Te despiertas entrejadeos y balbuceos.

£…”W"zwu'& “£: …7M.“E'Eaiz



lNTRODUCCIÓN

Esta es una aventura con final abierto ambientada en las
inmediaciones de Arkham. La aventura arranca con cier-
tos acontecimientos ocurridos en la fatídica Universidad
Miskatonic y trata sobre la búsqueda de unos valiosos y pe-
ligrosos documentos perdidos tras una muerte inexplicable.
La aventura consiste básicamente en la investigación de un
<<asesinato misterioso», pero se trata de uno cuyo responsable
no es de este mundo, y las circunstancias del caso están ro-
deadas de extraños sucesos, codicia y obsesión. La aventura
se desarrolla en el mes de octubre, en algún momento de los
años 20, en tiempos de la Prohibición.

Aunque se puede utilizar esta aventura como una introducción
a los Mitos para los investigadores, tal vez sea más adecuada
como una de las primeras etapas de una campaña más grande,
después de que los investigadores hayan formado un grupo y
hayan comenzado a ganarse una reputación en ciertos círculos.
También cuenta con los suficientes espacios y oportunidades
para que el Guardián añada líneas argumentales, encuentros
y facciones propias que explotar más adelante, y proporciona
posibles amigos y contactos a los investigadores (si es que tie—

nen éxito) para que les ayuden en el futuro.

Los sucesos de esta aventura se desencadenan con la inesperada
muerte en extrañas circunstancias del Profesor Charles Leiter,

un académico de la Universidad Miskatonic, una muerte que
podría exponer a la universidad a cargos de apropiación inde—

bida y robo, y a un posible escándalo que no puede permitirse.
Uno de los administradores de la universidad, Dean Bryce Fa—

llon, encomendará a los investigadores la tarea de indagar acer—

ca de la muerte prematura de Charles Leiter y, en particular, de
recuperar ciertos documentos valiosos que estaban al cargo de
Leiter y que ahora han desaparecido, a ser posible, antes de que
sus legítimos propietarios se den cuenta de su ausencia.

La aventura ha sido concebida para un grupo de dos a cin-
co investigadores. Será muy útil si al menos uno de los in-
vestigadores posee un trasfondo académico o de anticuario,

39'u'aunque esto no es indispensable. También servirán de ayuda
unas buenas habilidades sociales, así como la voluntad de re-

Letras carmesíes
*

[NFORMACIÓN PARA EL GUARDIAN

Charles Leiter, un joven y prometedor profesor de la Univer—

sidad Miskatonic, no era lo que parecía ser. En las impasi—
bles aulas de la universidad, sus compañeros le tenían por un
simple especialista en historia colonial, agradable y un poco
vividor; pero también tenía una doble vida como jugador y
libertino, una vida que se financiaba mediante el robo y la fal—

sificación. Las reliquias del pasado colonial americano y los
tiempos de la revolución poseen un valor considerable para
los coleccionistas privados, y Leiter ha pasado estos últimos
años aprovechando su acceso a la colección de la universidad
y a las colecciones privadas a las que sus credenciales acadé-
micas le permitían solicitar préstamos para proveerse de los
medios con los que mantener sus vicios. Solía hacer esto de
forma bastante inteligente: falsiñcaba cartas y documentos y,
cuando podía, los vendía como artículos genuinos (mientras
insistía a su clientela secreta que había sustituido la falsifica—

ción por el original). Sin embargo, a pesar de toda su pericia
y astucia, no tuvo en cuenta que existen ciertos peligros en
libros y documentos viejos y olvidados, peligros que pueden
trascender el tiempo y que traen la perdición a aquellos que
pretenden tales conocimientos.

Hace unos cuatro meses, Leiter fue convocado para ayudar a
la Universidad Miskatonic con la tasación de unos documen—
tos del difunto Joshua Hobbhouse encargada por sus here-
deros. Hobbhouse era un solitario solterón octogenario que
vivió y murió en una laberíntica casa colonial en las afueras
de Arkham, el último descendiente directo de un linaje que
se remonta a la fundación de la ciudad, siglos atrás. Su casa
ha resultado contener un auténtico tesoro en diarios, docu—

mentos históricos, cuadros y artefactos que abarcan toda la
historia de Nueva Inglaterra.

El primer inventario lo hizo un despacho jurídico designado
por la familia Cobb (un clan adinerado de Providence, pa—

rientes políticos lejanos y afortunados depositarios de la he—

rencia de Hobbhouse), y después se entregaron los documen—
tos ala Universidad Miskatonic para que se llevara a cabo una
estimación más profesional de su valor y su importancia, con
el acuerdo implícito de que este encargo podría ser recom-
pensado con la financiación de una colección 0 la donación
de algunos documentos. Esto fue todo un golpe de efecto, ya
que el prestigio que lo acompaña resultaría de gran valor para
la universidad. Leiter fue muy insistente en que le fuera asig—

nada la tasación de los documentos. Obviamente, tenía otros
motivos personales más urgentes para obtener ese trabajo,
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ya que se estaba quedando sin dinero y algunos acreedores
muy desagradables le habían estado amenazando con encar—

garse personalmente de cobrar sus deudas. En este sentido,
los documentos resultaron ser un regalo de dios, o eso pensó,
ya que descubrió entre ellos un legajo de correspondencia y
material probatorio de la Caza de Brujas de Arkham de la de'—

cada de 1690, que podría reportarle una pequeña fortuna si
encontraba al comprador adecuado. Leiter consideraba que
esos viejos y polvorientos documentos solo eran fruto de un
rocambolesco periodo de histeria y superstición de la historia
de Nueva Inglaterra; sin embargo, no podía está más equivo—
cado, y pagó ese error con su vida.

Tan pronto como pudo poner sus manos encima de los Do—

cumentos de la Caza de Brujas, Leiter corrió la voz entre sus
posibles compradores secretos y, con la ayuda de su cómplice
habitual, un antiguo estudiante fracasado y excelente artista
llamado Cecil Hunter, emprendió la falsificación de la parte
más compleja de los documentos. Esto resultó ser el comien-
zo de sus problemas, ya que la recepción de su oferta resultó
ser bastante pobre entre la mayoría de sus contactos, a excep-
ción de algunos clientes potenciales con los que no habia tra—

tado antes y cuya reputación le atemorizaba. Leiter se encon—
tró en el centro de una guerra de pujas entre varios clientes.
Irrumpieron en su casa y la registraron, y estaba convencido
de que lo estaban siguiendo. Leiter no podía imaginar que,
al dividir los documentos e intentar copiarlos, liberaria las
fuerzas aletargadas en la tinta.

Aquejado de un repentino torrente de pesadillas espantosas
y convencido de que su vida corría peligro, decidió librarse
de su problema. Leiter concibió el plan de vender duplicados
a varios clientes a la vez, y asi asignó a Hunter la tarea de
falsiñcar rápidamente varias series de complejos diagramas
que formaban parte de los documentos, a pesar de los repa—
ros cada vez mayores de Hunter. Poco después, Cecil Hunter
enloqueció y el resto de los documentos desapareció.

Leiter, con su vida fuera de control, acosado y perseguido por
individuos a los que nunca podría apaciguar, hizo apresurados
preparativos para huir de la ciudad con todo el dinero que pu—
diera reunir, abandonando tras él el nombre y la carrera que se
había forjado. La tarde del 23 de septiembre, Leiter regresó a
su despacho del claustro de la Universidad Miskatonic con la
intención de recuperar todos los objetos de valor que pudiera.
El último acto de Leiter fue noble en cierto sentido. Cuando le
poseyó el Horror, en lugar de someterse a su voluntad (y cons-
ciente de que se acercaba su fin), se obligó a mirar fijamente
un espejo; su alma fue consumida y murió al resguardo de su
puerta cerrada poco después de la medianoche. Su cuerpo se
descubrió al dia siguiente, rígido en un paroxismo de terror. La
causa de la muerte oficial se registró como un repentino fallo
cardíaco; sin embargo, en el campus ya están circulando tene—
brosos rumores de que eso está muy lejos de la verdad.

Una investigación somera del Director del Claustro, el Deca—

no Fallen, ha revelado pruebas inquietantes de la vida secreta
que estaba llevando Leiter (aunque Fallon no ha hecho más
que arañar la superficie), y de la ausencia de los Documentos
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ve
,_,gad,ores, mayor será el peligro al que se enfrentarán

”"La mafia: El peligro más terrenal son los acreedores de
“ 'Lerter,¿ sobre todo un par de matones que fueron enviados

a cobrarsus deudas de cualquier forma posible. No cejarán
en suenipeño hasta que no vean el cadáver; al fin y al cabo
no …setíalaiprimera persona que finge su muerte con tal de
I'i'brarsede' una deuda.

Los Sospechosos: A pesar de que Charles Leiter no sabía
¿___ro que tenía entre manos y que de haberlo sabido no lo

º
Y, hubiera creído, hay algunos que podían haber sido perfec-

º:”— tamente conscientes de ello y que tienen sus propios se—

'“et05.xlfal vez se trate de un estudiante con determinados
,

¿eses? personales o un traficante de arte y antigúedades
a as,—d?gustos siniestros, independientemente de silos

oc me os,def la Caza de Brujas están sus manos o no.
“La 'eCc¡óhDramatis Personae te ofrece una serie de in—

dividuos'a loquue no sentaría bien que los investigadores
fueran por ahi haciendo preguntas y metiendo las narices

_
,

en sus asuntos. No resultará difícil hacer que esos indivi-
duos… humillen, chantajeen o ataquen a los investigadores

“si Sienten que corren el peligro de ser desenmascarados.
“"— Confinado en sangre y tinta: Atrapado en la propia mate—

— ria de los Documentos de la Caza de Brujas de Arkham, algo
sobrenatural y absolutamente hostil a toda forma de vida

'_ ha dormido durante siglos, lo que apenas supone unos
segundos para sus sentidos alienígenas. Con la división
de los documentos y los torpes intentos del falsificador

…

_ para reproducir la aberrante geometría de la imagen que
lo mantenía cautivo, las ataduras de la criatura se están
deshaciendo lentamente, y poco a poco se va filtrando a
este mundo, ganando firmeza y poder. Aquellos que ha—

yan entrado en contacto con los Documentos correrán el

peligro de que el Horror les dé caza, los posea y los utilice
_

como receptáculos através de los cuales sembrar el caos
y la destrucción.

/

La bomba de relojería: Aunque al principio los investiga—
—,— dores no serán conscientes de ello, se ha iniciado una

*

cuenta atrás y, si permiten que esta llegue a cero, correrá la

sangre. No bastará con limitarse a devolver los documen—

tos, y aquellos que no se hagan cargo del Horror atrapado
en; su interi0r se llevarán una desagradable sorpresa más
ad__ lante, cuando el monstruo mate al Decano y después a,

oler otro que haya tocado los documentos... ¡inclui—

rnVestigadores! *

…:“I'f'
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de la Caza de Brujas. El escándalo, y tal vez un procedimiento
penal (o al menos civil) contra la universidad, es inminente
si no se obtienen respuestas rápidamente, aunque no debe

parecer que Fallon está involucrado. Por eso se acude a los
investigadores, aunque distan mucho de ser los únicos inte—

resados en esas cartas en particular, y las fuerzas contenidas
en los documentos se están impacientando.

¿Dónde están los documentos y quién los tiene? Eso es algo
que deberá decidir el Guardián.

FORMATO DE LA AVENTURA

El transcurso de esta aventura viene determinado por las ac—

ciones de los investigadores (y, por lo tanto, de las decisiones
de los jugadores). Los datos y las pistas se disponen en torno a
los asuntos del fallecido y aquellos que lo conocieron, y serán

LA LLAMADA DE CTHULHU

los personajes los que decidirán qué líneas de investigación se—

guir. Es importante señalar que ninguna pista o descubrimien-
to serán fundamentales para el desenlace de la aventura; será

el entramado de los actos de los investigadores y sus descubri—

mientos lo que desemboque en la resolución de la aventura,
para bien o para mal. Además de este marco flexible está, si el

Guardián desea utilizarlo, el posible factor de la cuenta atrás,

ya que algo ha sido liberado de los Documentos de la Caza de

Brujas: el mismo ser que mató a Leiter en su oñcina cerrada de

la Universidad Miskatonic, una criatura que ahora desea ser
libre y, si no se la detiene, podría causar considerables estragos
y muerte a su paso. Consulta las Manifestaciones del Horror
en la página 407 para obtener más información acerca de esto.

La mayor parte de los secretos y datos importantes de este

misterio no se van a encontrar en cajones cerrados ni tras
puertas secretas, sino en las mentes y deseos de las perso—

nas que rodean la muerte de Charles Leiter. En lugar de un

… Cronología de los sucesos pasados que conducen a esta aventura …

AñO EN CURSO: 192X

Febrero: Joshua Hobbhouse, el último de su linaje, muere co—

mo un anacoreta en su mansión a las afueras de Arkham.

Abril: El patrimonio de Hobbhouse queda en manos de la fa—

milia Cobb de Providence.

Junio: La familia Cobb alcanza un acuerdo con la Universidad
Miskatonic para tasar y clasificarlos documentos y la bibliote—

ca de Hobbhouse. El Profesor Leiter consigue hacerse con el

control del proyecto en la Facultad de Historia.

Finales de agosto: Leiter, arruinado tras un desastroso viaje
de juego a Atlantic City, corre la voz entre sus contactos "en

los bajos fondos de la venta de los Documentos de la Caza de
Brujas de Arkham.

Principios de septiembre: Leiter comienza a recibir muestras
de interés por aquello que está ofreciendo, pero no de sus
contactos habituales; algunos ofrecen vastas sumas de dinero,
otros, amenazas.

5 de septiembre: Leiter le entrega los Documentos de la Caza
de Brujas de Arkham a Cecil Hunter para que pueda empezar
a elaborar las faisificaciones.

9 de septiembre: Leiter tiene por primera vez la sensación de
que lo están siguiendo.

11 de septiembre: Alguien (Flinders) irrumpe en la casa de
campo de Leiter y la registra mientras está trabajando.

12 de septiembre: Leiter refuerza ia seguridad de su casa
de campo cambiando las cerraduras e instalando cerrojos en
puertas y ventanas.

,
16 de septiembre Cecil Hunter, el artista/falsificador de Leiter,
enloquece mientras intenta copiar los Documentos.

17 de septiembre: Leiter ingresa a Hunter en el Manicomio de
Arkham. Cuando Leiter regresa a la residencia de Hunter para
recuperar los Documentos de la Caza de Brujas de Arkham des—

cubre que estos han desaparecido, robados deforma misterio-
sa (el Guardián debe decidir quién ha robado los documentos).

18 de septiembre: Leiter está a punto de morir cuando unas
tejas de un edificio en obras del claustro caen a escasos centí-
metros de él (véase Señales de su paso).

23 de septiembre: Leiter decide huir y acude a su oficina a

altas horas de la noche con la intención de destruir cualquier
documento incrimínatorio y llevarse todos los objetos de va—

lor. El Horror se manifiesta, le ataca a puerta cerrada y le mata
de forma espantosa.

24 de septiembre: Ei cuerpo de Leiter es hallado por una de
sus estudiantes de posgrado, Emilia Court. Las circunstancias
sospechosas no tardan en salir a la luz; sin embargo, el Deca—

no Fallon consigue mantener a raya a la policía. Se descubre
la desaparición de los Documentos de la Caza de Brujas de
Arkham. El Doctor John Wheatcroft, un médico de la Escue—

la de Medicina Miskatonic que se hace cargo del cadáver de
Leiter, determina <<súbita insuficiencia cardíaca severa» en el

certificado de defunción.

1 de octubre: Ante las peticiones cada vez más bruscas de
la familia Cobb, la aparición de personas'extrañas haciendo
preguntas acerca del fallecido y los rumores de mala praxis en
el campus, el Decano Fallon solicita ayuda externa. Se convoca
a los investigadores: la aventura comienza.

Sucesos futuros: Octubre (varias fechas a discreción del
Guardián): En una serie de manifestaciones cada vez más vioh

lentas, el Horror comenzará a dar caza a cualquiera que haya
tenido Un contacto íntimo con los documentos La frecuencia
de las manifestaciones aumentará rápidamente.



listado de localizaciones y encuentros, el <<cuerpo» de esta
aventura es una detallada dramatis personae (un reparto de
personajes). El Guardián deberá estar familiarizado con sus
secretos y motivaciones y, lo que es más importante, deberá
decidir quién es el culpable.

Los investigadores necesitarán extraer información de los
distintos personajes no jugadores (PNIS) y, por lo tanto, nece—
sitarán recurrir a las habilidades de comunicación (Charlata-
nería, Encanto, Intimidar y Persuasión, así como Psicología).
Se recomienda que el Guardián repase la descripción de estas
habilidades yla sección Charlatanería, Encanto, Intimidar

y Persuasión: niveles de dificultad (página 97). Siempre que
sea posible, intenta animar a los jugadores a representar sus
conversaciones con los distintos personajes, ya que eso será
mucho más divertido que limitarse a tirar dados.

Se han otorgado señuelos de interpretación a cada uno de los
PN]S principales. Estos señuelos te ofrecen formas en las que
el PN] se podría involucrar con los investigadores y compli—
carles la vida.

Por último, se pretende que la información aquí presente sir—

va ante todo como una estructura sobre la que el Guardián
pueda trabajar añadiendo más detalles a su antojo; todo con
el fin de sacar más partido a la aventura y para que se ajuste a
sus gustos y el de los jugadores.

DRAMATIS Prnsom
A continuación se ofrece un listado de los personajes más im—

portantes con los que se encontrarán los Investigadores, su
relación con Leiter y su papel en la aventura. Las característi—
cas de juego de cada uno se pueden encontrar en el Apéndi-
ce, al final de la aventura.

Cada uno de los posibles culpables se describe inicialmen—
te como alguien inocente (respecto a los Documentos de la
Caza de Brujas de Arkham), y después se ofrece un apartado
que explica su papel si se lo elige como culpable. Una vez el
Guardián haya elegido un culpable, puede que sea necesario
reelaborar el resto del apartado de ese personaje haciendo los
ajustes necesarios.

Internacional) y Guia dela umversrdad Miska— '

cría de Ideas) podrán ser de Utilidad a aquéll¿>s
uédeseendotar demás profundidada la aven—
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Bryce Fallen. Decano de Administración
de la Universidad Miskatonic
Fallen es uno de los Ofi—

ciales administrativos su—

periores de la universidad,
un hombre encantador y
de elegancia inmaculada
que acaba de cumplir los
cincuenta y al que la me—

diana edad ha tratado bien.
Exuda ese tipo de tempera—
mento equilibrado y auto-
ridad serena tan buscados
en los miembros del clero y
los médicos rurales. Tiene
unos modales agradables
y cierta forma reflexiva de
hablar que esconde el ver-
dadero alcance de su inte—

lecto y su ambición. Se tra—

ta de un administrador capacitado que posee un gran talento
para recordar nombres y caras, y una vocación que siempre
ha estado dirigida a la administración de la universidad más
que al ámbito académico (si bien las matemáticas fueron su
especialidad desafectada). Su interés en los documentos des—

aparecidos es puramente político: su principal objetivo es la
preservación de la reputación de la Universidad Miskatonic.
A excepción del asesinato y la violencia extrema, no tendrá
ningún problema (o al menos hará la vista gorda) en apoyar
cualquier medida que consiga <<solucionar de forma satis—
factoria» el asunto de los Documentos de la Caza de Brujas
de Arkham.

Relación con Leiter: Fallon conocia a Leiter a nivel profesio—
nal y laboral, pero no personalmente. Sabía que era compe—
tente y ambicioso, y tal vez demasiado empalagoso. Recibi—

rá cualquier revelación sobre la vida personal de Leiter con
desprecio, pero sin sorprenderse, y estará ansioso por que la
carrera de Leiter en la U. M. se olvide discretamente.

DATOS V PISTAS

© Fallon dará parte de la misteriosa muerte a los
investigadores (lo único que sabe de la causa es que
fue una <<muerte súbita»).
Fallon no tiene conocimiento del valor de los
documentos ni de su auténtico peligro, ni tampoco
de la conexión existente entre Leiter y Cecil Hunter.
Si se le pregunta, podrá confirmar que Hunter fue un
estudiante de arte en la U. M. y que fue expulsado por
mostrar un coinportamiento disoluto.

© Fallen puede proporcionar las llaves de la oñcin
de la casa de Leiter a los investigadores, así c0__

_

cualquier contacto con otros miembros re
la Facultad
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© Estará dispuesto a debatir la implicación de Harland

Roach y Emilia Court.

© A pesar de que sabe algo acerca de las apuestas de
Leiter, no sabe nada de su negocio de falsiñcaciones.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Fallon estará cada vez más ansioso por recuperar los
documentos antes de que se agrave el problema entre la

familia Cobb y la universidad (esto podría ocurrir cuan—

do muriera uno de los miembros de la familia Cobb).

© Insiste en ser sistemáticos: las pruebas deben ser
catalogadas, evaluadas y retenidas (incluyendo el

cadáver de Leiter) hasta haber resuelto este asunto.

© Más tarde, cuando no se consiga recuperar los
documentos, Fallen intentará culpar a otro PN] (o
incluso a uno de los investigadores), desesperado por
proteger su propia reputación.

Notas para el Guardián: A pesar de lo que puedan decir al—

gunos, Fallon está muy lejos del estereotipo de un académico

incompetente y tampoco es un ingenuo. Cuando era joven
pasó un corto periodo de tiempo en el ejército, y lleva mu—

chos años haciéndose cargo de los asuntos <<delicados» de la
Universidad Miskatonic con tacto y discreción, desde suici—

dios de estudiantes hasta los prosaicos y a veces menos pro—

saicos defectos de algunos miembros del claustro. A pesar de

que no posee un gran conocimiento personal de los Mitos ni
nada que se le parezca, sus propias experiencias le tienen bas—

tante informado de que hay ocasiones en las que cosas ajenas
al curso de la existencia se ven atraídas a las inmediaciones de
Arkham y su universidad.

Fallon querrá mantener frecuentes reuniones privadas con
los investigadores para que estos le mantengan al tanto de sus
progresos. El Guardián podrá utilizar al Decano para trans-
mitir información cuando lo necesite.

Si unos investigadores especialmente hábiles son capaces de
entregarle rápidamente los Documentos de la Caza de Brujas
de Arkham, el Horror se sentirá atraído hacia él, aunque su
primera manifestación será más aterradora que letal. Acudi—

rá inmediatamente a los investigadores en busca de ayuda,
¡aunque habrá que ver siserán capaces de salvarle!

Más allá de esta aventura: En función del trato personal en—

tre los investigadoresy Fallon, si'este sobreVive podrá conver—

“tirse en un valioso Contacto y unafuente potencial de infor—

I, mación y empleo.

Dti—¿tor John Wheatcroft. médico.
rg forense ocasional

n hombre mayor, de ojos vidriosos y mostacho

muy pocacarne des—

n infarto leve
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n ntrarSe_ enla parte más de5favoreci— '

hace unos diez años. An—

tiguo ayudante del foren-
se de Boston, Wheatcroft
se retiró para ocupar una
plaza a tiempo parcial de
profesor en la Universidad
Miskatonic, donde obtuvo
su título de medicina en
su juventud. Se trata de un
hombre aburrido, prosaico
y poco imaginativo, aunque
también un forense experto
ydiligente.

Es leal a Fallon y al Claus—

tro y, teniendo en cuenta el

estado de los restos de Lei-

ter, está más que dispuesto
a emitir un certiñcado de defunción por <<súbito fallo cardia—

co severo» en lugar de hacer público lo extraño de la muerte

y provocar cualquier tipo de escándalo. Sin embargo, tratán—

dose de un hombre tan tradicional como él, este pequeño en—

cubrimiento pesa gravemente sobre su conciencia.

DATOS Y PlSTAS

© Wheatcroft determinó la muerte de Leiter, se hizo

cargo del cadáver (todavía se encuentra en su pose—

sión, en las instalaciones de la Facultad de Medicina) y
ha llevado a cabo una autopsia privada a instancia del
Decano Fallon. Si uno de los investigadores demuestra
sus propias capacidades médicas a Wheatcroft, haz

que todavia no se haya llevado a cabo la autopsia y que
Wheatcroft involucre al investigador en ella.

© Para Wheatcroft, Leiter no era más que un rostro con
el que se cruzaba ocasionalmente en los pasillos o que
vislumbraba en alguna ceremonia de la universidad,
algo de lo que ahora se alegra bastante.

GANCHOS DE ¡NTERPRETACIÓN

© El médico está ansioso por hacer que los investigado—

res le prometan que no dirán nada a nadie acerca del
verdadero estado del cadáver de Leiter, ¡y menos aún
mostrárselo!

© Quiere librarse del cuerpo lo antes posible (ya que
su presencia le resulta perturbadora). Seguro que los
investigadores pueden ayudarle con esto.

© Niega creer en nada remotamente sobrenatural (pero
no deja de mirar por encima de su hombro). Busca
algo de aliento y compañía.

Notas para el Guardián: Al principio Wheatcroft se mostra-
rá reacio a hablar, básicamente por el sentimiento de culpa

que le produce su participación en el encubrimiento; sin em—

bargo, si los investigadores le impresionan con su tacto y su



competencia (por ejemplo, demostrando su conocimiento
de los procedimientos médicos o policiales), se volverá más
cooperativo y estará encantado de transferirles cualquier res—

ponsabilidad sobre este asunto.

Emilia Court. estudiante de posgrado
Se trata de una mujer seria
y aplicada, cuya mesura
y forma de vestir desme—

recen su belleza. Emilia
Court es una estudiante de
posgrado a la que se enco-
mendó la tarea de asistir a
Leiter en la catalogación
e investigación de los do-
cumentos de Hobbhouse.
Leiter le producía una anti—

patía indiferente, pero ado—

raba ese trabajo y lo solicitó
con una actitud cercana al
fervor. En cuanto a Leiter,
una vez se dio cuenta de
que ella era inmune a sus
encantos, apreció su valor
profesional e intentó tra—

tarla con toda la atención y el cariño que se puede dispensar
a una máquina calculadora; intentando que ella no notara
ninguna falta de decoro por su parte, aunque sin conseguirlo.

DATOS V PISTAS

© Court descubrió el cuerpo de Leiter tras pedir una
llave maestra al bedel cuando no pudo acceder a su
lugar de trabajo. Esa imagen le atormenta. Leiter se
encontraba en el interior de su oficina cerrada: muerto
en el suelo, detrás de su escritorio, con un montón de
dinero y documentos desparramados a su alrededor.

© Court sirve para atestiguar la parte legítima de la doble
vida de Leiter, su relación con la facultad y el prestigio
de los documentos de Hobbhouse.

© Conoce la rivalidad y las desavenencias existentes
entre Leiter y Roach.

© Sabe que las visitas de Anthony Flinders no eran
bienvenidas, y que este envidiaba su cargo de asistente
de Leiter.

© También puede atestiguar el comportamiento cada vez
más errático de Leiter a principios de septiembre, que
rozaba lo paranoide.

© Más vale que cualquier intento de hacer que Court
ayude a los investigadores se afronte desde la astucia
y el ingenio. No está nada dispuesta a hacerlo y es
inmune a los cumplidos superficiales, lo que se mani-
fiesta en su elevada puntuación de Psicología (55%),
por lo que los investigadores descubrirán que el nivel
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as de la; Facul—º
_

Vtad de Medicina “de la
k—

'

Miskatonic,
mara frigorífi—

'

Fallo determine que sea
iscreta y decentemente

tincine'rado. El certificado
”e… defunción que se ha
r'n do determina <<sú-

o falló cardíaco seve-
ro»,' y no, miente, pero

,
tampºco“ contempla to-
da la “Verdad.

La carade'Leiter es una estremecedora máscara de terror
paralizada por el pánico y la agonía en el momento de su

¡
ferte,5usojos grisáceos están hinchados, y son masas

de Coág—ulos y tejido incoloro. Contemplar el cadáver re—

qu¡erehacer una tirada de Cordura (0/1 D4). El mero hecho
_

¿”es,tarícerca del cuerpo (incluso aunque esté cubierto)
see un'efecto perturbador, capaz de alterar los nervios

decúalquiera y de producir la sensación de estar siendo
Observado.$olicita tiradas de Escuchar para oír lo que

" ¿parece una presencia en la habitación contigua (y vacía,
*se— trata de una Señal de paso); estas circunstancias están

afectando a la cordura del médico.
* El Horror se puede manifestar a través del cadáver de Leiter

(consulta Señales de paso) y puede resucitarlo como un
zombi para que cause estragos. Esto no debería suceder

, mal,y no hay una causa externa que pueda explicarlo.

durante la primera visita de los investigadores, pero podrá
ocurrir más adelante si regresan con los mafiosos o con
Lucy Stone. También puede ser que los investigadores reci—

ban una llamada cuando la criatura irrumpa por la facultad
_ en mitad de la noche.

Resultados de la autopsia: Ajuicio de Wheatcroft, los re—

sultados básicos son que Leiter sufrió un infarto grave que le

produjo la muerte casi de forma instantánea. Además, el

cuerpo sufrió violentos espasmos musculares y, de alguna
forma, el tejido ocular muestra un daño térmico severo, co-
me si el humor vítreo hubiera hervido por causas descono—
cidas. Se produjo un colapso multiorgánico generalizado, e
incluso su flora intestinal está muerta, lo que está ralentizan—

do la descomposición. Nada de esto es remotamente nor—

Í<"¡“'



a -.a —. a.xr&…mw¿……
de dificultad inicial para sus tiradas de Encanto será
Difícil. Puede llegar a revelar que vio el recibo del
cambio de las cerraduras del apartamento de Leiter
sobre su escritorio (véase la Cronología). Gracias a

algunas conversaciones telefónicas que ha oído de
pasada, hace tiempo que sabe que Leiter tenía una
amiga íntima que se aloja en un apartamento cerca
de un bar de carretera llamado Hibb)s Roadhouse, en
Arkham, donde (supone Court) trabaja de camarera;
y que responde al nombre de Lucy, pero no sabe nada
más al respecto.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Court está ansiosa por demostrar su valía a los
investigadores; ¿cómo podría ayudarlos?

© Pretende desacreditar a Flinders y a Roach, y estará
encantada de echarles la culpa a ellos.

Notas para el Guardián: En Emilia Court hay más de lo que
se puede ver a simple vista. De hecho se trata de una mujer
independiente procedente de un adinerado y antiguo linaje
de Providence, algo que ha ocultado a todos los que la ro-
dean, y ha preferido ascender por sus méritos y su determi—

nación dentro de un entorno que le es desfavorable debido a

su género y su relativa juventud; su objetivo final es conseguir
una cátedra. Si los investigadores sospechan de Court, estos
hechos se podrán descubrir haciendo algunas indagaciones
rutinarias. Considerada una persona fría por sus compañe-
ros, es increíblemente inteligente y cree que el robo de los
Documentos de la Caza de Brujas es una farsa que se debe
enmendar. Court también es una buena opción para que un
jugador asuma su control en caso de que se produjera alguna
baja entre los investigadores durante la aventura. (Siempre y
cuando no sea la culpable, claro).

Si es la culpable elegida: Court puede ser una sospechosa
interesante, si bien aparentemente improbable. Si el Guardián
la elige como culpable, esconderá un corazón mucho más os-
curo de lo que nadie de su entorno podría imaginar. Tal vez
planeara el robo de los Documentos de la Caza de Brujas para
protegerlos tras descubrir el fraude de las falsiñcaciones de
Leiter, o tal vez conociera el significado concreto de los docu—

mentos y su naturaleza sobrenatural y planeara la muerte de
Leiter para conseguirlos. Si este fuera el caso, habría seguido
a Cecil Hunter hasta suapartamento y le habría condenado
deliberadamente a-los'horrores que contenían los documen—

tos, liberando a la pesadilla. Como se decía, procede de un
(

tiguo linaje de“Providence, y eso abre la puerta a que los
urt sean parientes de los Curwen, los Marsh o incluso a

su apellido hubiera sido Mason en el pasado. Si decides
ir este sea el ¿caso, deberás modificar su personaje para que

brujay…_asignarle una puntuación en lahabilidad Mi—
”

11 un s h chizos. Otra posibilidadsería que un
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ecómiendá_…aaquello$ “es“dué—de5eehºéxplórar

posibles ancestro, de -Em_¡lráí£ourt que lean los _"

'

[,a—casa de la bruja; para Kezíah Mason

?¿ harles _Def¿<ter_ Ward; para Joseph Curwen

_ sobre—lnñsmowh; para la familia Marsh

Harland Roach, rival académico del fallecido
Roach es un hombre barri—

gudo y sudoroso, con gafas
de culo de vaso y un cabello
fino y graso que toquetea
cada vez que se encuentra
nervioso o agitado, lo que
suele ser bastante habitual.
Tiene siempre un aspecto
astroso y desaliñado, con
sus trajes arrugados y unas
camisas cuyos cuellos pa-
recen estar siempre húme—

dos. Esto, junto a una voz
de un irritante tono nasal y
su tendencia de mirar a las
mujeres y los niños como si

fueran alguna extraña for-
ma de vida acuática, expli—

ca por qué, a pesar de su increíble erudición y su envidiable

repertorio de obras publicadas, era derrotado por Leiter una
vez tras otra.

Fallon acudió a Roach, no sin cierta reticencia, para que or-
denara los papeles de Leiter tras su muerte. Roach pretendía
aprovechar la oportunidad para robar los documentos, pero
en lugar de eso descubrió que los Documentos de la Caza de

Brujas habían desaparecido.

DATOS Y PISTAS

© Roach ha llevado a cabo una evaluación de los papeles
de Leiter, y fue a la casa de campo de Leiter junto al

Decano y uno de los empleados de la universidad para
reunir más documentos. Mientras estuvo allí, Roach
descubrió pruebas fehacientes de antiguas falsiñcacio-

nes, así como libros y material retirado de la univer—

sidad sin autorización. Debatiéndose entre boicotear
a Fallen y desacreditar a Leiter, Roach no supo qué
hacer. Informó a Fallon de las apuestas de Leiter, pero
se guardó las pruebas de las falsificaciones (esperando
obtener algún provecho de ellas en el futuro).
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© Roach conoce el valor histórico (y económico) de lo

que ha desaparecido, pero no sabe nada acerca de sus
peligros.

© Roach no ha visto el cadáver, y parece creer la historia
del <<ataque al corazón» sin ningún recelo.

© Es un ñrme detractor de todo lo sobrenatural.
© Roach ya ha revisado los papeles de la cabaña de Leiter

en una ocasión y ha visto varias cosas importantes
que ignoró por considerarlas irrelevantes (consulta La
Casa de campo de Leiter).

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Roach pretende mejorar su posición en la universidad,
y puede considerar que Fallon podría ser un impe—
dimento (después de todo, Fallon ignoró a Roach en
favor de Leiter para ponerle al cargo de los documen—
tos de Hobbhouse). Roach hará cualquier cosa que
pueda desacreditar a Fallon, y tal vez busque la ayuda
de los investigadores para hacerlo.

© Intentará desprestigiar el nombre y la reputación de
Leiter de cualquier forma posible.

Notas para el Guardián: A Roach le entusiasma ser de utili—
dad a la universidad, ya que actualmente se encuentra entre
los miembros del claustro menos favorecidos y espera aca—

bar obteniendo una plaza titular como recompensa por su
intervención en este asunto. El Decano Fallon le produce un
temor reverencial, y eso lo mantiene a raya, pero se trata de
alguien malicioso y ambicioso en un sentido mezquino y no
puede evitar regodearse con la muerte de Leiter.

Roach también siente una curiosidad insoportable acerca de
este caso ahora que ha conocido sus escandalosas dimensio-
nes y, si cree que puede obtener alguna ventaja de ello, po—
dría intentar acompañar a los investigadores a todas partes o
seguir sus huellas, y tal vez robar los documentos (si es que
no los tiene ya) o chantajear a los investigadores (si resulta
ser capaz de ello) para poder hacerse con ellos y ser él quien
solucione el problema.

Si es el culpable elegido: Roach es un sospechoso lógico
en el robo de los documentos: Leiter siempre acababa im-
poniéndose sobre él y su rivalidad era bien conocida en la
universidad, asi como el desprecio que Leiter sentía por él. Y

lo que es peor, Leiter era todo lo que Roach no: encantador,
soñsticado y exitoso con las mujeres. Roach es perfectamente
capaz de desacreditar a Leiter antes o después de su muerte,
ya sea robando los documentos de forma premeditada 0 co-
mo un simple acto de oportunismo postmortem. Sin saberlo,
Roach se ha puesto en una situación de peligro mortal. Al
ser consciente de que si su delito sale a la luz su vida y su
carrera habrán terminado, nunca admitirá haber sustraído
los documentos, ni los entregará si no es bajo la coacción
más extrema.

AVENTURAS ………ax…wu
Anthony Flinders. estudiante descarriado
con una obsesión enfermiza
Se trata de un atractivo es—

tudiante, aunque viste de
forma austera, que se ajusta
totalmente al estereotipo
del típico estudiante adi—

nerado de la Universidad
Miskatonic, tanto en su
comportamiento como
en sus modales. Tras ese
acento entrecortado del
norte de Nueva York y ese
pelo perfecto se oculta la
mente de un fanático, y de
un fanático descarriado.
Anthony Flinders es un
estudiante de historia, uno
que intentó adscribirse al

equipo del profesor Leiter
para la clasificación de los
documentos de Hobbhouse en repetidas ocasiones y que fue
rechazado todas ellas. Añrmaba que su interés respondía a
la investigación de su tesis, centrada en la Caza de Brujas de
Arkham; y el rechazo por parte de Leiter demostró que el di—

funto, aun siendo un criminal y un falsificador, tenía un jui—

cio excelente. Las averiguaciones sobre Flinders en el campus
revelarán que se trata de un muchacho que parece integrarse
y un estudiante con un historial académico intachable que
participa en la vida universitaria aunque sea de forma some—

ra. Sin embargo, una investigación más exhaustiva revelará
que no tiene amigos íntimos conocidos, y que provoca una
cierta incomodidad entre aquellos que han pasado un tiempo
considerable en su compañía.

Anthony Flinders no solo está centrando sus estudios de
historia en la caza de brujas: está obsesionado con ella y, lo
que es aún peor, en secreto es un auténtico creyente, un sata—
nista autodidacta, una secta de un solo hombre cuyo dogma
distorsionado ha sido elaborado a partir de una docena de
fuentes bíblicas e históricas; pero también uno que lamenta—
blemente ignora la verdad de forma casi suicida.

DATOS Y PISTAS

© Flinders sabe relativamente poco acerca del autén—

tico curso de los acontecimientos, pero posee un
conocimiento obsesivo acerca de la Caza de Brujas
de Arkham, la leyenda de Keziah Mason y el folklore
de la ciudad. Cree que los Documentos de la Caza de
Brujas contienen <<auténticas fórmulas mágicas» que
le permitirían llevar a cabo un pacto faustiano, pe
no divulgará este dato si no es bajo una coac
considerable. *

En los días previos a la muerte de Leite
observó al profesor de forma intermr

'; ?.r“'
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que sea consciente de la creciente paranoia de Leiter

y que conozca a algunos de sus contactos, como Lucy
Stone, Cecil Hunter 0 Abner Wick, aunque no dará
esta información de forma voluntaria.

© El 11 de septiembre irrumpió en la casa de Leiter en
busca de los documentos. Al no Conseguir encontrar—
los, se conformó con robar algunos objetos personales
de escaso valor.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Arde en deseos de conseguir los documentos para sus
propios fines.

© <<Ayudará» a los investigadores, lo quieran o no.
© Tiene un montón de ideas descabelladas que intentará

exponer a los investigadores como teorías plausibles,
como <<Fallon robó los Documentos de la Caza de

Brujas para venderlos», <<Fallon y Roach son amantes y
llevan a cabo rituales de magia negra», o <<Court es una
bruja que mató a Leiter y se hizo con los documentos».

Notas para el Guardián: Flinders puede cumplir varias fun-
ciones además de la de antagonista y factor desestabilizador.
Absolutamente psicótico y claramente delirante, está total—

mente dispuesto a recurrir a la violencia para lograr sus obje—

tivos, siempre y cuando crea que puede eludir las consecuen—
cias o que la recompensa será mayor que el riesgo asumido.
Si se siente despreciado, evitará un enfrentamiento directo

por temor a ser reducido o arrestado. Sin embargo, cosas co—

mo acechar y atacar a un investigador cuando se encuentre a
solas, provocar un incendio en el lugar en el que se alojen o
fingir un atropello y darse a la fuga si se encuentran dentro
de sus capacidades. Va detrás de los Documentos de la Caza
de Brujas, y actuará en contra de los investigadores si cree
que esto redundará en su beneficio: simulará allanamientos,
seguirá a los investigadores, atacará a testigos y básicamente
se convertirá en una amenaza. Intentará robar mechones de
pelo o uñas para utilizarlos en sus maleñcios. Tiene un alma
malvada y mezquina que ansía el poder y la supremacía.

Si es el culpable elegido: Si el Guardián decide que Flinders
sea el culpable del robo, este habría seguido a Leiter hasta el

apartamento de Hunter, esperado al anochecer e irrumpido
en él, para encontrar al enloquecido Hunter y llevarse los Do—

cumentos de la Caza ¡de Brujas. Ahora tiene a un tigre agarra—
do porla cola: están empezando a suceder extraños aconteci—

mientos a su alrededor y su ñnestá cada vez más cerca (véase
“Manifestaciones del Horror en la página 407). Cada noche

enta desentrañar las verdades que se ocultan en los docu—

í'mentos, aunque está prácticamente paralizado por el terror
e

*

produce lo que está documentado en los manuscritos
posibilidad de acabar igual que Leiter. El diablo no va

€Íle; pero tarde o temprano algo lo hará.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Lucy Stone. amante afligida
Stone es una joven de vein—

tipico años, atractiva y de
buena f1gura, una rubia oxi-
genada con unos andares
bamboleantes que provocan
que las cabezas se vuelvan.
A pesar de encontrarse en
el esplendor de la juventud,
Stone ya se ha graduado en
la escuela de la vida y ya no
se hace muchas ilusiones
acerca del mundo, ya que ha
sido una niña del Bowery,
en Nueva York, y ha traba—

jado como camarera, ciga—

rrera, asistenta y modelo de
pintura a lo largo de doce—

nas de pueblos y ciudades
al norte de su lugar de naci—

miento. Si se le pregunta por qué dejó la gran ciudad, sonreirá

y dirá: <<En la gran ciudad hay una derrota a la vuelta de cada
esquina, pero en un pueblo pequeño un poquito de glamur te

puede abrir algunas puertas».

Se lio con Leiter al comienzo de la primavera, mientras
servía mesas en un restaurante de carretera llamado Hibb)s

Roadhouse, a las afueras de Arkham. Era un hombre guapo
e inteligente que no tenía reparos en dejarse algo de pasta
en una chica, y a ella le parecía perfecto. A pesar de que su
cabeza le decía que aquello solo era algo pasajero para él, su
corazón le dictaba algo totalmente distinto, y se enamoró
perdidamente de él. Nunca lo demostró, suponiendo acerta—

damente que, de enterarse, el la soltaría como si fuera un hie—

rro al rojo. Este es el motivo por el que, cuando <<las cosas se

complicaron», como dice ella, se quedó por la zona y todavía
no se ha marchado de la ciudad. Quiere dar el último adiós
a Leiter, y no entiende por qué no le permiten ver el cadáver.
Después de todo, murió de un ataque al corazón, ¿no?

DATOS Y PISTAS

© Stone sirve como testigo de la otra vida de Charles
Leiter. Como a Leiter le gustaba alardear en privado,
conoce sus operaciones fraudulentas a grandes rasgos,
aunque no prestó mucha atención a los detalles.

© Sabe que, además de ser un falsifrcador y un traficante
de libros extraños (del tipo mo se hacen preguntas»),
Leiter también era un jugador al que le gustaba apostar
fuerte. La llevó consigo a Atlantic City en dos ocasio-
nes, en junio y agosto de este mismo año. Sabe que en
el viaje de agosto tuvo grandes pérdidas y que acabó
debiéndole dinero a gente con la que no conviene
relacionarse. Cuando se presente la oportunidad,
allanará la casa de campo de Leiter en busca de botín
oculto (conoce su escondrijo secreto).
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© Si se le pregunta por los contactos a los que Leiter recu—
rría en sus estafas, mencionará que sabía que contaba
con un artista para que le ayudara a copiar los docu—

mentos, una especie de estudiante al que expulsaron de
la U. M. hace unos años, pero no sabe su nombre. Y más
concretamente, todavía tiene la tarjeta (que incluye la
dirección de una tienda) de un comerciante de antigúe—
dades local que era un comprador habitual, un hombre
llamado Abner Wick. Si se le pregunta por él, dirá que
le vio <<una o dos veces en encuentros casuales», y que le
pareció <<un caballero de los de antes, pero dudo que yo
fuera su tipo, tú ya me entiendes».

© Puede confirmar la creciente paranoia de Leiter, su
inestabilidad y su deseo de abandonar la ciudad en las
últimas semanas.

© Si se le pregunta si alguna vez se sintió en peligro,
mencionara' a un <<inquietante chaval de la uni—
versidad» que vio merodeando por el vecindario
tanto antes de la muerte de Leiter como uno o dos
veces después (se trata de Anthony Flinders). Los
investigadores más perspicaces (tirada de Psicología)
notarán que está ocultando algo, incluso aunque hayan
conseguido ganarse su confianza. Para obtener más
información de ella será necesario superar una tirada
de Encanto, Intimidar o Persuasión (nótese que
será más difícil usar Encanto e Intimidar, ya que ella
tiene + 50% en ambas habilidades), que revelará que
ya fue interrogada acerca de la muerte de Leiter por
dos gánsteres de la maña de Atlantic City, interesados
en descubrir si Leiter estaba realmente muerto o si lo
había ñngido para evitar pagar sus deudas. La súbita
y misteriosa naturaleza de la muerte y la ausencia de
un funeral han levantado las sospechas de su jefe. A

pesar de que el interrogatorio no llegó a la violencia
física, los gánsteres no dejaron ninguna duda sobre
las consecuencias que tendría mentirles, y le dieron
instrucciones para mantenerles informados de cual—

quier cosa sospechosa que pudiera surgir sobre Leiter
<<si quieres seguir estando sana». Si los investigadores
no la persuaden para que les cuente esto, llamará a los
gánsteres de Atlantic City en cuanto la dejen sola.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Stone intentará sacar todo lo que pueda: <<¡Hay que
ganarse la vida!».

© Cree que puede manipular a cualquier hombre a su
antojo (incluyendo a los investigadores masculinos).

© Amaba a Leiter y quiere dar el último adiós a su
cadáver.

© Está asustada por la visita de los mafiosos y quiere ha—

cerse con el dinero escondido en la casa de campo de
Leiter; sin embargo, si se le presenta otra oportunidad
de conseguir el dinero necesario para huir y empezar
de nuevo en otra ciudad, la aprovechará.

AVENTURAS ……wm …rme :

Notas para el Guardián: Stone se deja llevar por sus emocio—
nes tanto como por su cabeza y, por lo tanto, es más probable
que ayude a los investigadores si cree que están intentando
resolver el misterio de la muerte de Leiter, ya que está ansiosa
por saber qué ocurrió. También es susceptible a un buen so—

borno a cambio de su ayuda, sobre todo si los investigadores
le ofrecen el dinero suficiente para marcharse de la ciudad.

¿La difunta Lucy Stone? Stone se encuentra en una posición
delicada: ella no lo sabe, pero se trata de la última persona
viva y cuerda que fue testigo de las actividades de Charles
Leiter. Por lo tanto, es una firme candidata a morir durante el
transcurso de la aventura, tal vez a causa de los actos de los
investigadores o de la ausencia de ellos. Hay varias personas
que quieren saber lo que ella sabe y que están bastante dis-
puestas a eliminarla para que no pueda contar sus secretos,
reales o imaginarios, a nadie más; Anthony Flinders y Abner
Wick entre ellos. También puede llegar a tener problemas con
la mafia de Atlantic City si estos creen que les está escondien-
do algo y, por último, El Prisionero de las Páginas también
podría elegirla como víctima. Si se produjera esta última fata—

lidad, asegúrate de presagiarla de forma adecuada (consulta
Manifestaciones del Horror en la página 407).

Abner Wick. tratante de
antigiiedades y degenerado
Wick es un hombre cor—

pulento, entrado en carnes
y un poco amanerado, un
cuarentón que da la sen—

sación de haber tenido
un físico potente, ahora
deteriorado por años de
excesos y vida indulgente.
Tiene un olor ligeramen—
te agrio, enmascarado en
su mayor parte por el uso
excesivo de colonia, y una
piel ligeramente enfermiza
que sugiere cierta morbi—
dez de la carne, una do—

lencia o una adicción. A
pesar de sus indecorosos
intereses carnales, Wick es
un hombre de una tranqui—
lidad abrumadora, culto y seguro de sí mismo, que trata a
todo el mundo con una educación y una gentileza naturales
difíciles de encontrar en estos agitados días de los años 20. Se
describe a si mismo como <<un caballero de ingresos modes—
tos que comercia con antigiiedades y hermosos libros anti—

guos», y tiene una pequeña tienda de antiguedades Hamad”
<<Bagatelas Arrinconadas» en un callejón situado ende
barrio del distrito comercial de Arkham. Al igu l'“

la tienda tiene una reputación considerable—en e
probable que cualquier investigador pr
que posea cierto interés en las antigiie
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en alguna ocasión; aunque no habrá conocido a Wick, ya que
este deja la actividad cotidiana de la tienda en manos de sus
empleados. Y esa es su faceta pública.

DATOS V DlSTAS

© Abner Wick tuvo tratos con Charles Leiter en varias
ocasiones, tanto como traficante como coleccionista
privado de libros raros y manuscritos.

© Tomó parte en la guerra de pujas por los Documentos
de la Caza de Brujas, cuyo precio ya había alcanzado
varios miles de dólares y amenazaba con seguir
aumentando.

© Wick quería los documentos para él, pero su precio no
tardó en dispararse más allá de lo que podía pagar. A

pesar de todo, siguió participando en la subasta como
agente de <<algunas personas interesadas con carteras
más abultadas» cuya identidad no podia revelar. Si

se le presiona para que lo haga, sólo dirá que son
<<extranjeros».

© Wick se sintió traicionado por Leiter, asumiendo que
había llegado a un acuerdo con otro comprador.

© Wick reconocerá que existen <<fuerzas peligrosas en
el mundo y más allá de él que el hombre no debería

conocer», y teme, por lo que ha oído desde la muerte
de Charles Leiter, que esas fuerzas se congreguen en
torno a los documentos. Si se le pide que se extienda
sobre el tema, solo hará referencia a la trágica historia
que rodea a la familia Hobbhouse y a los aconteci—

mientos recientes, v añadirá que es probable que algo
peligroso emane de las cosas que el viejo Hobbhouse
atrapó durante el juicio a las brujas».

© Está interesado en <<adquirir» los documentos, y
ofrecerá varios miles de dólares por la adquisición de
los originales, <<sin hacer preguntas».

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© A Wick le gusta estar al cargo. Intentará utilizar a los
investigadores como sus peones.

© Quiere los documentos: ¿podrán ayudarlo los
investigadores?

© Está ansioso por saberlo todo acerca de la muerte de
Leiter y el paradero de su cadáver (puede que para
tomar un sabroso aperitivo).

as para el Guardián: Abner Wick es un hombre de mu—

hos secretos, máscaras y mentiras, y es posible que los inves-
adores descubran algunos de ellos durante el transcurso de

tura, dependiendo del papel que el Guardián haya ele—

e'l. WiCk posee conocimientos acerca delos Mitos, y
fr e un punto de vista particular sobre la muerte

' ' _

'té'nticas causas. Aun — asi, preferirá
'

nebro hipótesiS» más que

LA LLAMADA DE CTHULHU

Las mentiras de Abner Wick: La primera máscara de Abner
Wick, la de un caballeroso anticuario, se desprenderá fácil—

mente en virtud de su conexión con Charles Leiter, que se

puede descubrir examinando las notas de Leiter o mediante

una conversación con Lucy Stone. Esto indicará que Wick ha
sido cliente de Leiter e intermediario en sus robos y falsifi-
caciones desde hace tiempo, aunque más como comprador
que como cómplice, y que Leiter se alegraba de poder contar
con él.

La segunda máscara que se podrá descubrir es la de la de-

pravación de Wick y la profundidad a la que llega su co-
rrupción. Investigaciones posteriores sobre las conexiones
criminales de Wick, que abarcan de Arkham hasta Maine,
Boston y Providence, descubrirán a un presunto drogadic—

to (y puede que cosas peores), un traficante de mercancías
robadas (sobre todo antigiiedades) y un perista conocido
por ser capaz de pagar grandes sumas por los objetos ade—

cuados. También se le conoce por ser un hombre al que no
conviene enfadar.

La tercera máscara, una que no es probable que los inves—

tigadores sean capaces de descubrir, es la de la humanidad.
Abner Wick es un caníbal y un asesino, cuya sangre con—

taminada porta la mácula de los chacales de la tierra. Fue

un niño intercambiado cuya madre alumbró en las oscuras
profundidades de los pasadizos horadados por los gules ba—

jo la ciudad de Boston hace casi cien años, un bastardo hi—

brido criado en una familia adinerada cuyo propio bebé fue
devorado en las tinieblas. Su transformación de humano a

gul plenamente desarrollado ha sido lenta y prolongada. Su

tradicional gusto por la carne humana fresca, en especial la
de los jóvenes, está degenerando lentamente hacia el sabor
de la carroña podrida, una señal inequívoca de que en una
década o menos se adentrará en las oscuras profundidades.
Hasta entonces servirá, como ha hecho siempre, como in-
termediario entre el mundo de la superficie y el mundo de
las sombras subterráneas: un procurador de carne y tesoros

para los suyos, y un traficante de los vestigios de los muer—

tos para los humanos, a los que resulta tan fácil sobornar
con desperdicios y baratijas.

Hector y Carla: A pesar de todo su poder, Wick prefiere que
sean los subalternos que ha vinculado con su sangre man—

cillada los que le hagan todo el trabajo sucio; y solo matará

personalmente cuando se encuentre lejos de la mirada pú—

blica y no haya riesgo de ser descubierto. En la sección de

PNIS se proporcionan las características de dos de sus secua—

ces, Hector y Carla Fademan, una pareja de hermanos de la

región cuya mácula—gul ha llegado un poco más lejos que la

del propio Wick (y que también carecen de la considerable
inteligencia y encanto de su amo). Sirven de trabajadores, se—

cuestradores, ladrones y asesinos según se necesite.

Si Wick cree que los investigadores merecen su atención, ha—

rá que Hector y Carla les sigan y les vigilen para estar al tanto
de los progresos de sus pesquisas o, si sospecha que los inves—

tigadores poseen los documentos, puede que envíe a Hector

y a Carla para recuperarlos.
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Más allá de esta aventura: Dependiendo del trato personal
entre los investigadores y Wick, este podrá convertirse en un
valioso contacto y una fuente potencial de información y em—

pleo, aunque también será sumamente peligrosa y corrupta.
Si es el culpable elegido: Si el Guardián decide que Wick sea
el culpable, su deseo de conseguir los Documentos de la Caza
de Brujas habrá sido lo bastante intenso como para dar por
zanjadas sus aspiraciones en la guerra de pujas, y habrá en-
viado a sus sirvientes infrahumanos durante la noche para
que se los arrebaten a Cecil Hunter directamente (y también
podrían haber tenido algo que ver con su crisis nerviosa). Si
cree que los investigadores sospechan de él, recurrirá a Hec—

tor y a Carla para despistarles, tal vez utilizándoles para que
desvíen su atención a otro sospechoso, o enviará a sus secua-
ces para que ataquen y maten a los entrometidos investiga—
dores. Conoce muy bien los peligros del horror que Leiter y
Hunter han liberado de forma involuntaria, y estará llevan-
do a cabo los preparativos para un ritual para apaciguar a
la entidad y someterla a su voluntad, un ritual que pretende
ejecutar en las entrañas de su tienda o puede que en la rui-
nosa Mansión Hobbhouse, si el Guardián lo prefiere. El ritual
requerirá algunas víctimas para satisfacer el ansia de destruc-
ción de la entidad, y entre los candidatos idóneos se incluirá
a cualquier persona relacionada con este asunto, ya se trate
de Lucy Stone, de un desafortunado entrometido como An—

thony Flinders o de los propios investigadores.

Oaks y Shaunassy. los pistoleros de
Atlantic City
Estos dos están cortados
por un mismo patrón:
grandes, robustos y som—

bríos, con trajes grises que
no son de su talla y sombre—

ros de ala ancha bien cala—

dos para ocultar sus rasgos.
Uno es mayor y habla, el
otro es más joven y per—

manece en silencio; aparte
de eso, no se diferencia en
mucho más. Son, como se
dice en los bajos fondos,
<<avispones, no torpedos>f,
que es como decir que son
rompepiernas y cobrado—

res de deudas, no asesinos;
aunque no tendrán reparos
en matar si se sienten ame—
nazados o se les ordena hacerlo. Están en Arkham porque
Charles Leiter debia una gran suma de dinero a sus jefes de
Atlantic City, y la <<muerte» de Leiter era demasiado sospe—
chosa como para hacerles pensar que habia gato encerrado.
Tienen razón al pensar que ha habido un encubrimiento,
pero están totalmente equivocados respecto a los motivos.

* N. del I: los avíspones o yellowjackets son subalternos de la mafia
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Comenzaron su caceria pocos días antes de que lo hicieran
los investigadores, y por ahora sus pesquisas se han limitado
a husmear por los peores barrios de Arkham y zarandear un
poco a su pista más prometedora: Lucy Stone. La tienen bajo
vigilancia, tanto personalmente (de vez en cuando) como a
través de informadores apostados en el tugurio en el que tra-
baja, y mostrarán mucho interés por cualquiera que muestre
interés por ella como, por ejemplo, los investigadores.

DATOS Y PISTAS

© Los pistoleros de Atlantic City no saben absolutamente
nada de lo que está ocurriendo; creen que Leiter está
vivo y lo están buscando. Todo lo que no sea enseñar—
les el cadáver de Leiter tiene pocas posibilidades de
convencerles de que está realmente muerto, e incluso
así puede que sigan teniendo sus dudas debido al
deteriorado estado del cuerpo. Tienen una disposición
total a poner en duda la muerte de Leiter, por lo que
cualquier tirada para apaciguarlos tendrá una dificul—

tad Extrema.
© Se les ha encomendado el cobro de una deuda de

juego, 11.000 dólares para ser más exactos. Por eso, si
descubren la existencia y el valor de los Documentos
de la Caza de Brujas, el Guardián podrá decidir que
intentarán hacerse con ellos (les basta con saber que
tienen el valor suficiente, y dejarán lo demás a sus
jefes).

© Recurrirán a las amenazas y a una violencia moderada
de forma habitual, pero no harán demostraciones
públicas que puedan llamar la atención de las fuerzas
de la ley. No recurrirán al asesinato si no se les ataca.
Están armados con nudilleras, navajas y pistolas de
gran calibre, e intentarán aislar a su objetivo en lugar
de arriesgarse a ser superados en número.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Están ansiosos por cobrar la deuda de Leiter.
© Todo les produce una curiosidad agresiva.
© Querrán pruebas irrefutables de la muerte de Leiter.

Nota para el Guardián: Esta pareja es un factor desestabi—
lizador de la aventura premeditado; unos rivales para los
investigadores que se pueden plantear como una amenaza a
considerar o como un simple encuentro marginal, a discre—

ción del Guardián. También se pueden utilizar para incluir
algo de acción física en tu partida (por ejemplo, para liarse
a puñetazos). También pueden servir como aliados inespe—
rados de los investigadores o como carne de cañón para
auténtico villano (o para el Horror entre las Páginas'
acercan demasiado a la verdad.

*

Una buena forma de incluir a los pistoleros
visiten la casa de campo de Leiter cuand”
acudan allí en busca de pistas. Depen
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de los investigadores, la pareja puede conservar la calma y
decir que quieren a Leiter y el dinero que debía, o puede
que sean más directos y digan que lo único que quieren es
el dinero sin importar de dónde proceda. Así, ya que no son
capaces de encontrar a Leiter, los investigadores serán una
fuente de la que obtener el dinero tan buena como él (ya
que se encuentran en casa del difunto y acaban de heredar
sus deudas por asociación). Si los investigadores reacciona—

ran violentamente, la pareja no eludirá una pelea, aunque es
más probable que se retiren y embosquen a los investigado—

res más adelante.

Cecil Hunter. fhlsificador enloquecido
Hunter es un hombre fla—

co y de rostro añlado de
casi treinta años de edad,
con una cara pecosa y una
masa de pelo rubio rojizo.
Cuando se encuentren con
él, lo más probable es que
lleve una camisa de fuerza

y está bajo observación,
alternando entre una línea
de pensamiento racional y
un balbuceo macabro so—

bre <<¡un hervidero de gu—

sanos tras las paredes!», y
recitando fragmentos ais—

lados de Edgar Allan Poe.
Ahora mismo reside en el
Ala de Ingresos del Mani—

comio de Arkham, y nadie
en la Universidad Miskatonic tiene la más remota idea acerca
de su implicación en el asunto de la Caza de Brujas, ya que
fue Leiter el que lo ingresó allí poco antes de morir. Leiter se
hizo pasar por un antiguo tutor consternado. Dijo que fue a
visitar a un estudiante atribulado y le encontró es un esta—

do lamentable, por lo que lo dejó al cuidado de los médicos
con la promesa de ponerse en contacto con la familia Hunter
para transmitirles la noticia, con la intención de ganar algo
de tiempo.

Hunter, un bohemio que fue expulsado de la Universidad
Miskatonic hace unos cuatro años por conducta licenciosa,
lleva tiempo manteniendo una relación secreta muy prove—
chosa con Leiter, y le asesoraba en los aspectos más artísticos
de la falsiñcación histórica. Vivía en un estudio sobre una la—

vanderia destartalada en uno de los barrios más pobres de
rkham y, cuando tenía dinero, se codeaba con personas di—

solutas de toda condición. Sus únicos ingresos procedían de
“ mñcaciónes. Al intentar descifrar y copiar el texto ocul-

“Doc Mentos de la Caza deBrujas, liberó sin querer
a entidad apresada en su interior Padeció la

" ' " 'ñcativa del horror, y la experien-
t'sta. La criatura regresará,
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DATOS Y PlSTAS

© Hunter fue admitido en el Manicomio de Arkham el

17 de septiembre. Sufria una crisis nerviosa aguda,
y se le consideró un peligro para si mismo, ya que se
habia mordisqueado parte de los tendones del dorso
de sus propias manos. Desde entonces ha respondido
bien a la medicación, pero sigue retraído, incoherente
y susceptible.

© Lo ingresó alguien que decía ser un antiguo tutor,
Charles Leiter, que mostró sus credenciales y afirmó
haber encontrado al joven en este estado en su
domicilio. Leiter prometió informar a la familia del
joven y regresar, pero no se ha presentado ningún
miembro de la familia.

© Puede que el Horror posea a Hunter y le obligue a

escapar.

GANCHOS DE INTERPRETACIÓN

© Hunter está ansioso por recuperar los documentos
para poder completar su trabajo.

© Quiere salir del manicomio por todos los medios
posibles.

© Suplica compañia y tiene miedo de quedarse solo.
Si escapa y los investigadores fueron amables con él,

puede que busque su compañía.

Manifestación: Puede que los investigadores oigan la voz del
paciente de la celda acolchada contigua... lástima que se sui—

cidara la noche anterior y que la habitación lleve vacía desde
esta mañana.

Ciertas palabras desencadenan unas frases semilúcidas:
Hunter está ausente, incoherente e incapaz de mantener una
conversación racional; y eso cuando está calmado y bastan—

te sedado. Sin embargo, si los investigadores hablan con él,

podrían utilizar ciertas palabras y frases que desencadenarán
disertaciones pertinentes acerca del pasado reciente, que la

mente de Hunter solo puede abordar de forma tangencial. El

Guardián es libre de parafrasear o añadir lo que quiera a los

siguientes ejemplos.

Falsiñcar: <<Dinero, solo es dinero, arte falaz, pero todos ven—

demos nuestras almas de una forma u otra».

Bruja/Brujería: <<Ella, era su juicio, sus documentos, su nom—

bre, sus símbolos, su prisionero, estúpido, estúpido, estúpido.
Puedo oírla riendo. Los gritos… oh, Dios mío, los gritos de los
recién nacidos sobre su mesa».

Leiter: <<Muerto, muerto, los vio y ellos lo vieron, y allá va—

mos... ¡Las luces se apagan, se apagan, todas las luces! Y, sobre
cada una de las formas temblorosas, el telón, como un paño
mortuorio, cae con el ímpetu de una tormenta. Y los ángeles,
todos pálidos y macilentos, se rebelan y, descubriéndose, afir—

man que ese drama es una tragedia titulada: <<¡El Hombre, y
su héroe, el Gusano Conquistadorl».



Aquellos investigadores que superen una tirada Difícil de
Lengua propia identiñcarán esta última parte como una cita
de Edgar Allan Poe.

Venta/Comprador: <<Oh, dinero, para él siempre tenía que
ver con el dinero, no con el amor al arte, no con la compren—
sión, todo dólares y centavos. Oh, tuvo muchas ofertas, ¿o
no? Dinero, dinero y dinero (ríe). Al principio estaba conten—
to, tan contento... pensó que le había tocado el gordo, ambos
lo hicimos, pobre de mi, que me permitiría dedicarme a mis
pinturas, al whisky del bueno y a las chicas bonitas, je. Pero el

precio no dejaba de aumentar, y aumentar, y aumentar, hasta
que nos asustamos... hicimos bien en asustarnos... la verdad...
(grita)».

Wick: <<No, no, él no, malvado, malvado, come, y come, y co—

me, ¡puedes oírlos en su tienda! Susurrando, conjurando, la-
miendo y lamiendo, ratas, ratas en las paredes, un suelo viejo
y sucio».

Lucy: <<Puede verla, ella es la siguiente, hermosa, hermosa,
todo gusanos, gusanos, pobrecilla, pobre Lucy, Lucy sirve,
sirve mesas, sirve mesas, y espera... espera...».

¿Qué fue lo que viste? / ¿Qué ocurrió en tu estudio?: <<Ve—

re'is, oh, Dios mío, ¿qué hemos hecho? No ha salido, no ha
salido del todo, pero no tardará. ¿Acaso no le oís golpeando
las paredes, gritando en el viento? Será libre, y entonces... Oh,
Dios, no fue culpa mía, geometría aberrante, fallida, una co—

pia fallida, en las líneas y los ángulos, imbéciles, ¿es que no
lo veis?».

OTROS CONSEJOS PARA EL GUARDIAN

No hay un camino <<correcto» ni <<incorrecto» en Letras car—

mesíes, independientemente del PN] que hayas elegido para
que sea el ladrón de los Documentos de la Caza de Brujas. Di—

cho esto, algunas líneas de investigación y formas de abordar
la aventura serán más eficaces que otras, y puede suceder que
unos jugadores astutos tomen un atajo que les conduzca a la
verdad en menos tiempo del que el Guardián había calculado.
Esto no es algo que se deba impedir, y el Guardián no debe
tener miedo a desarrollar la narración en cualquier dirección
interesante que decidan explorar los jugadores y amoldar el
mundo ficticio de juego para que se ajuste a ellos cuando sea
necesario; pero tampoco a reconducirles sutilmente si se des—

vían demasiado del argumento de forma injustificada. Esto
último siempre se hace mejor dentro que fuera de la partida
y, como en cualquier otro juego, lo ideal sería que los jugado—
res nunca fueran capaces de adivinar cuándo está sucediendo
esto. El Guardián debe recordar que las pistas, encuentros
y sucesos más importantes de la aventura no están escritos
en piedra, sino que deberán aparecer donde y cuando deci—

da ubicarlos.

El Guardián nunca debe temer que las acciones de los in—

vestigadores tengan consecuencias adversas (sin llegar al

extremo de destruirlos a todos de forma implacable, ya que
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seria muy insatisfactorio para todos los que participan en
el juego), siempre que sean merecidas y lógicas dentro de
la historia y el argumento de la aventura. Una pregunta in—

correcta en el oído equivocado, demostraciones públicas de
fuerza o torpeza en general al llevar a cabo sus gestiones
pueden llamar la atención del ladrón y señalarlos como una
amenaza de la que debe hacerse cargo, ya sea por medios
legales o ilícitos. Esto puede volver las tomas en contra de
los personajes jugadores, que pueden acabar siendo el ob—

jetivo de una investigación, persecución, presión o incluso
un ataque, y todo eso puede ayudar a enriquecer el juego y
hacerlo más emocionante.

,; Dúrante,una de las pruebas de juego, los investigadores
¿" — décidierónvisitar* la Mansión Hobbhouse con cierto retra—

1

so," tanto “en la aventura cómo en la sesión de juego. El

uardiánino quería disminuir la tensión que había conse—

gf_”doíCrearfcuando |osjugadores se dieran cuenta de que
la localización era una pista falsa, así que decidió que se—

a“el lugar perfecto para incluir a Oaks y Shaunassy. Tras

un registro infructuoso de la casa, los investigadores voi—

“'éron a salir paradescubrir que el acceso a la Mansión
'

estaba¿bloqueado por el coche de los gánsteres. Los in-
vestigadores contaron a los gánsteres que Leiter estaba

ní_l“afrñórgue y acordaron volver con ellos para enseñar—

laisegunda con Lucy), el Dr. Wheatcroft se estaba prepa-
rando paraítornarse unas vacaciones imprevistas, pero
accedió a'una última visita, reconfortado porla gran can—

tidad de gente que le acompañaría. Shaunassy sacó un
recortede prensa con una foto de Leiter recibiendo un
— galardón académico y lo pusojunto a la cara del cadáver

i'—fk para poder asegurarse de que se trataba del mismo hom—

bre. El cadáver aprovechó la oportunidad para agarrar (y
— ¡“romper) la muñeca de Shaunassy, el Dr, Wheatcroft falló

su tirada de Cordura y se desmayó, ¡y se desencadenó

_

una pelea!
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El Guardián debe prestar atención al ritmo y la amenaza y,
si los investigadores no tardan en acercarse a la resolución
del caso, no debe tener miedo de añadir complicaciones y
peligros adicionales para retrasarlos un poco: incluir pistas
falsas, hacer que un PN] esté fuera de la ciudad durante unos
dias, matar a un PN] de forma imprevista ¡o poner a los in—

vestigadores en un peligro inesperado! Las primeras etapas
de esta aventura son de carácter investigador, pero aquellos
Guardianes que deseen animar las cosas pueden añadir ac—

ción y dramatismo mediante una manifestación del Horror.
Recuerda que esto puede suceder en aquellos lugares en los

que han estado los Documentos de la Caza de Brujas, y que
el Horror buscará y tal vez posea a cualquiera que los haya
tocado. Cuando se intensiñque la gravedad de los aconteci—
mientos es posible que la policía se vea involucrada, lo que
acarreara' más complicaciones a los jugadores. El Guardián
deberá recordar la posibilidad de hacer una tirada de Idea en
caso de que los jugadores no sepan cómo continuar.

Presa de la desesperación, es posible que el ladrón se las inge-
nie para que los documentos acaben en manos de los investi—

gadores, en un intento de hacer que otros se involucren en la

contienda contra el Horror.

Los jugadores disfrutarán mucho más de una conclusión exi—

tosa de la aventura si tienen que ser creativos en su esfuerzo

por resolverla; después de todo, el objetivo de los juegos de
rol es la misma experiencia de juego, ¡no ser el primero en
cruzar la linea de meta!

LA LLAMADA DE CTHULHU

EL TRABAJO DE CAMPO

La siguiente es una lista de pistas, localizaciones y otras prue—

bas que se pueden reunir en una investigación general de
la residencia, los movimientos y los anteriores negocios de
Leiter, asi como algunos posibles encuentros que se pueden
dar durante las indagaciones. El Guardián es libre de añadir
cualquiera de ellos o ubicar con sensatez la información que
proporcionan en cualquier otro punto en el camino de los
investigadores según sus necesidades.

LOCALIZACIONES

La casa de campo de Leiter
Una pequeña y coqueta casa de campo situada en las cerca—

nías del campus, una de tantas viviendas propiedad de la Uni—

versidad y alquiladas a los miembros del claustro.

La puerta trasera ha sido reemplazada recientemente, y se
han añadido cerrojos nuevos a las puertas y las ventanas.
El lugar se encuentra en un estado de caos semiorganizado;
está claro que Leiter se estaba preparando para marcharse.
En la chimenea de la sala de estar se han quemado varios
documentos (incriminatorios) de forma apresurada; este
es un buen lugar en el que depositar pistas, como los restos



quemados de una carta del Manicomio de Arkham, la página
de una agenda con una cita con Lucy Stone, 0 una propuesta
de interés de Abner Wick.

El escritorio de Leiter está abarrotado de todo tipo de pape—
les (la mayoría irrelevantes), sin embargo, se pueden descu—

brir algunos detalles acerca de sus transacciones financieras
(como ya ha hecho Roach). Una libreta de bolsillo muestra
las cuentas de Leiter, y detalla varios ingresos periódicos de
dinero en cantidades que rondan los miles de dólares y su
rápida extracción, unas sumas que están muy lejos de los
ingresos propios de un profesor universitario. También pue—
den considerarse pruebas los billetes y recibos de numerosos
viajes a Atlantic City, así como un recibo del reemplazo de
las cerraduras y cerrojos de la casa de campo (con fecha del
12 de septiembre).

Sobre el felpudo yace una carta sin abrir del manicomio local
(que Roach confundió con una circular). Esta carta es una
notificación de ingreso y una solicitud de visita respecto al
caso de un tal C. Hunter, cuya tutela asumió temporalmente
el profesor Leiter.

Hay falsificaciones a medio hacer junto a miles de dólares en
efectivo ocultos en un escondrijo que solo conocían Leiter y
Lucy Stone, y para localizarlo será necesaria la ayuda de Lucy
0 superar una tirada de Descubrir.

Oficina de Leiter en la Universidad
La oñcina de Leiter en el campus es un pequeño despacho
con un escritorio, unos cuantos archivadores y una chime-
nea. En la pared hay un espejo roto que, si se examina con
detenimiento, se descubrirá que está parcialmente fundido.

Este fue el espejo en el que se miró Leiter la noche de su
muerte y contempló el horror abismal que consumía su alma.
Inspeccionar el espejo puede conducir a algunos aconteci—
mientos desafortunados; tal vez parte del monstruo todavía
permanezca dentro del cristal (véase Señales de paso).
La oficina se encuentra adyacente a una habitación más pe—

queña en la que Emilia Court desempeña su trabajo como
asistente y secretaria de Leiter.

Una inspección de la Oficina revelará poca cosa (Leiter pa—
saba al menos la mitad de su jornada laboral trabajando en
casa, algo que Emilia Court podrá confirmar fácilmente).
Parece que en la chimenea han quemado cierta cantidad de
cartas y documentos. Si se le pregunta por esto, Court dirá
que esto debió ocurrir en la noche en la que murió Leiter.
Una búsqueda en los archivadores revelará que cierta canti—

dad de documentos (incriminatorios) han desaparecido, pro—
bablemente quemados en la chimenea (0 tal vez sustraídos
por Roach).

Puede que el Guardián quiera situar otras pistas aquí, como
una caja de cerillas del restaurante Hibbºs Roadhouse (quizá
con algo escrito por Lucy Stone), una obra de arte de Ce—

cil Hunter 0 una ficha de póker de casino (tirada detrás de
su escritorio).
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Hibb's Roadhouse
Se trata de un ruidoso pero razonablemente elegante local en
las afueras de Arkham que se encarga de satisfacer las nece-
sidades alcohólicas ilícitas de la ciudad universitaria. El local
está dividido en dos partes: un bar de refrescos y café (que
funciona de tapadera del tugurio), y una trastienda en la que
se sirven bebidas ilegales. Aquí es donde se puede encontrar
a Lucy Stone y puede que a los pistoleros de Atlantic City 0 a
aquellos más que dispuestos a aceptar su dinero para delatar
a los investigadores.

La Mansión Hobbhouse
La Mansión Hobbhouse es una ruinosa casa colonial de tres
plantas que se alza sobre unos jardines descuidados, solita-
ria e inhóspita, a una media hora en coche desde el centro
de Arkham.

' nstan deUnascubiertas de Cuero cerradas con
ebillas que contienen un legajo de unas sesenta

tadas autºridades legales y espirituales de la Nueva

,
,laterrá Colonial

"5cartas Se centran en la Caza de Brujas de Arkham (en
Vue“partrapo Hobbhºuse), la naturaleza y causas del pá-

“

u_e_, produjo, y el temor de Hobbhouse de que los
nticos instigadores de la maldad escaparan de las ga—

rras del tribunal. Entre las cartas hay varios extractos de
"

o,,s juicios, testimonios bajo juramento y una docena de
ágina,s minuciosamente ilustradas que muestran fórmulas
IqUírhitas y geométricas, diagramas que supuestamente

propiedad de la bruja e ínfanticida convicta, Keziah
nl—yf',qíUe nunca antes se habían reproducido.

_

mentos de la Caza de Brujas de Arkham

es, Caleb Hobbhouse, 7707 aproximadamente

?Mitoskde Cthulhu: +1%/+2%
,P'untuacióh deMitos: 9
Estudio: 6 semanas

Hechizos sugeridos: lnvocar a aquel que se arrastra
(Hechizo de convocación, a elección del Guardián),
Círculo de protección (Protección).
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En esta aventura la mansión representa un vínculo con el

oscuro pasado de Arkham, y puede ofrecer un atmosfé—

rico viaje a los investigadores y una vía mediante la cual
el Guardián puede avivar la tensión y la sensación de in-

quietante malevolencia que subyace tras el desarrollo de
los acontecimientos.

Se trata de una mansión triste y ahora vacía, cubierta de pol—

vo Y del opresivo peso de la ausencia. El camino que condu—

ce hasta ella atraviesa un área rural boscosa particularmente
melancólica y sombría que sirve para aislarla de la ciudad de
Arkham. Es probable que los investigadores que se tomen su
tiempo en llevar a cabo una búsqueda alrededor de la Man-
sión sean testigos de una o varias manifestaciones del Horror
(consulta Señales de paso).

Se proporcionan detalles relativamente escasos sobre la Man—

sión para permitir que el Guardián desarrolle su contenido
y sus secretos a su antojo, y así pueda plantear señuelos para
futuras aventuras.

Bagatelas Arrinconadas
La tienda de Abner Wick es un consolidado y respetable ne—

gocio de antigiiedades, no muy grande pero bien considerado
entre el comercio local. Wick asegura que en su escaparate
nunca se ha visto ningún artículo de origen dudoso.

Calle trasera

Puertas de la
, zona de e

/ X

Zona
de carga
cubierta
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Hay una oficina sobre el local, y en la trastienda hay un alma—

cén y una zona de carga. En el almacén hay una puerta que
conduce a un amplio sótano lleno de cajas y embalajes y una
vieja caldera.

Superar una tirada de Descubrir en el sótano revelará una
trampilla parcialmente oculta que conduce a un subterráneo
laberintico plagado de cajas viejas, cofres, ataúdes robados y
huesos, muchos huesos, humanos en su mayoría. Algunos de
los huesos han sido esculpidos en forma de antorchas, sillas,

escritorios y otra parafernalia macabra similar. En el centro,
a mucha más profundidad, se abre una cámara alrededor de

un pozo de ladrillo que se adentra en la oscuridad, donde

moran los gules. Aquí se encuentran un santuario mortuorio
y los artículos de lo sobrenatural y el conocimiento oscuro (si

Wick posee los Documentos de la Caza de Brujas, se podrán
encontrar aquí).

Los subterráneos de la tienda de antigiiedades son una tram—

pa mortal; aquí abajo reside al menos uno de los sirvientes de
Wick en todo momento, puede que más, y es probable que
cualquier señal de alarma o el sonido de disparos atraiga a los

gules de las profundidades.

Si se descubriera el secreto de Wick y este se viera amenaza—
do con ser desenmascarado, la tienda será devorada por las

llamas, el sótano se desplomará (antes de que las autoridades

puedan hacer un registro) y no quedará rastro de los túneles.
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OTRAS PISTAS

Acudir a la policía
El Teniente Detective Bill Somerset está al cargo del caso Leiter.
Puede conñrmar que Leiter murió de un ataque al corazón y
que, en lo que a él respecta, el caso está cerrado. Si se le pregun—
ta por las extrañas circunstancias del caso (el cuerpo hallado
en una oficina cerrada, la expresión de terror en el rostro de
Leiter, etc.), y suponiendo que le hayan causado una buen im—

presión, Somerset se pondrá al nivel de los investigadores y les
dirá que tiene casos más sencillos por resolver y que no tiene
cabeza ni tiempo para dedicarse a semejantes extravagancias.

Obviamente, si los investigadores le ponen las cosas difíciles
a Somerset o le presionan demasiado, puede que se interese
por ellos, y tal vez haga que les sigan o investigue sus activi—

dades comerciales para ver si puede causarles algún perjui—
cio. Somerset casi siempre tiene buen carácter; sin embargo,
si le parece que alguien necesita aprender a respetar la ley, no
tendrá ningún problema en utilizar sus vastos recursos para
hacerle la vida más dificil.

Un telegrama del Manicomio
Si los investigadores no supieran cómo seguir (o simplemen-
te para añadir tensión), una posible pista adicional sería un
telegrama del sanatorio que llega a la universidad, dirigido
al profesor Charles Leiter. El telegrama, que trata de asuntos
relacionados con los cuidados de un tal Cecil Hunter, será in—

mediatamente conñscado por el Decano Fallon y entregado a
los investigadores para que se hagan cargo de él.

Una invitación a cenar con
el Señor Abner Wick
Una vez los investigadores le hayan hincado el diente al ca—

so y hayan seguido unas cuantas pistas, puede resultar apro—
piado que reciban una invitación formal para cenar en el
Crawford>s Restaurant, el mejor restaurante y el más caro de
Arkham, con el Señor Abner Wick, un <<Anticuario» según
indica su tarjeta. Planea constatar el interés de los investiga—
dores en el asunto de los Documentos de la Caza de Brujas,
indagar acerca de la muerte de su socio comercial y ahondar
en sus cabezas (de momento de forma no literal) acerca de lo
que está ocurriendo.

MANIFESTACIONES DEL HORROR

Al intentar copiar las fórmulas ilustradas en los Documentos
de la Caza de Brujas, el falsiñcador Cecil Hunter debilitó las
ataduras con las que la bruja Keziah Mason habia sometido
a una entidad que tenia esclavizada, un Horror encadenado
en sangre y tinta dentro de los ángulos y líneas inscritas en
la página.
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Ahora, parcialmente libre, el Horror está asediando las pare-
des dela realidad y pronto será capaz de atravesarlas, primero
hacia nuestro mundo, y luego de vuelta al incognoscible va—

cío del que provino. Sus ataques a las barreras de la realidad
asumen la forma de manifestaciones cada vez más severas,

'

manifestaciones en las que el mismo Horror aparecerá pri— Il

mero como una forma espectral que irá ganando poder y
'

sustancia con cada aparición que se produzca; y las trastor—
nadoras réplicas de estas fisuras empezarán a sembrar el caos
a su alrededor.

La naturaleza exacta y la frecuencia de estas manifestaciones
quedan a discreción del Guardián, y deberán aumentar su
gravedad rápidamente. Las manifestaciones deberán suceder

' |!
en las proximidades de los propios Documentos de la Caza de
Brujas 0 de aquellos que hayan entrado en contacto con ellos;
una lista de personas en la que se incluyen: la familia Cobb,
el cadáver de Leiter, Emilia Court, Cecil Hunter, Lucy Stone
y, claro está, aquel que el Guardián haya decidido que sea el
culpable del robo (véase Señales de paso).
Con el tiempo, el Horror en la tinta se liberará, y aquellos
se encuentren cerca morirán de forma espantosa e inde
tible; y el Horror sembrará una destrucción propia el

lento tornado antes de partir. Si esto llegar a
de los límites de Arkham o en la univer
víctimas sería considerable. *



Señales de paso
A continuación se ofrece un listado de posibles manifestacio—

nes del Horror y sus efectos cada vez más intensos. El efecto

se podrá percibir claramente a casi 1 km del lugar donde se

produzca, y los investigadores más astutos podrán aprove—

char eso para acotar su búsqueda y el número de sospecho—

sos. Se anima a los Guardianes a crear sus propias manifesta—

ciones utilizando las siguientes como guia.

Cualquiera que haya tocado los Documentos de la Caza de

Brujas podrá toparse con una de estas manifestaciones, o

con todas ellas. Se han ordenado según el orden de apari—

ción sugerido.

© Tormenta inminente: las radios, baterías y sistemas

eléctricos sufrirán perturbaciones cada vez más

graves, los fusibles se fundirán de forma inesperada y
los coches se calarán sin explicación alguna. Esto se

verá acompañado de alteraciones atmosféricas: unos
vientos huracanados soplarán con una fuerza inusitada

para desaparecer instantes después yla temperatura
ambiente descenderá hasta que la respiración produz-
ca vaho, como en un invierno repentino.

© Fuego de brujas: se avistan espeluznantes luces

rojizas en la distancia, y se pueden observar en lugares
relevantes como la legendaria Casa de la Bruja Keziah

Mason, la Mansión Hobbhouse, el estudio de Hunter,

la cabaña de Leiter, o cualquier otro lugar que el Guar—

dián considere apropiado. Puede que más adelante los

testigos padezcan alguna enfermedad, fatiga y dolores

de cabeza, y que las luces sean el origen de que las

autoridades reciban unaluvión de falsas alarmas de

incendios.

© Sobresaltos en la noche: el Horror causará pertur-
baciones cerca de aquellos que hayan entrado en

contacto con los documentos. Se sentirá una presencia

cercana; alguien entrará en la habitación pero, al

girarse, no habrá nadie allí; se escucharán pisadas en la

habitación vacía del piso de arriba; el teléfono sonará

y, si se atiende la llamada, solo se podrán escuchar

unas voces susurrantes.—

© Posesión: ya estén vivos o muertos, aquellos que

hayan entrado en contacto con los documentos
serán susceptibles de ser poseídos por el Horror. El

Horror se servirá de la víctima poseída para utilizar

su Consuncióri del alma (además de los ataques
normales de la víctima) cOn la intención de atacar a

aquellosquesé encuentren a su alrededor. Si se posee

un cadáver, este actuará como un Zombi (consulta la

página 361).
'

_parició - el Horror se manifestará parcialmente, y
'

stro de locura y muerte a su paso antes

e om l amente en nuestra realidad.
c n…parcial requiere hacer

a
' '

4 con). ,
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Combatir al Horror
Puede que haya tres métodos principales para intentar poner
fin al Horror antes de que complete su manifestación. La pri-

mera consiste en tomar la parte ilustrada de los Documentos

de la Caza de Brujas, asi como las copias que hay a medio ha—

cer, y enviarlas a algún lugar donde no puedan hacer ningún
daño. La eficacia de este método queda a discreción del Guar—

dián, ya que esto es como arrojar una bomba para que explote

en el patio de otro, y las apariciones del Horror no solo están

confinadas a un lugar, sino también a todos aquellos que han

mantenido un contacto prolongado con los Documentos de la

Caza de Brujas.

El segundo método, y tal vez el más evidente, es destruir la

parte ilustrada de los documentos (ya que se trata del único

lugar en el que reside realmente el peligro). Hacer esto tam—

bién conlleva cierto riesgo, ya que el Horror se manifestará
inmediatamente, enloquecido, y atacará mientras se disuel-

ve en el Eter hasta desintegrarse por completo, dejando a

su paso un residuo sanguinolento parecido al alquitrán (un

proceso que durará 1D6 asaltos). Como nota al margen, Ab—

ner Wick es el único PN] en esta aventura capaz de contener
al Horror y tratar con él, aunque a cambio de ello reclamará

la propiedad de los documentos y los métodos que utiliza—

rá serán de tal naturaleza que los investigadores preferirán
no saberlos.

El tercer método es utilizar la regla opcional Uso espontá—

neo de la habilidad Mitos de Cthulhu (véase la página 184).

Si los investigadores no cuentan con esta habilidad, podrán
obtener algunos puntos gracias a una Lectura Inicial de los

documentos (otorgados tras una noche de estudio). El obje—

tivo a la hora de utilizar esta habilidad depende del jugador,

tal vez consista en expulsar al monstruo de los documentos.

Desesperado, el jugador podría intentar forzar la tirada y
fracasar, lo que tendrá graves consecuencias y conducirá a la

aventura a un desenlace horroroso.

RESOLUCIÓN DEL CASO

Si los investigadores consiguen encontrar los Documentos de

la Caza de Brujas antes de que se produzca la manifestación

definitiva del Horror, pueden intentar hacerse cargo de la

parte más peligrosa y/o entregar los documentos al Decano

Fallon u otra persona interesada. Otra posibilidad es que fra—

casen en cualquiera de estos objetivos o en ambos.

Si consiguen entregar los Documentos de la Caza de Brujas,

parte de ellos o incluso las falsificaciones, al Decano Fallon,

se habrán ganado un reputado contacto profesional y serán

recompensados ecohómicamente con la suma acordada o

con 250 dólares cada uno. Sin embargo, esto no impedirá

que el Horror se manifieste (a no ser que hayan encontra-
do una forma de neutralizar a la entidad) y, si el Guardián

lo considera oportuno, este dará caza a los investigadores.

Puede que los investigadores descubran que este asunto no



ha terminado cuando, al dia siguiente, lean en la portada
del periódico que el Decano Fallen (que todavía no les ha—

bía pagado) ha sido asesinado de forma grotesca y brutal
(por el Horror).

Si tienen éxito en su enfrentamiento con el Horror e impiden
su manifestación definitiva, deberán ser recompensados con
+1D6 Puntos de Cordura.

Si fracasan, el Horror se manifestará en algún lugar de
Arkham y el número de víctimas será elevado, deberán
hacer una tirada de Cordura al darse cuenta de que han
fracaso en su intento de prevenir la pérdida de vidas (pérdi-
da de 1D3/1D10 COR). Si el Horror se manifiesta en algún
lugar fuera de Arkham, donde se minimicen los efectos y
apenas se pierdan vidas, aplica una pérdida de 0/1D4 COR
en su lugar.

UNA VEZ SE HAYA ASENTADO El. POLVO

Puede que aquellos Guardianes que deseen continuar la his—

toria planteada en esta aventura quieran considerar las si—

guientes posibilidades a la hora de crear otras aventuras para
los investigadores.

Los demás compradores: Además de la de Abner Wick,
Leiter había recibido ofertas por los documentos de muchos
otros individuos indeseables. A pesar de que esos individuos
han permanecido en las sombras durante esta aventura, pue—
de que decidan participar activamente a la hora de descubrir
el destino de los documentos de Leiter. Puede que se pongan
en contacto con los investigadores y, al hacerlo, les arrastren
a otra serie de sucesos misteriosos.

Abner Wick: Dependiendo de lo que ocurra en la aventura,
el negocio y los intereses particulares de Abner Wick pue—
den proporcionar una fuente de inspiración inagotable que
el Guardián podrá explotar, Tal vez los investigadores descu—

bran su nombre durante el transcurso de otra aventura que
conduzca de nuevo a Bagatelas Arrinconadas y las espantosas
cavernas que hay bajo ella.

PERSONAJES no JUGADORES

En lugar de proporcionar un listado exhaustivo de habilida—
des, solo se ofrecen aquellas que es más probable que se re-
quieran durante el juego. El Guardián es libre de completarlas
como considere.

EMILIA COURT,
estudiante de posgrado
FUE 45 CON 75 TAM 45

APA 65 POD 35 EDU 85

DES 45 INT 75

COR 35 PV 12

CAPÍTULO 15: AVENTURAS …v…wi—er …H!f…i . aq

Bonificación al daño: 0

Corpulencia: 0

Movimiento: 8
Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 1D3.
Esquivar 20% (iO/4).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Buscar libros 50%, Conducir automóvil 40%,

Escuchar 40%, Historia 80%, intimidar 60%, Persuasión 50%,
Psicología 55%.

BRYCE FALLON,
decano dela facultad
FUE 50 CON 55 TAM 50 DES 70 INT 75

APA 60 POD 65 EDU 95 COR 65 PV 10

Bonificación al daño: O

Corpulencia: 0

Movimiento: 7
Combatir 30% (15/6), daño 1D3.
Combatir (Florete) 40% (20/8), daño 1D6.
Esquivar 40% (20/8).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Ciencia (Matemáticas) 70%, Contabilidad 55%,

Crédito 70%, Derecho 30%, Intimidar 70%, Psicología 40%.

ANTHONY FLINDERS,
estudiante
FUE 75 CON 50 TAM 70 DES 60 INT 90

APA 80 POD 45 EDU 80 COR 75 PV 12

Bonificación al daño: +iD4
Corpulencia: 1

Movimiento: 8
Combatir (Pelea) 45% (22/9), daño 1D3 + Bonificación al daño.
Esquivar 35% (17/7).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Arqueología 20%, Buscar libros 30%, Ciencias

ocultas 40%, Descubrir 35%, Disfrazarse 40%, Historia 50%,
lntimídar 75%, Persuasión 20%, Psicología 20%, Sígilo 40%.

CECIL HUNTER,
falsificador
FUE 45 CON 50 TAM 65 DES 80 INT 90

APA 40 POD 45 EDU 80 COR 0 PV 11

Bonificación al daño: 0
Corpulencia: 0

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 25% (12/5), daño 1D3.
Esquivar 30% (15/6).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Arte/Artesanía: (Falsificar) 75%, (Pinta

Ciencias ocultas 30%, Esquivar 40%. “



OAKS y SHAUNASSY,
pistoleros de Atlantic City

Represéntalos como personajes únicos pero utiliza las mis-
mas características y habilidades.

FUE 75 CON 60 TAM 80

APA 55 POD 60 EDU 50

DES 70

COR 60

INT 60

PV 14

Bonificación al daño: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Combatir (Pelea) 60% (30/12), daño 1D3 + Bonificación al daño
o Nudillera, daño 1D3+1 + Bonificación al daño o Estílete,
daño 1D4+2 + Bonificación al daño.

Armas de fuego (.32 pistola automática) 50% (25/10), daño 1D8.

Esquivar 40% (20/8).
Armadura: Ninguna.
Habilidades (entre los dos): Cerrajería 40%, Conducir

automóvil 30%, Conducir maquinaria 40%, Descubrir 40%,
Escuchar 30%, Intimidar 70%, Lanzar 30%, Mecánica 45%,

Psicología 30%, Sigilo 40%, Trepar 30%.

HARLAND ROACH,
académico
FUE 45 CON 45 TAM 80 DES 85 INT 75

APA 35 POD 30 EDU 95 COR 85 PV 12

Bonificación al daño: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8
Combatir (Pelea) 35% (17/7), daño 1D3 + Bonificación al daño.
Esquivar 45% (22/9).
Armadura: Ninguna. .

Habilidades: Buscar libros 40%, Descubrir 50%, Encanto 35%,
Escuchar 60%, Historia 85%, Persuasión 25%, Psicología 20%,

Sigilo 50%…

LUCY STONE,
camarera
FUE 40 CON 35 “ TAM 60 DES 70 INT 85

APA 90 POD 65 EDU 65 COR 65 PV 9

Bonificación al daño: O“

Corpulencia: 0
Movimiento: 8

Combatir 40% (20/8), daño 1D3.
Armas de fuego (.22 Automática) 35% (17/7), daño 1D6.

quivar 35% (17/7).

__

madura: Ninguna.
ilidades: Arte/Artesanía: (Bailar) 60%, (Cantar) 30%, Ce-

_

ía 30%, Disfrazarse 40%, Encanto 70%, Escu'char 45%,
idar665%, Juego de manos 65%, Mecánica, 20%, Per—

óní40%, Primeros auxilios 35%, Sigilo 30%,Trepar 35%…
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ABNER WICK,
medio—gui y coleccionista de antiguedades
FUE 80 CON 85 TAM 65 DES 70 INT 85

APA 25 POD 90 EDU 90 COR 0 PV 15

Bonificación al daño: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 9

Puntos de Magia: 24
Combatir (Pelea) 80% (40/16), daño 1D3 + Bonificación al daño

o Cuchillo de carnicero, daño 1D6 + Bonificación al daño.
Esquivar 35% (17/7).
Armadura: 1 punto de piel dura y gomosa.
Habilidades: Arqueología 40%, Buscar libros 60%, Ciencias

ocultas 70%, Descubrir 45%, Disfrazarse 55%, Encanto 60%,
Escuchar 45%, Historia 65%, Intimidar 90%, Juego de manos
30%, Mitos de Cthulhu 40%, Orientarse (subterráneos) 50%,

Otras lenguas: (árabe) 30%, (francés) 40%, (griego) 40%,

(gui) 80%, (latín) 60%, Persuasión 70%, Psicología 40%,

Seguir rastros 45%, Tasación 60%, Trepar 35%.
Hechizos: Atormentar, Consunción, Contactar con un gui, Do—

minar, Mal de ojo, Nub|ar la memoria, Protección corporal,
Sugestión mental.

HECTOR y CARLA FADEMAN,
ayudantes de Wick

Represéntalos como personajes únicos pero utiliza las mis—

mas características y habilidades.

FUE 75 CON 80 TAM 65

APA 30 POD 40 EDU 40

DES 55

COR 0

INT 45

PV 14

Bonificación al daño: +1D4

Corpulencia: 1

Movimiento: 8

Ataques por asalto: 2

Combatir (Pelea) 50% (25/10), daño 1D3 + Bonificación al daño
o Cuchillo de caza, daño 1D6 + Bonificación al daño.

Esquivar 35% (17/7).
Armadura: 1 punto de piel dura y gomosa.
Habilidades: Escuchar 30%, Mitos de Cthulhu 30%, Orientarse

(subterráneos) 30%, Otras lenguas (gui) 40%, Saltar 45%,

Seguir rastros 55%, Sigilo 60%, Trepar 50%.
Pérdida de Cordura: ver a Hector y a Caria de cerca produce

una pérdida de 0/1 D4 Puntos de Cordura.

DOCTOR JOHN WHEATCROFT,
médico
FUE 40 CON 60 TAM 75 DES 55 INT 80

APA 50 POD'70 EDU 100 COR 70 PV 13

Bonificación al daño: 0

Corpulencia: 0
Movimiento: 4
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Combatir (Pelea) 25% (12/5) daño 1D3.
Esquivar 30% (15/6).
Armadura: Ninguna.
Habilidades: Buscar libros 30%, Ciencia: (Biología) 40%,

(Química) 35%, Derecho 25%, Descubrir 35%, Escuchar 35%,
Medicina 65%, Otras lenguas (latín) 60%, Psicología 55%.

EL HORROR EN LA TINTA,
monstruo malévolo

El Horror es absolutamente maligno y alienígena, y su con-
ciencia incomprensible en términos humanos. La forma que
la percepción humana intenta asignar al Horror cuando se
manifiesta es la de una inmensa masa cambiante que recuer—
da a un oso formada por brillantes y palpitantes gusanos de
color negro—rojizo, un color como el que surgiría al hervir
sangre con las cenizas de un muerto.
FUE 110 CON 300 TAM 130
INT 20 POD 150 PV 43*

DES 80

Bonificación al daño: +2D6
Corpulencia: 3

Movimiento: 7

Puntos de Magia 30
* (Si sus PV se ven reducidos a 0, el Horror se desvanecerá hasta

que alguien vuelva a tocar los documentos).
Ataques por asalto: 2

Cuando se manifieste plenamente, intentará atrapar y envolver
a su objetivo utilizando una maniobra de combate (habili—
dad Combatir), para después mirar a los ojos dela víctima y
utilizar Consunción del alma.

Ataques de combate (cuando se manifiesta): Su contacto
causa 1D4 puntos de daño y absorbe la vida del objetivo
a razón de 1D10 CON y FUE'por ataque (los supervivientes
recuperarán esta pérdida a razón de 1D10 puntos al día).

Consunción del alma: Ya se encuentre en estado inmaterial
o plenamente manifestado, el Horror podrá mirar al alma
de un objetivo. AI contemplar directamente sus hileras de
ojos oscuros como el vacío, el objetivo deberá superar una
tirada Extrema de POD o será incapaz de apartar la mirada
y sufrirá un terror inimaginable mientras el Horror consume
su alma; tirada de Cordura (pérdida de 1D6/1D10 COR).
No hay un límite a la pérdida de Cordura acumulada que
se puede producir a causa de varios ataques sucesivos. El

empleo continuado de este ataque fue lo que mató a Leíter.
Inmaterial: Cuando no está plenamente manifestado, el Horror

puede atravesar objetos sólidos, por lo que puertas, espa—
das y balas no supondrán un desafío. Las armas mágicas
pueden dañar y afectar al Horror a discreción del Guardián.
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Posesión: Es capaz de poseer a cualquiera que haya tocado
los Documentos de la Caza de Brujas. La víctima deberá
hacer una tirada enfrentada de POD contra el POD del
Horror para intentar resistirse. Si el objetivo ya está muer—
to no será necesario hacer ninguna tirada. Puede utilizar
los ojos de una víctima poseída para atacar a otros con
Consunción del alma.

Combatir 60% (30/12), daño 1D4 y drenaje de 1D10 STR y CON.
Consunción del alma tirada Extrema de POD o sufre una pérdi-

da de1D6/1D10 COR Esquivar 40% (20/8).
Armadura: 5 puntos de piel bullente como una alfombra de

gusanos. Mientras se encuentra en estado inmaterial no
puede ser dañado por ataques físicos.

Habilidades: Descubrir 40%, Escuchar 40%.
Pérdida de Cordura: Ver al Horror produce una pérdida de

1D4/1D8 Puntos de Cordura.
Hechizos: Consunción, Percibir vida, y otros dos hechizos a

elección del Guardián.



Jamás estuvo un hombre cuerdo más peligrosamente
'

cerca de los arcanos de la sustancia originaria;
ni tampoco hubo un cerebro orgánico más
cerca de ser aniquilado en el caos que
trasciende toda forma, fuerza y simetría."
-—H. P. Lovecraft, 4031 que susurra en, la oscuridad»
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APENDICE [: GLOSARIO

Un índice alfabético de los términos más importantes que se
utilizan en las partidas de La llamada de Cthulhu.

1D4, 1D6; IDS; 1D10, etc.: Notación que se utiliza para
indicar una cantidad y un tipo de dados.

1D100: Véase Porcentaje, Dados de porcentaje.
Alucinación: Cuando está enloquecido, un investigador

puede tener percepciones erróneas o sufrir alucina-
ciones, y el Guardián podrá dar información falsa al

jugador. El jugador podrá intentar evaluar la situación
mediante una Tirada de toma de conciencia (véase la

página 163).

Anticipación: Cuando se fuerza una tirada, antes de tirar
los dados, el Guardián puede anticipar las conse-
cuencias del fracaso, dando algún indicio del terrible
desenlace que espera al investigador en caso de fallar
la tirada (véase la página 90).

APA: Apariencia, una Característica. Véase
Característica.

Armadura: Reduce la cantidad de daño recibido. Se

puede llevar puesta (como un chaleco antibalas)
o puede ser natural (como la piel escamosa de un
monstruo). Resta el número de puntos de armadura
del daño; el resultado será la cantidad de Puntos de
Vida que pierde el personaje.

Asalto de combate/persecución: Una unidad de tiempo
flexible que sirve como marco de referencia para el
movimiento de los personajes y empleo de acciones y
armas. Las acciones de los personajes en un asalto se
resuelven por orden de DES, de mayor a menor (véase
la página 138).

Asalto: Véase Asalto de combate/persecución.
Aventura: Una narración organizada y estructurada

concebida para jugar a rol, que incluye la secuencia
de los acontecimientos, las características de los
personajes, reglas especiales y hechizos, y otras
descripciones que los investigadores encontrarán de
utilidad, interesantes o evocadoras. Puede ser ideada
y diseñada por el Guardián o formar parte de un
libro 0 aventura publicados.

Ayudas de juego: Documentos y similares que el Guar-
dián entrega físicamente a los jugadores. Normalmente
serán algún tipo de prueba.

Bocajarro: Los ataques con armas de fuego que se hacen
a una distancia en metros igual a la quinta parte de la
DES del tirador multiplicada por 0,3 reciben un dado
de bonificación (véase la página 117).

Bonificación al daño (BD): Se obtiene al sumar FUE y
TAM yconsultar el resultado en la Tabla I: Boniñca—
ción al daño y Corpulencia (véase la página 35).

a Una serie de aventuras entrelazadas en las que
“ lmismo grupo de investigadores.
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Característica: Se tiran ocho características para cada
investigador: Fuerza (FUE), Constitución (CON),
Tamaño (TAM), Inteligencia (INT), Poder (POD),
Destreza (DES), Apariencia (APA) y Educación
(EDU). Otros atributos como la Cordura, los Puntos
de Magia y los Puntos de Vida derivan de estas ocho
características principales. Las características deter-
minan la capacidades fundamentales de un personaje
(véase la página 32).

Combate cuerpo a cuerpo: Véase Cuerpo a cuerpo.
CON: Constitución, una Característica. Véase

Característica.
Consecuencia: Las consecuencias negativas de fallar una

tirada Forzada (véase la página 90).
Cordura máxima: Igual a 99-puntuación de Mitos de

Cthulhu (véase la página 157).

Cordura: Todos los investigadores comienzan el juego
estando cuerdos, pero a medida que pierden Cordura
pueden enloquecer de forma temporal, indefmida o

permanente. Véase Locura.
Corpulencia: Una medida del tamaño físico, la fuerza y la

durabilidad. Se utiliza para seres animados y objetos
inanimados, permitiendo comparar su tamaño con
facilidad.

Crédito: Determina la cantidad de dinero de la que dispo—

ne un personaje, ya sea en metálico o en propiedades.
También indica el nivel de vida que se puede permitir
una persona (véase la página 66).

Creyente: Es posible obtener conocimiento de los Mitos
de Cthulhu a partir de fuentes secundarias, como los
tomos, y aun asi no creer realmente en los Mitos. Sin

embargo, cuando un personaje tenga un encuentro
directo con los Mitos, perderá inmediatamente tantos
Puntos de Cordura como la cantidad de puntos de
Mitos de Cthulhu que haya acumulado hasta ese
momento (véase la página 183).

Crítico: Un resultado de <<01» en ID100 siempre tiene
éxito y produce el mejor efecto posible (véase la

página 93).
Cthulhu: (pronunciado <<ka—ZU—lu» según Edge). Fue

creado en los relatos de H. P. Lovecraft, y desde
entonces ha aparecido o se ha sugerido su presencia en
relatos de otros autores.

Cuerpo a cuerpo: Un tipo de combate, con o sin armas,
que recurre a la fuerza bruta, como un puñetazo o una
estocada (véase la página 107).

Curación: Si el personaje herido no ha sufrido una Herida
grave, recuperará 1 Punto de Vida cada día; si no,
deberá hacer una tirada. Véase Herida grave. Prime—

ros auxilios y Medicina pueden facilitar la curación.

Dado de bonificación: El Guardián puede aplicarlo a
una tirada. Cuando hagas una tirada de habilidad o
caracteristica, tira un dado de <<decenas» adicional

junto a la pareja habitual de dados porcentuales.



Estarás tirando tres dados distintos: un dado de
<<unidades» y dos dados de <<decenas». Utiliza el dado
de decenas que haya obtenido el mejor resultado (el
menor) (véase la página 95).

Dado de Penalización: El Guardián puede aplicarla a
una tirada. Cuando hagas una tirada de habilidad 0 ca-
racterística, tira un dado de <<decenas» adicional junto
a la pareja habitual de dados porcentuales. Estarás
tirando tres dados distintos: un dado de <<unidades»

y dos dados de <<decenas». Utiliza el dado de decenas
que haya obtenido el peor resultado (el mayor) (véase
la página 95).

Dado, Dados (D): Denota que se requiere el resultado de
una tirada de dados para determinar el desenlace de
una situación dentro del juego.

Daño normal: Es el resultado de un solo ataque que causa
un daño igual o menor que la mitad de los Puntos de
Vida máximos del personaje. Un personaje no puede
morir a causa del daño normal (véase la página 121).

Daño: Se dice que los ataques y los accidentes <<causan
daño»; es decir, que producen heridas o lesiones. El
valor del daño se resta de los Puntos de Vida (véase la

página 121).

DES: Destreza, una característica. Véase Característica.
Dinero en efectivo: Deriva de la puntuación de Crédito.

El investigador puede acceder fácilmente al dinero en
efectivo para gastarlo como y cuando quiera (véase la
página 48).

EDU: Educación, una característica. Véase Característica.
Empalar: El atacante causará más daño si obtiene un éxito

Extremo en su tirada de ataque; el arma penetrante
o la bala habrán conseguido impactar una zona vital
(véase la página 108).

Episodio de locura: Al enloquecer, un investigador
experimenta un episodio de locura inicial que puede
suceder <<en tiempo real» o <<de forma resumida», en
función de la situación (véase la página 159).

Escenario: Véase Aventura.
Esquivar: Habilidad que se utiliza para evadir ataques

cuerpo a cuerpo y de armas de fuego (véase la
página 70).

Estudio completo: Un estudio exhaustivo de un Tomo
de los Mitos. Se pueden llevar a cabo varios estudios
completos de un mismo tomo, y cada estudio
llevará dos veces más tiempo que el anterior (véase la
página 179).

Exito Difícil: Un éxito Difícil es un resultado igual
o menor a la mitad del valor de una habilidad o
característica (véase la página 87). Véase Niveles de
dificultad.

Exito Extremo: Un éxito Extremo es un resultado igual
o menor a la quinta parte del valor de una habilidad
o característica (véase la página 87). Véase Niveles de
dificultad.
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Exito Normal: Un éxito Normal es un resultado igual o
menor al valor de una habilidad o característica (véase
la página 86). Véase Niveles de dificultad.

Fase de desarrollo del investigador: Una etapa del juego
en la que los jugadores pueden actualizar sus investiga—
dores (hacerlas tiradas para aumentar sus habilidades,
etc.). Normalmente sucede al final de una sesión de
juego o al concluir una aventura (véase la página 98).

Forzada, Forzar: Otorga al jugador la posibilidad de
intentar superar una tirada de habilidad por segunda
vez si es capaz de justificar este segundo intento. Una
tirada forzada siempre acarrea consecuencias más
graves si se falla la tirada. Las tiradas de Combate,
Persecución, Cordura y Suerte no se pueden forzar
(véase la página 88). Véase Anticipar.

FUE: Fuerza, una característica. Véase Característica.
Guardián del Conocimiento Arcano: La persona que

dirige el juego. El Guardián conoce los secretos de
la historia, describe las situaciones y controla a los
monstruos y los personajes no jugadores. El Guardián
es el árbitro final del reglamento, y debe esforzarse por
ser equitativo e imparcial durante el juego.

Habilidad: Una parcela de conocimiento, técnica o capa—
cidad fisica definida, especialmente concerniente a los
investigadores y las habilidades de las que disponen.

Herida grave: Si el daño de un único ataque es igual o

mayor que la mitad de los Puntos de Vida máximos de
un personaje, este habrá sufrido una Herida grave. Un
personaje que sufra una Herida grave podrá morir si

sus Puntos de Vida actuales quedan reducidos a cero
(véase la página 121). Se hace una tirada de curación
al cabo de cada semana.

Historia: Véase Aventura.
Inconsciente: Un personaje que sufra una Herida grave

podrá quedar inconsciente si falla una tirada de CON.
La duración de la inconsciencia queda a discreción
del Guardián. El empleo exitoso de Primeros auxilios
0 Medicina pueden devolver la consciencia a un
personaje (véase la página 125).

INT: Inteligencia, una característica. Véase Característica,
y también tirada de Inteligencia (véase página 32).

Intereses particulares: Al crear un investigador, el jugador
puede gastar INTX2 puntos de habilidad en cualesquie-
ra habilidades que desee (véase la página 41).

Investigador: Un personaje jugador.
Lectura inicial: La primera lectura de un Tomo de los

Mitos. Permite hacerse una idea del contenido del
libro y otorga la mitad de la bonificación de Mitos de
Cthulhu. Si el lector es un creyente, perderá los Puntos
de Cordura correspondientes (véase la página 178).

Límites humanos: Un jugador no podrá hacer una tirada
para intentar afectar a un adversario si la carac" útic “

opuesta excede a la del investigador por 100 of

(véase la página 91).
'
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Locura: Véase Episodio de locura.
Locura, indefinida: Sucede cuando un investigador

pierde la quinta parte o más de sus Puntos de Cordura
actuales en un solo día de juego y dura hasta que el

personaje se cura o se recupera (véase la página 158).

Locura, permanente: Si los Puntos de Cordura actuales
de un investigador se ven reducidos a cero, este se
volverá completamente loco (y tal vez sea ingresado de
forma permanente) y será retirado del juego (véase la
página 158).

Locura, temporal: Cuando un investigador pierda 5 o
más Puntos de Cordura a causa de una sola tirada de
Cordura, sufrirá un trauma emocional. Si supera una
tirada de Inteligencia, el Investigador comprenderá
perfectamente lo que ha visto y enloquecerá durante
1D10 horas (véase la página 158).

Magia intensiñcada, Versión Intensiñcada: Una variante
más efectiva de un hechizo (véase la página 248).

Maniobra de combate: Cualquier empleo de la habilidad
Combatir que tenga un objetivo distinto a causar daño,
como apresar a un adversario, desarmarle, desequili-
brarle, etc. (véase la página 109).

Marca: Los investigadores que tienen éxito al utilizar una
habilidad marcan la casilla (hacen una <<marca») que
hay junto a la habilidad en la hoja de personaje. En
la fase de desarrollo del investigador, deberán hacer
una tirada para comprobar si aumenta la puntuación
de esa habilidad. Las habilidades aumentan en
incrementos de 1D10 puntos. No se pueden marcar
las habilidades Mitos de Cthulhu ni Crédito (véase la
página 98).

Medicina: Una habilidad que, cuando se usa, puede curar
1D3 Puntos de Vida a un personaje herido o enfermo,
o estabilizar a un personaje moribundo (véase la
página 124). Véase Curación.

Mitad: Mitad del valor de una habilidad o característica
en 1D100. Se utiliza para el nivel de diñcultad Difícil.

Mitos de Cthulhu: Una habilidad que se utiliza para
determinar el conocimiento de un personaje acerca
de los auténticos dioses, entidades, monstruos y saber
nefando del cosmos (véase la página 75).

Moribundo: Un personaje estará Moribundo cuando
sus Puntos de Vida se reduzcan a cero y además haya
recibido una Herida grave (véase la página 124).

Movimiento (MOV): El número de metros o yardas que
puede desplazarse un personaje en un asalto con cierta
cautela. Si se da prisa, un personaje podrá desplazarse
hasta cinco veces esa distancia (véase la página 35).

*

Muerte: La muerte sucede cuando los Primeros auxilios
(y la Medicina) no consiguen mantener con vida a un
personaje que haya sufrido una Herida grave y cuyos

to de Vida se hayan reducido a cero. Además, si
ña,ºCantidad de daño mayor que los Puntos
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de Vida máximos del personaje en un solo ataque, la

muerte será inevitable (véase la página 125).

Nivel de dificultad: Hay tres niveles de dificultad:
Normal, Difícil y Extremo (véase la página 86).

Nivel de éxito: Hay cuatro niveles de éxito: éxito Normal,
éxito Difícil, éxito Extremo y éxito Crítico. El Crítico
vence al Extremo; El Extremo vence al Dificil y el
Difícil vence al Normal (véase la página 86).

Objetivo: Lo que el jugador pretende conseguir con una
tirada exitosa (véase las páginas 86 y 198).

Ocupación: A lo que se dedica un investigador para
ganarse la vida.

Orden de DES: Se utiliza en los combates y las persecu—
ciones. Los personajes actúan al llegar su turno en el
orden de DES (de mayor a menor) (véase la página
107).

Peligro: Una localización de una persecución que puede
causar daño o demora y que requiere hacer una tirada
de habilidad.

Percepción, Tirada de Percepción: Comprende las
habilidades Descubrir, Psicología y Escuchar. También
puede incluir Seguir rastros.

Pérdida de Cordura (COR): La cantidad (normalmente
el resultado de una tirada de dados) de Cordura que
pierde un personaje debido a experiencias perturba-
doras y aterradoras (como ver un monstruo) (véase la

página 156).

Persecución: Serie de acciones en las localizaciones en
las que se desarrolla una persecución. Las persecu—
ciones pueden suceder a pie o en vehículos (véase la
página 136).

Piña: Un resultado de 96—100 (si el número necesario
para superar la tirada es menor de 50) o de 100 (si el
número necesario para superar la tirada es 50 0 más)
en 1D100 es un fracaso automático, y normalmente
acarreará las consecuencias más catastróficas posibles
(véase la página 93).

Pista evidente: El Guardián puede decidir que una pista
es esencial y limitarse a entregársela a un jugador
(véase la página 206).

Pista oculta: El Guardián puede decidir retener una pista
si los jugadores fallan su tirada de Percepción (véase
la página 207).

PN]: Personaje no jugador, interpretado por el Guardián.

POD: Poder, una característica. Véase Característica.
Ponerse a cubierto: Un personaje que sea consciente de

que le están disparando podrá reaccionar poniéndose
a cubierto (“el objetivo hace una tirada de Esquivar)
(véase la página 116).

Porcentaje, Dados de porcentaje: La mayoría de las
tiradas del juego se hacen con 1D100. Las habilidades
y características se expresan en porcentajes.



Primeros auxilios: Una habilidad que, cuando se usa,
puede curar 1 Punto de Vida a un personaje herido
o estabilizar a un personaje moribundo (véase la
página 79). Véase Curación.

Profesión: Véase Ocupación.
Propiedades: Derivan de la puntuación de Crédito. Solo

se puede gastar la riqueza vinculada a las propiedades
si se dispone de tiempo para liquidar el capital (véase
la página 48).

Puntos de Cordura (COR): Una medida de la cordura
que comienza siendo igual al POD del personaje.
Esta cantidad puede fluctuar. La cantidad máxima de
Puntos de Cordura es igual a 99 menos la puntuación
de Mitos de Cthulhu del investigador. Los Puntos de
Cordura pueden aumentar o disminuir, aunque no
suelen recuperarse de forma rutinaria.

Puntos de Magia (PM): Los Puntos de Magia representan
la expresión fluctuante de la característica POD. Los
Puntos de Magia se utilizan para ejecutar hechizos, y
son inherentes a los humanos y otros seres inteligen—
tes. Cuando los Puntos de Magia se ven reducidos a
cero, cualquier otro gasto posterior se reducirá de los
Puntos de Vida a razón de uno por uno. Los Puntos de
Magia se regeneran a un ritmo de uno por hora (véase
la página 180).

Puntos de Vida (PV): La suma de las características CON
y TAM de un personaje dividido por diez (redondean—
do hacia abajo). Los Puntos de Vida se pierden como
consecuencia del daño (véase la página 35, 121).

Puntos de Vida totales: La cantidad total de Puntos de
Vida que tiene un personaje cuando está absolutamen—
te sano (véase página 35).

Puntuación básica: La probabilidad por defecto de que
un investigador inexperto tenga éxito al utilizar una
habilidad. Algunas habilidades son demasiado difíciles
como para que un investigador inexperto sea capaz de
utilizarlas, por lo que tienen una puntuación básica de
1%. La puntuación básica se muestra entre paréntesis
junto a cada habilidad en la hoja de personaje (véase la
página 460).

Puntuación de Mitos: Una medida de la profundidad del
conocimiento sobre los Mitos de Cthulhu que contiene
cada Tomo (véase la página 179).

Quinta parte: La quinta parte del valor de una habilidad
o característica en 1D100. Se utiliza para el nivel de
diñcultad Extremo.

Regla opcional: Reglas disponibles como mejoras o
alternativas a las reglas normales que se pueden
utilizar a discreción del Guardián.

Sorpresa: Un ataque repentino e inesperado que puede
sorprender al adversario (véase la página 110).

Suerte: Una medida de la suerte de un personaje respecto
a acontecimientos que están más allá de su control.
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Superado: Una vez el personaje haya contraatacado o
esquivado en el asalto de combate actual, todos los
ataques cuerpo a cuerpo posteriores que se hagan
contra él tendrán un dado de bonificación. Aquellos
personajes y monstruos que tengan más de un ataque
por asalto podrán esquivar o contraatacar esa cantidad
de veces antes de que se aplique el dado de bonifica—
ción (véase la página 112).

TAM: Tamaño, una característica. Véase Característica.
Tirada de Conocimientos (EDU): Una tirada de Edu—

cación en la que la educación y el entrenamiento del
investigador pueden proporcionar cierta perspicacia
en determinadas situaciones.

Tirada de Cordura: Una tirada de 1D100. La tirada
tendrá éxito si el resultado es igual o menor a los
Puntos de Cordura actuales del investigador. Un éxito
puede acarrear una pérdida mínima de Puntos de
Cordura o ninguna en absoluto. Un fracaso siempre
produce una pérdida mayor y conduce a la locura
(véase la página 156).

Tirada de habilidad: Una tirada de 1D100. Véase Exito.

Tirada de habilidades combinadas: Se hace una sola
tirada de dados y se compara el resultado con la
puntuación de varias habilidades. El Guardián puede
exigir que se tenga éxito con una o con todas las
habilidades, dependiendo de la situación.

Tirada de Idea: Si los jugadores se encuentran sin saber
qué hacer ni cómo continuar, pueden hacer una tirada
de Idea para que el Guardián vuelva a ponerles en
buen camino (véase la página 203).

Tirada de Suerte: Se utiliza para determinar el curso del
destino en circunstancias ajenas al investigador (véase
la página 94).

Tirada de toma de conciencia: El jugador hace una tirada
de Cordura para rechazar sus alucinaciones (véase la
página 163).

Tirada enfrentada: Ambas partes implicadas en un
enfrentamiento tiran y comparan el nivel de éxito;
aquel que obtenga el mayor nivel de éxito vencerá en el
enfrentamiento (véase la página 94).

Tomo, Tomo de los Mitos: Un libro que contiene cono-
cimiento sobre los Mitos de Cthulhu y que a menudo
otorga puntos de la habilidad Mitos de Cthulhu y
hechizos.

Trasfondo: Aspectos del investigador que ayudan a
definir el personaje.
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APENDICE II: CONVERSION A LAS

REGLAS DE LA 7“ EDICION

Conversión de material de ediciones
anteriores de La llamada de Cthulhu
Si estás habituado a ediciones anteriores de estas reglas, no-
tarás que se han hecho algunos cambios en la 73 edición. El

objetivo de las mismas es permitir que el material de todas
las ediciones anteriores de La llamada de Cthulhu sea com—

patible conla 7“ edición invirtiendo un esfuerzo mínimo. Al-
gunos 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 73 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 uniñcar 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.

LA LLAMADA DE CTHULHU

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
y quinta parte de la hoja de personaje; sin embargo, hemos
comprobado que hacer esto agiliza el juego, sobre todo cuan—

do se pide a los 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 era de gran importancia en otros aspectos del

juego. Por este motivo, la Suerte se determina ahora de forma
aleatoria (3D6x5).

EDU ya no es la única característica que se utiliza para gene—

rar Ios 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 ñnal—

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 dela
característica no parecía lo bastante significativo como
para incluir esta complicación.

© Las características siguen teniendo cierto impacto en
la puntuación delas 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.

El valor de las características FUE, DES, CON, TAM, APA,
INT y POD (véase la nota siguiente) en ediciones ante—

riores es ahora la quinta parte del valor. Multiplicalos por
cinco para obtener el valor total, y divide ese nuevo valor

por dos, redondeando hacia abajo, para obtener la mitad de
la característica.

Los Puntos de Vida y de Suerte se pueden conservar sin
modiñcar. La característica de COR servía solo para de—

terminar los Puntos de Cordura iniciales, y ya no se con—

sidera una característica. Las puntuaciones de Educación
(EDU) superiores a 18 requieren hacer ajustes adicionales,
como se indica en la Tabla XVI: Conversión de EDU (pá-
gina siguiente).



EDU (6a edición) EDU (7a edición)

Edad

En ediciones anteriores se incluían reglas de envejecimiento
y, aunque eran algo distintas a las de la 73 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 35) y
añadir la Corpulencia (véase Bonificación al daño y Corpu-
lencia en la página 35).

Bonificación al daño
En la 73 edición se han modificado las boniñcaciones al daño
más bajas.

Puntos de Vida

En la 73 edición, los Puntos de Vida derivan de sumar
CON+TAM y dividir el resultado por 10, redondeando hacia
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 dividida 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.
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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 73 edición. Se recomienda al Guar—

dián que ignore esta diferencia en el caso de los monstruos y
los enemigos.

Corpulencia
La 73 edición introduce la Corpulencia, que se utiliza en las
persecuciones yla maniobras de combate, y que deriva de la
FUE y el TAM (véase Bonificación al daño y Corpulencia
en la página 35).

Movimiento
En la 63 edición, la puntuación de movimiento de todos los
seres humanos era la misma (8), mientras que en la 7a edición
se introduce una escala de valores de movimiento (véase Mo—

vimiento en la página 35). En aras de la simplicidad, se re—

comienda al Guardián que utilice los valores de movimiento
que se indican en el material escrito para ediciones anteriores.

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
7“ 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 76 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 73 edi—

ción, especialmente en Encanto e Intimidar.

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, a la 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 en caso de que fuera necesario.

A continuación se proporciona un listado de habilidades y
sus nuevos nombres.
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7al edición 53 y Gº ediciones
Armas de fuego
(Fusil/Escopeta)

Armas de fuego
(Fusil/Escopeta)

Arte/Artesanía (Fotografía) Fotografia

Escopeta

Fusil

Ciencia (Astronomía) Astronomía
Ciencia (Biología) Biología

Ciencia (Farmacologia) Farmacología

Ciencia (Fisica) Física

Ciencia (Geología) Geología

Ciencia (Química) Química

Combatir (Pelea) Artes marciales

Combatir (Pelea) Cabezazo
Combatir (Pelea) Cuchillo

Combatir (Pelea) Patada
Combatir (Pelea) Presa

Combatir (Pelea) Puño/Puñetazo
Encanto —

intimidar —

Juego de manos Ocultar

luego de manos Vaciar bolsillos

Naturaleza Historia natural

Persuasión Debate
Persuasión Oratoria

Persuasión Regatear
Sigiio Discreción

Sigilo Ocultarse

Supervivencia —

Tasación —

Tirada de idea (rara) Tirada de Idea

Tirada de inteligencia Tirada de Idea

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% yEscopeta 30%. Archie ha asignado 75% a su
habilidad de Fusil y 40% a su habilidad de Escopeta.

En [a 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

“1 »—f—queda¿ sin asignar y seañade 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 Dinero y propiedades en la

página 48.

Habilidades de combate (Patada. Duñetazo.
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 inclu—

yen ahora en la habilidad Combatir (Pelea). Si tu investiga—
dor fuera atacado, puede que preñriera agarrar un cuchillo
de cocina antes que seguir desarmado, ¿pero lo haría si eso
signiñcara utilizar un valor de habilidad menor? Es probable
que un luchador experimentado sea capaz de dar buen uso a
un cuchillo o un palo.

CONVERSION DE PERSONAJES
NO JUGADORES. DIOSES.

ANIMALES Y MONSTRUOS

Los PN]S humanos que estén totalmente detallados se pue—
den adaptar utilizando las mismas reglas que para los inves—

tigadores (ya descritas). Los PN]S suelen estar menos detalla—

dos que los investigadores, y se pueden adaptar siguiendo las
mismas indicaciones que los monstruos.

Características: Las puntuaciones de las caracteristicas de
ediciones anteriores se multiplican por cinco para obtener su
equivalente en la 73 edición. Teniendo en cuenta que las ca—

racterísticas de los Ple y los monstruos se usan casi siempre
para determinar el nivel de dificultad de las tiradas de habili—

dad de los jugadores, no será necesario calcular la mitad y la

quinta parte de su valor.

Habilidades: La mayoria de PN]S y monstruos tiene solo una
cantidad reducida de habilidades indicadas, la mayoría de las
cuales se pueden utilizar en la 7a edición. Si el personaje tiene
habilidades que ya no se usan en la 78 edición, asigna ese va—

lor a una habilidad similar.

Habilidad Combatir: Muchas criaturas tienen varios valores
de combate, y la mayor parte de ellos se amalgamarán en una
sola habilidad de Combatir. Repasa los ataques indicados y



utiliza el mayor de ellos para determinar la puntuación de la
habilidad Combatir de la criatura. Puñetazo es la única ex-
cepción a esto, ya que previamente partía de un 50% en el

caso de los PN]s humanos, así que reduce su habilidad de
Puñetazo en un 25% para equilibrarlo.

Número de ataques por asalto: Repasa la descripción del
monstruo y calcula cuántos ataques por asalto podría tener,
y si alguno de sus ataques tiene una limitación en cuanto al
número de veces que se puede usar en un mismo asalto.

Otros tipos de ataque: Muchos monstruos atacan de formas
únicas. Siempre que sea posible intenta agrupar estos ata-
ques, como garras o tentáculos, bajo el marco de la habilidad
Combatir, y añade algunas notas sobre la forma de describir

Retoño oscuro de Shub—Niggurath. Para empezar, multiplicamos

por 5 las características medias de la 6“ edición. Cuando se indi—

quen dos valores (mostrados entre paréntesis) el Guardián podrá
elegir el valor medio o el superior según su juicio.

6“ edición 7“ edición
FUE 44x5 : FUE 220
CON (76—77) 76,5x5 : CON 82

TAM 44><5 : TAM 220
DES (76-77) 76,5X5 : DES 82

INT 74><5 = INT 70

POD (77—78) 78><5 : POD 90

En la 6" edición, un retoño oscuro tiene los siguientes ataques.

ATAQUES y EFECTOS ESPECIALES: Entre su masa de tentá—

culos, los retoños oscuros tienen cuatro más gruesos y sinuosos
con los que atacan. Cada una de estos cuatro tentáculos gruesos
puede golpear o puede intentar agarrar y capturar una vez por
turno, pudiendo afectar hasta un máximo de cuatro objetivos. Si

agarra a una victima, la arrastrará hacia una de sus horrendas
bocas succionadoras y le drenará 7D3 FUE por asalto. La FUE

perdida no se podrá recuperar Mientras esté siendo drenado,
la victima solo será capaz de gritar y retorcerse inútilmente.
Los retoños oscuros también pueden pisotear con sus enormes
pezuñas, rugiendo y bramando mientras lo hacen.

Armas: Tentáculo 80%, daño BD + drenaje FUE

Pisotear 40%, daño 2D6 + BD

En la 7º edición se modificarán como se indica a continuación.
Primero se calcula el número de ataques por asalto. El texto
nos informa de que un retoño oscuro puede atacar 4 veces con
sus tentáculos y una vez con sus pezuñas, por lo que tendrá 5

ataques por asalto:

Ataques por asalto: 5… Solo puede utilizar su ataque de Piso-
tear una vez por asalto.

Ahora calculamos la puntuación de Combatir básica de la
criatura… Su ataque más frecuente es el del tentáculo, por lo
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estos ataques. Si el ataque hace otra cosa distinta a causar da-
ño, crea una maniobra de combate que replique los efectos
del ataque. Si el efecto es simplemente apresar o derribar a
un adversario, esto se puede representar con una maniobra
(véase Maniobras de combate en la página 109) utilizando la
habilidad básica de Combatir de la criatura. Recuerda mul-
tiplicar cualquier efecto a las características por 5 y, si fuera
necesario, sustituye la combinación de dados por otra que se
aproxime al nuevo margen del efecto.

Otras características: La Bonificación al daño del monstruo,
Puntos de Vida, armadura y MOV no sufren cambio alguno.

que utilizaremos ese valor, lo que fija su habilidad de Com—

batir en 80%. Se ofrecen algunas indicaciones sobre la fórma
de describir estos ataques, centrándose, pero no limitándose,
en el empleo de los tentáculos. El Guardián podrá utilizar los
tentáculos cuanto quiera, pero puede que encuentre esto algo
repetitivo y prefiera utilizar patadas o simplemente describir
cómo el retoño oscuro aplasta a sus adversarios recurriendo a
su gran tamaño.

Una característica fundamental de los ataques del retoño oscu—

ro es que es capaz de apresar a los investigadores con sus ten—

táculos. Esto se puede hacer mediante una maniobra de com-
bate y el empleo de la habilidad Combatir, por lo que no será
necesario añadir otra habilidad para representarlo. El efecto del
drenaje de FUE se multiplica por 5; 7D3 tiene un margen de 7-3,

que multiplicado por 5 nos da un margen de 5- 75, por lo que
se fijará en 7D70+5.

Ataques de combate: Entre su masa de tentáculos, los retoños
oscuros tienen cuatro más gruesos y sinuosos con los que ata—

can. Pueden extender cada uno de estos gruesos tentáculos pa—

ra golpear con ellos. También pueden patear con sus pezuñas,
aplastar o arrollar con su enorme masa.

Maniobra de combate: Los retoños oscuros pueden utilizar
sus tentáculos para apresar y capturar hasta cuatro víctimas.
Si agarra a una víctima, la arrastrará hasta una de sus ho-
rrendas bocas succionadoras y le drenará 7D 70+5 FUE por
asalto. La FUE perdida no se podrá recuperar. Mientras está
siendo drenada, la victima solo será capaz de gritar y retor—

cerse inútilmente.

Pisotear: Los retoños oscuros también pueden pisotear con sus
enormes pezuñas, rugiendo y bramando mientras se encabritan
e intentan pisotear a tantos oponentes como sea posible (hasta
7D4 humanos si se encuentran lo bastante cerca).

Combatir 80% (40/7'6), Bonificación al daño

Apresar (mnbr) apresado y retenido, drena 7D70+5 FUE

por asalto

Pisotear 40% (20/8), daño 2D6 + Bonificación al daño
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CONVERSION DE AVENTURAS

Una de las grandes virtudes de La llamada de Cthulhu es la
cantidad de aventuras y campañas que se han publicado a lo

largo de los años. Todas ellas se pueden utilizar con las reglas
de la nueva 73 edición de La llamada de Cthulhu aplicando
unos cambios menores.

Tiradas de idea
Es importante darse cuenta de la diferencia que existe entre
una tirada de Inteligencia y una tirada de Idea en la 73 edición
de La llamada de Cthulhu.

En las aventuras antiguas la tirada de Idea se solía utilizar

para volver a poner a los investigadores en el buen camino.
Aquí intervienen dos aspectos de las reglas de la 73 edición.
En primer lugar, recuerda no solicitar tiradas para descubrir
pistas que quieres que encuentren los jugadores (véase Pistas
evidentes en la página 206). En segundo lugar, la nueva ti—

rada de Idea (véase la página 203) tiene efectos mucho más
significativos en el juego que en ediciones anteriores, y solo

,

se deberá_usar de forma muy puntual.

LA LLAMADA DE CTHULHU

© El Guardián podrá solicitar una tirada de Inteligencia
(INT) cuando un investigador esté intentando resolver
un enigma intelectual de cualquier tipo.

© Se hace una tirada de Idea cuando los jugadores se han
quedado atascados en algún punto de la investigación:
tal vez hayan pasado por alto una pista fundamental, o
simplemente no sepan cómo continuar y por eso se ha
estancado la partida. El objetivo de una tirada de Idea
siempre será <<volver a encaminar a los investigadores».

Modificadores de habilidad
Cuando se indican pequeños modificadores (+5 o menos) se
pueden ignorar.

Como norma general, asume que un dado de boniñcación
es equivalente a un +20% y que un dado de penalización es
equivalente a un —20%.

Si al Guardián le parece que un modificador es lo bastante
significativo, deberá plantearse cambiar el nivel de dificultad
o aplicar un dado de bonificación o de penalización, depen—

diendo de la situación. Esto puede hacer que sea más difícil

superar algunas tiradas de habilidad, pero ahora los jugado—
res tienen la posibilidad de forzar la tirada.

Un párrafo de la aventura <<Los harapos del rey» indica:
<<Bacci puede resultarles muy útil si la entrevista se desarro—

lla positivamente y los personajes cumplen alguna de estas
condiciones: le proporcionan alguna prueba de su interés

profesional en la universidad y la expedición 0 sacan una
tirada de Charlatanería (con un 40% si lo hacen a través
de un intérprete)».

Si los investigadores están hablando mediante un intérprete,
en lugar de ajustar la tirada de habilidad en — 70%, el Guardián
deberá aumentar el nivel de dificultad de Normal 0 Dificil.

¿'

=íír%;

interacción social
Cuando se soliciten tiradas de Charlatanería, Regatear o
Persuasión, plantéate también la posibilidad de utilizar Inti—

midar o Encanto. A veces esto resulta obvio por el contexto,
pero prepárate para ser flexible si tus jugadores utilizan una
de estas nuevas habilidades de alguna forma inesperada.

Forzar las tiradas de habilidad
Esto no se menciona en publicaciones anteriores a la 7a edi—

ción. A menudo, una aventura puede incluir determinadas
consecuencias por fallar una tirada de habilidad. El Guardián
deberá considerar cuándo se tiene que aplicar inmediata—

mente esa complicación y cuándo se debe considerar como
una consecuencia de fallar una tirada forzada.

…*?W:…L



Volviendo al ejemplo anterior, uno de los jugadores preten—
de lntimidar (¡ Bacci en su oficina, desenfundando su arma
y gritando sus exigencias en italiano. El Guardián consulta
Charlatanería, Encanto, lntimidar y Persuasión: niveles
de dificultad (véase la página 97) . No se indican valores
de habilidad para Bacci. Se trata de un académico, por lo

que el Guardián decide que no tendrá unas puntuaciones
de lntimidar 0 Psicología superiores a 50%, y así establece
el nivel de dificultad en Normal. Bacci no es partidario de
divulgar los detalles dela expedición a cualquiera, pero tam—

poco está fuertemente motivado para guardar el secreto. El

investigador está apuntando un arma a la cara de Bacci, por
lo que el nivel de dificultad debería ser más fácil. El Guardián
determina que el jugador tendrá éxito a no ser que obtenga
una pifia en su tirada de Intimidar El jugador pifia su tirada
de lntimidar Bacci grita pidiendo ayuda e intenta arrebatar
el arma al investigador. Se ha iniciado una escaramuza y el

? Guardián empieza con los asaltos de combate.
'“í'i

Tiradas de característica
Utiliza la siguiente guía cuando se solicite una tirada
de característica:

© Característica ><1 (por ejemplo, POD><1 o FUEX1):
aplica el nivel de dificultad Extremo (una quinta parte
de la característica).

© Característica X2 0 X3 (por ejemplo, POD><2 0
FUEX3): aplica el nivel de dificultad Dificil (la mitad
de la característica).

© Característica ><4, XS 0 ><6 (por ejemplo, PODX4 o
FUE><5): aplica el nivel de dificultad Normal (el valor
de la característica).

© Característica X7 0 ><8 (por ejemplo, POD><7 o
FUE><8): aplica el nivel de diñcultad Normal (el valor
de la característica) con un dado de boniñcación.

Tiradas enfrentadas yla
tabla de resistencia
La 7“ edición no utiliza la Tabla de resistencia de ediciones
anteriores. En lugar de eso, se hacen tiradas enfrentadas. Ca-
da contendiente hace una tirada de la habilidad o caracterís-
tica requerida, intentando superar la tirada y conseguir un
nivel de éxito mayor que el de su rival.

Para cualquier material de la óº edición y anteriores, utiliza
una tirada enfrentada siempre que se mencione una tirada
de Resistencia 0 la Tabla de resistencia. Por lo tanto, hacer
una tirada de Resistencia contra FUE 16 es ahora una tirada
enfrentada contra FUE 80. Resistirse al POD 18 de un hechi-
cero en la Tabla de resistencia es ahora una tirada enfrentada
contra POD 90.

CAPÍTULO 16: APENDICES …v….—¿ 1 …me
Potencia del veneno
En versiones anteriores de La llamada de Cthulhu cada veneno
tenía un valor de Potencia (POT). Cuanto mayor era el valor
de POT, más letal era el veneno. Utiliza esta tabla para asignar
los antiguos valores de POT a su estrato correspondiente.

… Potencia del veneno …

Estrato del veneno
Suave
Fuerte
Letal

Tomos
Cada tomo tiene un valor que indica la cantidad de puntos
de la habilidad Mitos de Cthulhu que obtiene un personaje
al leer el libro. En la 73 edición, la cantidad total de puntos de
Mitos de Cthulhu sigue siendo la misma, pero se divide en
dos valores: Mitos de Cthulhu Inicial (MCI) para la primera
lectura del libro (equivalente a una <<lectura en diagonal»), y
Mitos de Cthulhu Completo (MCC) para el momento en que
se lee atentamente y se estudia del texto.

Para calcular estos dos valores divide la cantidad de puntos de
Mitos de Cthulhu que se otorga en la 63 edición por tres y re—

dondea hacia abajo; esta es la cantidad de puntos que se obtie-
nen con una lectura inicial (MCD. Los puntos restantes serán
los que se obtengan tras una lectura en profundidad (MCC).

En la 6º edición, los Fragmentos de Eltdown tienen Mitos de
Cthulhu + 7 1%. Al dividir esta cifra por tres obtenemos un
valor de +3% para la lectura inicial y de +8% por el estudio
completo (+3%/ +8%).

Conclusión
Sandy Petersen creó La llamada de Cthulhu hace más de
35 años. En esos 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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APENDICE IH: LISTAS DE rompo

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 dependiendo de la

escasez y la demanda, y el Guardián podrá reducirlos o au—

mentarlos en consecuencia.

Años 20

Ropa de ___c___aballero

Traje de lana de estambre
............................................. 17, 95 $

Traje de cachemir ........................................................... 18,50 $

Traje de angora ............................................................... 13,85 $

Ropa interior de una pieza, Forest Mills .......................... 69 G;

Abrigo ..................................................................... 9,95 $ - 35 $

Abrigo Chesterñeld ........................................................ 19,95 $

Zapatos de vestir Oxford ................................................ 6,95 $

Zapatos de cuero para el trabajo ................................... 4,95 $

Pantalones, franela blanca .................................................... 8 $

Camisa de percal ................................................... 79 Ct — 1,25 $

Camisa de vestir de paño fino ....................................... 1,95 $

Jersey Shaker ..................................................................... 7,69 $

Sombrero de fieltro .......................................................... 4,95 $

Gorra de golf de lana ................................................ 79 4:

Sombrero de paja ............................................................. 1,95 $

Casco de fútbol americano de cuero ............................ 3,65 $

Suéter ..................................................................................... 98 (t

Corbata de seda ................ — .................................................... 50 €

Pajarita ................................................................................... 55 $

Ligas para calcetines ............................................................ 39 Ct

Gemelos ................................................................................. 40 $

Cinturón de cuero ......................................................... 1,35 $

Tirantes .................................................................................. 79 (£

Botas de senderismo ........................................................ 7,25 $

Traje de baño .....................................

Ropa de señora
Vestido elegante de diseño .............................................. 90 $+
Vestido de tafetán ........................................................... 10, 95 $

Vestido de noche de satén ............................................ 10,95 $

Vestido Gingham .................................................. 2,59 $

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 $

Zapatos parisinos de tacón de aguja ............................. 4, 45 $

_S_and“ as de cuero ............................................................ 98 ©

t“ do de terciopelo ................................... 4,44 $

estilo turbante .................................. 3, 69 $

a óníf … ...... , ........................... 2, 59 $

LA LLAMADA DE CT HULHU

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 $

Bolso de seda .................................................................... 4,98 $

Cepillo para el pelo .............................................................. 98 $

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 $

Lino blanco ................................................................. 2,98 $

Pantalón caqui ..............
Botas de campo ................................................................ 2,59 $

Traje de baño .................................................................... 4,95 $

Gorro de baño ...................................................................... 40 (t

Zapatillas de deporte ....................................................... 1,29 $

Comidg_s___ _____ _ _. _ … … …… º … _ ,

Pollo, cena .......................................................... 2,50 $/persona
Desayuno ............................................................................... 45 €

Almuerzo ............................................................................... 65 CL

Cena ................................................................................... 1,25 $

Precios de <<t1_1_gurio»

Ginebra <<matarratas» (Chupito) ....................................... 10 (I

Cóctel ..................................................................................... 25 €

Vino (Copa) .......................................................................... 75 ¿

Cerveza (Vaso) ..................................................................... 20 $

Whisky (Vaso) ....................................................................... 25 €

Coca—Cola (35 cl) ................................................................... 5 Ct

Al_219miw…y_£amislés ……
Hotel (por noche):
Hotel corriente ................................................................. 4,50 $

(con servicio, a la semana) ........................................... 10 $

Cuchitril ................................................................................. 75 (I

Hotel bueno ............................................................................ 9 $

(con servicio, a la semana) ........................................... 24 $

Hotel de lujo ....................................................................... 30 $+
YMCA, habitación amueblada ............................................ 5 $

Casa (alquiler anual) ..................................................... 1.000 $

Casa (alquiler mensual) ...................................................... 55 $

Casa de veraneo (alquiler por temporada) .................... 350 $

Apartamento (alquiler semanal) ................................. 12,50 $

Piso, corriente (alquiler semanal) ..................................... 10 $

Piso, bueno (alquiler semanal) .......................................... 40 $

Bienes raíces
Casa de campo ............................................................ 20.000 $+



Casa grande ..................................................................... 7.000 $

Casa urbana .......................... 4.000 $ — 8.142 $

Casa corriente ................. ...................... 2.900 $
Adosado ........................................................................... 3.100 $
Casas prefabricadas:

Pequeña (6 habitaciones) ....................................... 1.175 $

Mediana (8 habitaciones) ....................................... 2.135 $

Grande (9 habitaciones) ......................................... 3.278 $

Enorme (14 departamentos) ................................. 4.492 $

Eq__po médic_º___……_ _____ _… _ _ ¡_ __

Aspirina (12 comprimidos) ................................................ 10 (t

Sales de Epsom (sulfato de magnesio) ....................... 09 <t/lb.

Antiácido ............................................................................... 25 d:

Laxante, remedio natural .................................................... 25 <t

Maletin médico .............................................................. 10,45 $

Fórceps ............................................................................... 3,59 $

luego de escalpelos ................ .................... 1,39 $
]eringuillas hipodérmicas ...................................... 12,50 $
Pulverizador ............................................................... 1,39 $

Vendas de gasa (5 m) ........................................................... 69 <l:

Termómetro clínico ............................................................. 69 (t

Alcohol (2 l) .......................................................................... 20 $

]eringuilla de caucho ........................................................... 69 (t

Cuña ................................................................................... 1,79 $
Silla de ruedas ................................................................. 39,95 $
Muletas de madera ................ 1,59 $
Apósito adhesivo ....................................................... 29 4:

Plantillas ortopédicas de metal ........................... 1,98 $

Tobilleras de cuero ............................................................... 98 €

A_c_ti_v_iglade__s_al aire _lib_re H_1iajes_
Utensilios de cocina ......................................................... 8,98 $

Cocina de acampada ....................................................... 6,10 $

Termo ......................................................................... 89 º;

Bañera plegable ...................... 6,79 $

Manta impermeable .............. 5,06 $

Catre plegable ................................................................... 3,65 $

Lámpara de carburo ........................................................ 2,35 $
Lata de carburo (1 kg) ......................................................... 25 $

Reflector ............................................................................ 5,95 $

Linterna de gasolina ........................................................ 6,40 $

Linterna de queroseno .................................................... 1,30 $

Linterna sellada ..................................................... 1,68 $

Linterna eléctrica ............ 2,40 $

Baterías ..................................... 60 6:

Linterna pequeña ................................................................... 1 $

Bengala (de un solo uso) .................................................... 27 4:

Telescopio .......................................................................... 3,45 $

Prismáticos (de 3x a 6X) ....................................... 8,50 $ - 23 $

Binoculares ...................................................................... 28,50 $

Brújula adornada ............................................................. 3,25 $

Brújula con tapa .................................................... 2,85 $
Cuchillo de caza .................................................... 2,35 $

Navaja de bolsillo de 2 hojas .......................................... 1,20 $
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Destral .................................................................................... 98 ©

Trampa para animales pequeños .................................. 2,48 $

Trampa de resorte para animales pequeños ................ 5,98 $

Cepo para osos ............................................................... 11,43 $

Caña de pescar y aparejos ............................................... 9,35 $

Bramante ............................................................................... 27 $

Podómetro ........................................................................ 1,70 $

Zurrón de lona .................................................................. 3,45 $

Velas de 15 horas (12) ......................................................... 62 €

Caja de cerillas estanca ....................................................... 48 €

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 $

Tiendas de campaña
Tiendade2,10x2,10m ...............................................

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 (12) .................................................... 1,15 $

Cama para automóvil ...................................................... 8,95 $

Cantimplora (95 cl) ......................................................... 1,69 $

Bidón estanco (20 l) ......................................................... 3,98 $

Bolsa de agua (4 l) ................................................................ 80 €

Bolsa de agua (20 l) .......................................................... 2,06 $

Herramientas_ _ _ __ _ »

luego 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 metro) ..................................................... 10 $

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 $

Juego de herramientas de joyero (48 piezas) ............. 15,98 $

Lijadora .............................................................................. 6,90 $
Pala ......................................................................................... 95 €

Caja de herramientas para el hogar ............................ 14,90 $

Herramientas especiales
p_arainves_ligadore_s_ _ ___y__ _ _ _

Esposas ............................................................................... 3, 35 $

Llave extra de las esposas ................................................... 28 º:

Silbato policial ...................................................................... 30 $

Dictáfono ...................................................................... _,95 $…_

Magnetófono de alambre ...................... , .....
Reloj de muñeca ...............................
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Reloj de bolsillo de oro ................................................. 35,10 $

Estilográfrca recargable .....
Portaminas ............................................................................ 85 $

Atril de escritura .................................................................. 20 a

Camisa de fuerza .............................................................. 9,50 $

Cuaderno de dibujo ............................................................. 25 a

Traje de buceo completo ............................................... 1.200 $

Máquina de escribir Remington ....................................... 40 $

Máquina de escribir Harris .......................................... 66,75 $

Microscopio de bolsillo ............................................ 58 4:

Microscopio de mesa de 110x ...................................... 17,50 $

Caja fuerte de suelo (425 kg) ....................................... 62,50 $

Paraguas ............................................................................. 1,79 $

Pipa de agua turca ................................................................ 99 (£

Cigarrillos (por paquete) .................................................... 10 €

Caja de puros .................................................................... 2,29 $

Cuatro velas ................................................................... 38 $

Diccionario universal ............................................... 6,75 $

Enciclopedia de 10 volúmenes .......................................... 49 $

Mascarilla de esponja ...................................................... 1,95 $

Lupa de bolsillo .....................
Biblia .................................................................................. 3,98 $

Maletin ............................................................................... 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 $

Transporte Vehículos de motor
, .,

Motocicleta Norton ............................................................. 95 $

Buickmodelo D-45 .................................. 1.020$
Cadillac tipo 55 .............................................................. 2.240 $

Chevrolet Capitol ............................................................... 695 $

Chevrolet Roadster ........................................................ 570 $

Chrysler modelo F—58 ................................................... 1.045 $

Dodge modelo S/ 1 ...................
Duesenberg] ................................................................. 20.000 $

¡Ford modelo T .................................................................... 360 $

_—_Ford modelo A ................................................................... 450 $

Automóvil Hudson (8 plazas) ...................................... 1.450 $

_

Hudson Super Six Serie] ...................................... 1.750 $

Oldsmobile 43-AT .................................................... 1.345 $

Packard Twin Six Turismo ........................................... 2.950 $

Pierce—Arrow .............................................................. 6.000 $

Pontiac 6- 28 Sedan ............................................................ 745 $

Studebaker Stnd. /Dictator ............................................ 1.165 $
º udebaker, turismo (5 plazas) ........................................ 995 $

_hevrolét, FB. Coupe (usado) ......................................... 300 $

Buick de 1917 (usado) .....

LA LLAMADA DE CTHULHU

Vehículos no estadounidenses
Bentley 3— Litros, Inglaterra .......................................... 9000 $

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 $

Accesoriosp__ara_ v_ehí_culos
Neumático ....................................................................... 10,95 $

Kit de reparación de neumáticos ........................... 32 $

Cadenas para la nieve ........................................... 4,95 $

Gato .......................................................................................... 1 $

Batería de automóvil ..................................................... 14,15 $

Radiador ............................................................................ 8,69 $

Faro de repuesto ................................................................... 30 º:

Bomba de aire portátil .................................................... 3,25 $

Poco de automóvil ........................................................... 2,95 $

Portaequipajes .................................................................. 1,35 $

TRANSPORTE

Transpor_te___aere_(_)…
__4 _ …. " _ … _

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 $

El!919££9…t£92…… … …… … … -

80 km ....................................................................................... 2 $

160 km ..................................................................................... 3 $

800 km ..................................................................................... 6 $

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 (t

Billete de autobús ................................................................... 5 tt

Comúnicaciones
__ __ __ _ ”

Telegramas:
Por 12 palabras ............................................................... 25 €

Por palabra adicional ...................................................... 2 CL

Internacional, por palabra ....................................... 1,25 $



Envio postal, por cada 30 grs. .............................................. 2 (I

Tarjeta postal ............................................................... 05 <t—20 (t

Receptor de radio de consola ....................................... 49,95 $

Teléfono de sobremesa .................................................. 15,75 $

Equipo telegráñco ............................................................ 4,25 $

Periódico ................................................................................. 5 (t

pcio___ ______ _ ______ _

Entrada de cine, butaca ....................................................... 15 (1:

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 4:

Cámara de caja Brownie ................................................. 3,15 $

Película, 24 Exposiciones .................................................... 38 4

Equipo de revelado .......................................................... 4,95 $

Cámara plegable Kodak No. 1 ....................................... 4,29 $

Cámara comercial Eastman 1 .......................................... 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 $

ARMAS Y MUNICIÓN

MEEÍEÍQ“ de_a_r_'m_as_dp f“999…
__ … … _

.22 largo para fusil (caja de 100) ........................................ 54 Ct

.22 punta hueca (caja de 100) ............................................ 53 €

.25 fuego anular (caja de 100) ........................................ 1,34 $

.30-06 del Gobierno (caja de 100) ................................. 7,63 $

.32 especial (caja de 100) ................................................ 5,95 $

.32-20 de repetición (caja de 100) ................................. 2,97 $

.38 corto (caja de 100) ..................................................... 1,75 $

.38-55 de repetición (caja de 100) ................................. 6,60 $

.44 parabellum (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 (I

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 (?

Cartuchos calibre 20 (caja de 100) ................................ 3,30 $

Cargador adicional .......................................................... 1,90 $

CAPÍTULO 16: APENDICES …wwr—an— m ….”Í'IAB
Para el precio de las armas de fuego, véase la Tabla XVII:
Armas (páginas 430—435).
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Estoque ............................................................................ 12,50 $

Bayoneta ............................................................................ 3,75 $

Daga ................................................................................... 2,50 $

Navaja de afeitar .................................................... 65 (t — 5,25 $

Nudilleras ................................................................................ 1 $
Porra (30 cm) .................................................................... 1,98 $

Fusta ....................................................................................... 60 €

Hacha de leñador de 2 kg ............................................... 1,95 $

Látigo de 40 cm ................................................................ 1,75 $

rmas ilegales delos años 20
l Se pueden obtener objetos poco comunes o ilegales en el

; mercado negro. Las etapas para poder llevar a cabo una
compra son: encontrar un vendedor, negociar un precio,
intercambiar el dinero porla mercancía y escapar con ella.
La policía podría intervenir o el vendedor intentar robar o
aSéSinar al comprador.

Los=siguiéntes precios son nominales para los años 20. En

el caso de comprar munición militar reciente, si es que se
puede encontrar, hay que duplicar el precio que se indica

,
en la lista y, además, esperar un mes.

_,

Metralleta Thompson: 1D6><50 $ la unidad.

Ametralladora calibre .30: 1D100><50 $ la unidad.
...,…

,…

MW

…
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….……

Munición AP calibre .30: 25 $ cada cinta de 500 balas
*, (excedentes de la Primera Guerra Mundial).

¡ Ametralladora calibre .50 (refrigerada por agua):
_

1D100X30 $ + 300 $ la unidad.
“¿ Munición“ AP calibre .50: 45 $ cada cinta de 500 balas

,

(excedentes de la Primera Guerra Mundial).

_, Mortero de 60 mm: 1D6><200 $ la unidad.

“Proyectil HE de 60 mm: 2 $ cada uno (daño 4D6, radio
.jf—í—…3 m, 30%. defectuosos).

Bengala de 60 mm: 100.000 candelas (intensidad
luminosa), 25 segundos de suspensión en el aire.

¡

l V

Cañón de campaña de 75 mm: 1D100X100 $ + 800 $
1 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)…
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CONTEMPORÁNEO

Ropa de caballero _ _

Traje de seda a medida ................................................ 1.000 $+

Traje de lana a rayas ........................................................... 350 $

Traje de dos piezas de mezcla de rayón .......................... 200 $

Chándal con rodilleras ........................................................ 50 $

Chaqueta de cuero Bomber ............................................. 200 $

Gabardina de cuero ........................................................... 250 $

Camisa amplia de sarga ...................................................... 35 $

Pantalones de doble costura ............................................... 36 $

Jersey de cuello plano de algodón ..................................... 35 $

Vaqueros ............................................................................. 40 $+

Zapatos de cuero .................................................................. 50 $

Calzado deportivo ............................................................. 100 $

Corbata de seda .................................................................... 35 $

Ropa interior térmica .......................................................... 15 $

Bañador de nailon ............................................................. 15 $

Chaleco de acampada .......................................................... 60 $

Botas de senderismo de buena calidad .......................... 200 $

Chaleco antibalas ............................................................... 600 $

Ropa de señora
Vestido de diseño (de una sola puesta) .......................

500 $+
Vestido de seda ñna ....................................................400 $

Dos piezas acrílico ............................................................. 150 $

Traje de chaqueta de rayón ................................................. 90 $

Pantalón de pinzas de dacrón ............................................ 25 $

Vaqueros lavados a la piedra .............................................. 35 $

Chaqueta de cuero de motorista ..................................... 260 $

Chaqueta de punto.............…...…_ ...................................... 190$
Polo ......................................................................................... 35 $

Falda estampada de moda .................................................. 50 $

Zapatillas de tenis .............................................................. 100 $

Botas (de moda) ................................................................. 160 $

Botas de senderismo de buena calidad .......................... 200 $

Pantalón corto de ciclista .................................................... 20 $

Chaleco de acampada .......................................................... 60 $

Chaleco antibalas ............................................................... 600 $

Comumcacmnes
… * _

Sérvicio telefónico local ...................................................... 20 $
…

Teléfono inalámbrico ..............
Teléfono móvil.…

'…Smartphone..…

LA LLAMADA DE CTHULHU

Electrónica
__ … … _

Radio Banda Ciudadana con escáner policial ................ 90 $

Walkie—Talkie tribanda ....................................................... 35 $

Escáner de radares ............................................................... 40 $

Cámara digital 35 mm SLR .............................................. 450 $

Cámara de bolsillo desechable ........................................... 10 $

Detector de metales ........................................................... 240 $

Contador Geiger ................................................................ 400 $

Sistema de alarma por detección de movimiento ........ 200 $

Alarma de perímetro inalámbrica .................................. 260 $

Modulador de voz telefónico ............................................. 60 $

Cámara bolígrafo ............................................................... 250 $

Detector de escuchas telefónicas ..................................... 400 $

Detector de micrófonos ocultos ...................................... 900 $

Cámara espía corporal ...................................................... 200 $

Grabadora digital disimulada ....................................... 300 $+

Dispositivo de escucha ................................................... 200 $+
Gafas de visión nocturna ............................................... 600 $+

532123163… _ … - _ … … …

Hotel (por noche):
Hotel económico .................................................................. 40 $

Hotel corriente .................................................................. 90 $+
A la semana (con servicio) .................................. 500 $

Hotel bueno ..................................................................... 200 $+
Hotel de lujo ..................................................................... 600 $+

Casa (alquiler anual) ................................................. 20.000 $+

Apartamento (alquiler semanal) .................................. 350 $+

Equipo¿n_e_djco … __ __… … __ _ _

Maletín médico .................................................................. 100 $

Respirador desechable ................................................. 30 $

Botiquín de primeros auxilios ........................................... 60 $

Equipo de urgencias para quemaduras .......................... 160 $

Unidad portátil de oxígeno ................................................ 70 $

Actividades al aire li_b1:_e y viajes
_ _

Utensilios de cocina (4 personas) ..................................... 25 $

Cocina de camping de propano ........................................ 60 $

Inodoro químico portátil ........................................... 110 $

Saco de dormir (algodón y poliéster) ............................... 30 $

Saco de dormir polar ......................................................... 200 $

Lámpara fluorescente de 6 W ............................................ 30 $

Prismáticos de enfoque automático ............................ 1.300 $

Cuchillo de supervivencia .................................................. 65 $

Cuchillo multiusos ............................................................... 30 $

Machete, barato .................................................................... 20 $

Cuerda rígida de 10,5 mm (50 m) .................................. 250 $

GPS p0rtátil ........................................................................ 260 $

Material de escalada (1 persona) ................................. 2.000 $

Kayak de paseo (1 persona) ......................................... 1.000 $

Equipo de submarinismo de buena calidad ............ 2.500 $+

,'Pistóla' de bengalas ............................................................. 100 $



Ile¿d_a_s_ de c_a_1p_p_a_rja_y garavanas
Tienda familiar (3 habitaciones) ....................................... 70 $

Tienda geodésica (3 plazas) ...................................... 300 $

Autocaravana Winnebago .............................. 120.000 $+
Generador eléctrico ........................................................... 200 $

H_erram_i£n_tí3?_
.… .. .- _. __ …… … _ … ..

Compresor de aire (12 l) ................................................... 600 $

Caja de herramientas de mecánico ................................. 500 $

Equipo de soldador ........................................................ 1.400 $

Herramientas de cerrajero .................................................. 90 $

Yehíc_u_lg_s_c_l_e_n1_otqr_
__ … __ … … … …

Motocicleta BMW ....................................................... 23.000 $

Motocicleta Ducati ............................................... 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

.T_1Í9_'ls_llºrte ?.€'lºº… .- _ _ __ …. .- _ _ .

Precio medio del billete (por cada 15 km) 1,40 $ - 9,80 $
Internacional (por cada 150 km) ........................... 22 $ — 28 $

Elº£tºi£'£tfºº- __ _ _… …. .

80 km ................................................................................. 6,25 $

160 km ............................................................................. 12,50 $

800 km ............................................................................. 62,50 $

P3391£993f1!993£…£…—PH:/lagl£t_9tra)_
…

Primera clase (Ida) ....................................................... 3.500 $+
Clase turista (Ida) ........................................................ 1.600 $+
Contenedor de carga ................................................... 1.400 $+

ARMAS Y MUNICIÓN

Man_is_i_qn de.?Lm99_dp fuegº _ __ __ __ .,

.22 largo para fusil (caja de 500) ........................................ 21 $

.220 rápido (caja de 50) ....................................................... 24 $

.25 automático (caja de 50) ................................................ 15 $

.30 carabina (caja de 50) ..................................................... 15 $

.30-06 fusil (caja de 50) ....................................................... 15 $

CAPÍTULO 16: APENDICES t…v….z '! ,…íuñ1'tíi
.357 Magnum (caja de 50) .................................................. 22 $
.38 especial (caja de 50) ...................................................... 17 $

5.56 mm (caja de 50) .................................................... 24 $
9 mm 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 $

¿113192 99£9933€Íº _ …… …… _ … …

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 $



|Tabla XVII: Armas |

_
|Armas cuerpo a cuerpo

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Garg Coste FD Epoca
25 años 2.0,

Aerosol de pimienta* Combatir (Pelea) aturdimiento 2 m 1 chorros -/ 10 $ - actual
1D6 + años 20,

Antorcha encendida Combatir (Pelea) quemadura Toque 1 — 0,05 $/0,50 $ - actual
Armas de fuego años 2.0,

Arcos y flechas (i) (Arco) 1D6 + 1/3BD 50 m 1 1 '? $/'75 $ 97 actual
Armas de fuego años 2.0,

Ballesta (i) (Arco) 1D8+2 50 m 1/2 1 10 $/100 $ 96 actual

Bumeran de guerra Lanzar 1D8 + 1/aBD FUE m 1 - 2 $/4 $ - rara
2D8 +

Cable eléctrico, (220 V) Combatir (Pelea) aturdimiento Toque 1 — — 95 actual
años 20,

Cable estrangulador* Combatir (Cable) 1D6 + BD Toque 1 - 0,50 $/5 $ — 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 _ años 20,
(cuchillo de tmnchar, etc.) (i) Combatir (Pelea) 1D4+2 + BD Toque 1 - 2 $/ 15 $ - actual
Cuchillo, pequeño años 2.0,
(navaja, etc.) (i) Combatir (Pelea) 1D4 + BD Toque l - 2 $/6 $ — actual

años 20,
Destrai/hoz (i) Combatir (Hacha) 1D6+l + BD Toque l - 5 $/9 $ - actual
Espada, ligera años 20,
(florete, bastón espada) (i) Combatir (Espada) 1D6 + BD Toque l - 25 $/100 $ - actual
Espada, mediana años 20,
(estoque, espada) (i) Combatir (Espada) 1D6+l + BD Toque 1 - 15 $/ 100 $ - actual
Espada, pesada años 20,
(sable de caballería) (í) Combatir (Espada) 1D8+1 + BD Toque 1 — 50 $/75 $ — actual

años 20,
Hacha de leñador (i) Combatir (Hacha) 1D8+2 + BD Toque 1 - 5 $/ 10 $ - actual
Lanza años 20,
(lanza de caballeria)(i) Combatir (Lanza) 1D8 + BD Toque 1 — 25 $/ 150 $ - actual

Lanza, arrojada (i) Lanzar 1D8 + 1/2BD FUE m 1 < 1 $/2.5 $ » rara.

Látigo Combatir (Látigo) 1D5 + VzBD 3 m 1 - 5 33/50 $ - años 20
Combatir

Motosierra* (i) (Motosierra) 2D8 Toque l - -/300 $ 95 actual
años 2.0,

Nudillera Combatir (Pelea) 1D5+1 + BD Toque l - 1 $/ 10 $ - actual
años 20,

Nunehaku Combatir (Mayal) 1D8 + BD Toque 1 — 1 $/ 10 $ — actual
“ Palo, grande

(bate de béisbol, palo de años 20,
críquet, atizador) Combatir (Pelea) 1D8 + BD Toque l - 3 $/55 $ — actual
Palo, pequeño años 20,
(porra de policía) Combatir (Pelea) 1D6 + BD Toque 1 - 3 55/55 $ — actual

años 20,
Piedra, arrojada Lanzar 1D4 + 1/2BD FUE><O,5 m 1 — - - actual

1D5 +

Pistola eléctrica (contacto)* Combatir (Pelea) aturdimiento Toque 1 varía —/200 $ 97 actual
Armas de fuego 1D5 +

Pistola eléctrica (dardos) (Arma corta) aturdimiento 5 m 1 3 —/ 400 $ 95 actual
años 2.0,

Shuriken (i) Lanzar 1D5 + 1/2BD 20 m 2 - 0,50 $/5 $ 100 actual
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|Tabla XVII: Armas |

' xlArmas cortas 6)“
Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Coste rn Í'.poca

Armas de fuego
Beretta MQ (Arma corta)— __“? 1D10 15 m 1 (5) -/ 500 $ 98 actual

Armas de fuego
Derringer .25 ( 1 bala) (Arma corta) 1D6 5 m 1 12 $/ 55 $ 100 años 20

Armas de fuego
IMI Desert Eagle (Arma corta) 1D10+1D6+5 15 m 1 (B) -/ 650 $ 94 actual

Armas de fuego “

_

años 2.0,
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 .52 Armas de fuego

_,

años 20,
o '?,65 mm (Arma corta) 1D8 15 m 1 (3) 20 33/2550 $ 99 actual

Armas de fuego años 20,
Pistola automática .45 (Arma corta) 1D10+2 15 m 1 (3) 40 $/575 $ 100 actual
Pistola automática Armas de fuego
Glock 17 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) 50 $/375 $ 99 actual

Armas de fuego
Pistola de chispa (Arma corta) 1D6+1 10 m 1/ 4 30 $/3OO $ 95 rara

Armas de fuego
…“

7 años 20,
Revólver .52 o 7,65 mm (Arma corta) 1D8 15 m 1 (Z) 15 $/200 $ 100 actual

Armas de fuego
_

años 20,
Revólver .58 o 9 mm (Arma corta) 1D10 15 m 1 (3) 25 $/200 $ 100 * _aotual

Armas de fuego años 20,
Revólver .41 (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 $/300 $ 100 actual

Armas de fuego
Revólver Magnum .357 (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 (3) -/4'75 $ 100 actual

| Fusiles (i)*, véase también Fusi—les de asalto
Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Coste FD Epoca

Armas de fuego años 2.0,
Carabina de palanca .50 (Fusil) 2D6 50 m 1 19 $/ 150 $ 98 actual

Armas de fuego
Carabina SKS (Fusil) 2D6+l 90 m 1 (2) 500 $ 97 actual
Fusil de aire comprimido Armas de fuego
Coronel Moran (Fusil) 2D6+1 20 m l/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+1 50 m 1 13 $/'70 $ 99 actual

Armas de fuego años 20,
Fusil de cerrojo .50-06 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 75 $/175 $ 100 actual

Armas de fuego 11 GM,

Fusil Garand Ml, M2 (Fusil) 2D6+4 110 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+5 80 111 1/5 20 $/200 $ 100 años 20
Fusil semiautomático Armas de fuego
.50-06 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 275 $ 100 actual

Armas de fuego años 20,
Lee—Enfield .305 (Fusil) 2D6+4 110 m 1 50 53/2500 $ 100 actual

Armas de fuego
'

Mosquete Springfield .58 (Fusil) 1D10a_4 60 m 1/4 25 $/350 $ 95 rara

___—__



|Tabla XVII: Armasl *
, _

“

— _

|Escopetas*
Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Garg Coste FD … Epoca

Benelli MZ calibre 12 Armas de fuego
' '

(culata plegable) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/ 20/ 50 m 1 o 2 '7 -/ 895 $ 100 actual
Escopeta calibre 10 Armas de fuego 4D6+2/ años 20 '

(2 cañones) (Escopeta) 2D6+1/1D4 10/20/50 111 l o 2 2 rara 100 rara
Escopeta calibre 12 Armas de fuego

_

años 20, ,

(2 cañones) (Escopeta) 4D6/2D6/1D6 10/20/50 In 1 o 2 2 40 $/200 $ 100 actual —

Escopeta calibre 12 Armas de fuego ¡

(2 cañones, recortados) (Escopeta) 4D6/1D6 5/10 m 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 5

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 m 1 o 2 2 40 $/rara 100 años 20

Escopeta calibre 20 Armas de fuego
(2 cañones) (Escopeta) 2D6/1D6/1D5 10/20/50 111 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 Í

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 88 Koch MP5 (Subfusil) 1D10 20 m automático 15/50 N/A 97 actual
Armas de fuego 1 (5) o fuego

Ingram MAC»1 l (Subfusil) 1D10 15 m automático 52 —/'750 $ 96 actual 1

Armas de fuego l (5) o fuego _.

Subfusil Skorpion
_

(Subfusil) , 1D8 15 m automático 20 N/A 96 actual __

—_ Armas de fuego 1 (2) o fuego '

Subfusil UZI (Subfusil) 1D10 20 m automático 52 -/ 1.000 $ 98 actual
Armas de fuego 1 o fuego

Thompson (Subfusil) 1Dº10+2 20 m automático 20/ 50/ 50 200 $/— 96 años 20

| Fusi1es de asalto (i)
Nombre

_

Habilidad Daño Alcance Usos (¡arg Coste FD Epoca
Armas de fuego 1 (2) o fuego

AK—4'? o AKM (Fusil) 2D6+1 100 m automático 50 -/200 $ 100 actual
Armas de fuego 1 (2) o fuego

_

¡»AK-74 (Fusil) 2D6 110 m automático 50 —/ 1.000 $ 97 actual
7

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 M'70/ 90 (Fusil) 2D6 110 m automático 50 -/ 2.800 $ 99 actual
FN FAL ligera Armas de fuego

,

1 (2) o
automática (Fusil) 2D6+4 110 m ráfaga 5 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

'

Ml 6A2 (Fusil) 2D6 110 m ráfaga 5 30 N/A 97 actual
Armas de fuego —

M4 (Fusil) 2D6 90 m 1 o ráfaga 5 30 ' N/A 97 actual
Armas de fuego 1 (2) o fuego

Steyr AUG (Fusil) 2D6 110 m automático '"
' 50 -/ l . 100 $ 99 actual

a



|Tabla XVII: Armas |

..

|Ametralladoras (i)
Nombre Habilidad Daño Alcance Usos

¡

Carg Coste FD Ílpoca
Ametralladora Vickers Armas de fuego fuego
.503 (Ametralladora) 2D6+4 110 m automático 250 N/A 99 años 20

Armas de fuego 1 o fuego 5.000 $/
Bren (Ametralladora) 2D6+4 110 m automático 50/ 100 50.000 $ 96 años 20
Browning automática Armas de fuego

¡_

1 (2) o fuego 800 $/1.500
M1918 (Ametralladora) 2D6+4 90 m automático 20 $ 100 años 20

Armas de fuego fuego 5.000 $/
Browning M1917A1 .50 (Ametralladora) 2D6+4 150 m automático 250 50.000 $ 96 años 20

Armas de fuego fuego
FN Minimi, 5.56 mm (Ametralladora) 2D6 110 m automático 50/ 200 N/A 99 actual

Armas de fuego fuego 2000 $/ años 20,
Gatljng modelo 1882 (Ametralladora) 2D6+4 100 m automático 200 14.000 $ 96 rara

Armas de fuego fuego 3.000 $/
Mark 1 Lewis (Ametralladora) 2D6+4 110 m automático 27/97 20.000 $ 96 años 20

Armas de fuego fuego
Minigun* (Ametralladora) 2D6+4 200 m automático 4.000 N/A 98 actual

| Explosivos, Armas pesadas, Misc. (i)

Nombre Habilidad Daño Alcance Usos Carg Coste FD Ílpoca
un solo años 20,

Bomba casera Demolición 1D10/3 m colocada uso un solo uso N/A 95 actual
años 20,

Cañón 75 mm Artillería 10D10/ 2 m 500 m 1/4 individual 1.500 $/- 99 actual
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 4D10/3 m FTTEXO,15 111 1/2 un solo uso 2 $/5 $ 99 actual

años 20,
Cóctel Molotov Lanzar 2D6 + fuego FT]E><O, 15 m 1/2 un solo uso N/A 95 actual

años 20,
Debonaclor Electricidad 2D10/ 1 m N/A N/A un solo uso 20 $/caja 100 actual
Explosivo plástico un solo
(0—4), 1 10 gr Demolición 6D10/5 m colocado uso un solo uso N/A 99 actual
Fusil de 5 pulgadas carga
montado, estabilizado Artillería 12D10/ 4 m 5.000 m 2 automática N/A 98 actual

años 20,
Granada de mano* Lanzar 4D10/3 m FUE><O,15 m 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 M79 (Pesadas) 5D10/ 2 m 20 1/5 1 N/A 99 actual

Armas de fuego años 20,
Lanzallamas (Lanzallamas) 2D6 + fuego 25 m 1 mínimo 10 N/A 93 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
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| Leyenda:

+ BD: más Bonificación al daño, que varía de una persona
a otra.

(i): indica ui1a_pcategoria de armas o un arma especíñca capaz
de empalar. Cuándo se obtiene un éxito Extremo en la tirada
de ataque se habrá… producido un empalamiento: daño má.xt
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, 1/3: se puede disparar de forma precisa una vez cada
dos o tres asaltos.

1 o a: se pueden disparar uno o dos cañones en el mis-
mo asalto.

2 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 misma1
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.

Cómún en la época: indica la disponibilidad según la época.

MCPLUNEGAR
QUINN & SONS, CO.

¿

SI USTED BUSCA LA MEJOR munición, que le garantice
superioridad en penetración, eficiencia y resultados, le ínstamos ¡¡ probar

nuestros productos.
TODO TIPO DE CAL] ERES Y A '“%1NIAS:

REDIINGTON * COLT - BRONVNING — XVINCIíESTER — S&NV

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 aumentado7 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 fallará7 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.

Rara: 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 en un solo asalto.



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 5 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—

canse». 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 mayoria de los fusiles, excepto el Martini—
Henry 445 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

sir
SUBFUSIL THOMPSON

El ARMA DE FUEGO PORTÁTIL MÁS EFICAZ QUE EXISTE

J/'

"Tommy Gun"

¡Tabla XVII: Armas |

selector del modo de fuego que permite hacer disparos indivi-
duales, ráfagas de 5 disparos o fuego automático.

GE Minigun: 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.

vMotosierra: es muy complicado usarla como arma; dobla las
posibilidades de pillar 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 conti—

núe cortando hacia sus piernas o sus pies. Otra posibilidad
es que la cadehase rompa y golpee al cuerpo del usuario
(2D8 puntos de daño). Un funcionamiento defectuoso hace
que el motor se gripe oque la cadena se atasque o se suelte.
Una Herida grave producida por una motosierra amputa un
miembro al azar.

Pistola eléctrica (contacto o dardosj£'“afecta solo a objetivos
de Corpu1encia 2 como máximo, los objetivos aturdidos que—
darán incapacitados durante 1D6 asaltos (del tiempo que
decida el Guardián). .

Proyectiles sólidos para escopeta: calibre 10 1D10+f7,

calibre 12 1D10+6, calibre 16 1D10+5, calibre 20 1D10+4;
alcance básico 50 m. Pueden empalar.

L subfusíl Thompson inc erm';; la
…

simplicidad y fiabilidad de u n revólver
con la efectividad de —.¡.m i1nex;zill¿idºm. Es
sencillo, preciso y mente en acción
Ideal para pro: ¿ger bancos, ¡lamas
indust1ia?es .—nínas, ranchos, pi.¿ntaciones,
ferrocam'! s, etc., ya es el L'l'liiil pretenda de
las fu…m del orden y ¡el Eéerclw.

EMPRESA DE MlÍN'iCIO —' —'

'

Avda. Railroad, NU 1437
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RESUMEN DE LAS REGLAS DEL JUEGO

liradas de habilidad:

© Declara un objetivo antes de hacer ninguna tirada.

© Determina el nivel de dificultad de la tirada.

© Forzar la tirada: ¿el jugador es capaz de justiñcarlo?
El Guardián puede anticipar las consecuencias del
fracaso.

© Marca una habilidad cuando se utilice con éxito.

Exito crítico: 01.

Piña: 100 es siempre una piña. Si la tirada de dados necesaria

para tener éxito es menor de 50 y se obtiene un 96—100 en la
tirada, habrá sucedido una piña.

Nivel de dificultad Normal: La puntuación de la habilidad/
característica opuesta es menor de 50 o la tarea es habitual. El

jugador debe obtener un resultado en su tirada igual o menor
al valor total de la habilidad o característica.

Nivel de dificultad Difícil: La puntuación de la habilidad/
característica opuesta es igual o superior a 50 o la tarea es

excepcionalmente difícil. El jugador debe obtener un resulta-
do en su tirada igual o menor a la mitad del valor total de la
habilidad o característica.

Nivel de dificultad Extremo: La puntuación de la habilidad/
característica opuesta es igual o superior a 90 o la tarea supo-
ne un desafío a la capacidad humana. El jugador debe obte—

ner un resultado en su tirada igual o menor a la quinta parte
del valor total de la habilidad o característica.

liradas enfrentadas
Se utilizan cuando dos jugadores se enfrentan entre ellos.
Ambos hacen una tirada de la habilidad o caracteristica indi—

cadas. El que obtenga el mayor nivel de éxito, gana:

Un éxito Crítico supera a un éxito Extremo.

Un éxito Extremo supera a un éxito Difícil.

Un éxito Difícil supera a un éxito Normal.

Un éxito Normal supera a un Fracaso o una Piña.

En caso de empate, aquel que posea la puntuación de habili—

dad (o característica) más alta gana. Si aun así se sigue pro—

duciendo un empate, se habrá llegado a un punto muerto o
'

mbaspartes deberán volver a tirar.

Las tiradas enfrentadas no se pueden forzar.

LA LLAMADA DE CTHULHU

Dados de bonificación y de penalización
Por cada dado de boniñcación: cuando hagas una tirada de
habilidad, tira un dado adicional de decenas junto a la pare—

ja habitual de dados de porcentaje (tira tres dados distintos:
uno de unidades y dos de decenas). Utiliza el dado de dece-
nas que haya obtenido el mejor resultado (el menor).

Por cada dado de penalización: cuando hagas una tirada de
habilidad, tira un dado adicional de decenas junto a la pare—

ja habitual de dados de porcentaje (tira tres dados distintos:
uno de unidades y dos de decenas). Utiliza el dado de dece—

nas que haya obtenido el peor resultado (el mayor).

Tiradas de habilidad y límites humanos
El límite superior de aquello que se puede afrontar es de
100 + la habilidad o característica del investigador.

Empezando por el menor, sustrae el valor de la característica
de cada investigador de la característica opuesta, uno a uno.
Continúa haciendo esto hasta que la característica del opo—

nente haya sido reducida a un valor al que se pueda enfrentar
un investigador. Aquellos investigadores cuyas características
no se utilizaran para reducir el factor de oposición podrán
hacer ahora una tirada de habilidad con un nivel de dificul-
tad Normal, Difícil o Extremo, como proceda según el nuevo
valor de la característica opuesta. La oposición no se podrá
reducir por debajo de cero siguiendo este método; siempre
será necesario hacer una tirada de dados.

Tiradas de habilidades combinadas
Se utilizan cuando una situación permite o exige el empleo de
más de una habilidad.

Solo se hace una tirada, y el resultado se compara con el valor
de todas las habilidades nombradas. El Guardián determina—

rá si es necesario tener éxito en todas las habilidades o solo
en una de ellas.

Fase de desarrollo del investigador

© Por cada marca en una habilidad el jugador tira 1D100.
Si el resultado es mayor que el valor de la habilidad o

mayor de 95, añade 1D10 puntos de habilidad.

© Borra las marcas.
© Si el incremento aumenta la puntuación de una

habilidad a 90% o más, añade 2D6 Puntos de Cordura.

© Comprueba _el Crédito y el estado de las finanzas
(véase Fase de desarrollo del investigador: trabajo y
Crédito, página 98).

© Intenta recuperar Cordura (véase el Capítulo 7:

Cordura).
© Revisa el trasfondo del investigador (véase Alterar el

trasfondo de un investigador, en la página 99).



RESUMEN DEL COMBATE CUERPO A CUERPO

1. Establece el orden de ataque: Ordena los personajes
en función de su DES, de mayor a menor.
Ataques por sorpresa: Permite hacer una tirada de
habilidad para comprobar si el objetivo se anticipa
al ataque (Descubrir, Escuchar 0 Psicología). Si tiene
éxito, establece el orden de combate según DES de
forma normal. Si no, el ataque impacta automática—
mente u obtiene un dado de boniñcación.

2. Cada personaje recibe una acción: Cualquier acción
que un personaje pueda llevar a cabo en un asalto de
combate (atacar, esquivar, contraatacar, huir, ejecutar
un hechizo, etc.). Nota: algunos PN]S y monstruos
cuentan con varias acciones.

3. Determina la intención de la acción: ¿La intención es
causar daño, esquivar o llevar a cabo una maniobra?

4. El objetivo de un ataque puede contraatacar,
esquivar el ataque o intentar llevar a cabo su propia
maniobra.

5. Ambas partes hacen una tirada de habilidad.
Si el personaje decide contraatacar, utiliza su habilidad
Pelea para oponerla a la habilidad Pelea del atacante.
Si el personaje decide esquivar, utiliza la habilidad
Esquivar del objetivo para oponerla a la habilidad Pelea
del atacante.
Si el objetivo no esquiva ni contraataca, consulta Dar el
primer golpe (Ataques por sorpresa) en la página 110.
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Determina quién ha tenido éxito.
a) Al atacar a un objetivo que está contraatacando:
aquel que obtenga el mayor grado de éxito evitará
sufrir daño y causará daño a su adversario. En caso
de empate, el personaje que inició el ataque vencerá al
personaje que está contraatacando. Si fallan los dos, no
se causará ningún daño.
b) Al atacar a un personaje que está esquivando: si el
atacante consigue un grado de éxito mayor, el ataque
tendrá éxito y el atacante causará daño al perdedor.
Si no, el ataque habrá sido esquivado y no se causará
ningún daño. En caso de empate, el personaje que esté
esquivando vencerá y evitará el ataque. Si fallan los
dos, no se causará ningún daño.
No se pueden forzar las tiradas de ataque.
Tira el daño de los ataques exitosos (véase la Tabla
XVII: Armas, páginas 430—435, 0 1D3 en caso de
ataques humanos sin armas). Se causa más daño si
el atacante obtiene un grado de éxito Extremo en su
ataque (pero no si está contraatacando):
Si el atacante está utilizando un arma empaladora:
daño máximo (el daño máximo y la Boniñcación al
daño máxima) y el resultado de la tirada de daño del
arma.
Si el atacante está utilizando un arma no empaladora
(contundente): daño máximo (el daño máximo y la
Bonificación al daño máxima).





RESUMEN DE LAS MANIOBMS DE COMBATE

Si el objetivo del ataque es cualquier otro que no sea cau—

sar daño físico (por ejemplo, desarmar), resuélvelo con
una maniobra.

1. Compara la Corpulencia del personaje que está
llevando a cabo la maniobra y del objetivo: Si el
atacante es más pequeño, entonces sufrirá 1 dado de
penalización por cada punto de diferencia de Corpu—
lencia. Si la diferencia es de 3 o más, la maniobra es
imposible.

2. Haz la tirada de ataque: La misma que para un ataque
de Combatir normal (Pelea o la especialización de
Combatir apropiada). El oponente deberá decidir
entre esquivar o contraatacar, como haría en el caso de
un ataque normal:

© Si el objetivo esquiva: tira Combatir contra Esquivar.
Si el personaje que está llevando a cabo la maniobra
consigue un grado de éxito mayor que el del personaje
que esquiva, la maniobra tendrá éxito (en caso de em—

pate, el objetivo será capaz de esquivar la maniobra).
© Si el objetivo contraataca: tira Combatir contra

Combatir. Si el personaje que contraataca consigue
un grado de éxito mayor, la maniobra fracasa e inflige
daño al personaje que está llevando a cabo la manio—
bra (en caso de empate, la maniobra tiene éxito).

© El objetivo de un ataque puede llevar a cabo su propia
maniobra: resue'lvelo igual que un contraataque
pero, en lugar de causar daño, aplica los efectos de la
maniobra.

3. Una maniobra exitosa permitirá que el personaje
logre un objetivo (página 109).

OTRAS SITUACIONES DEL COMBATE

Superado
Una vez el personaje haya contraatacado o esquivado en el
asalto de combate actual, todos los ataques cuerpo a cuer—

po posteriores que se hagan contra él tendrán un dado
de bonificación.

Aquellos personajes y monstruos que tengan más de un ata—

que por asalto podrán esquivar o contraatacar esa cantidad
de veces antes de que se aplique el dado de bonificación. Nó—

tese que los investigadores jamás podrán superar en número
a determinadas entidades de los Mitos.

CAPÍTULO 16: APENDICES …me…» ”a w ¿…%…e

Ataques de armas a distancia y arrojadizas
Los ataques con armas de proyectiles (como un arco) se tra—

tan igual que los de las armas de fuego (el objetivo tiene la
posibilidad de Ponerse a cubierto, página 116).

La habilidad Esquivar se puede oponer a las armas arrojadi—
zas del mismo modo que a los ataques de Combatir (véase
Resolver un ataque de Combatir realizado contra un obje—
tivo que está esquivando, en la página 108).

Un personaje no podrá contraatacar un ataque a distancia
(proyectiles) o de un arma arrojadiza a no ser que esté a una
distancia de su atacante igual o menor a un quinto de su DES
multiplicado por 0,3 m.

Se añade la mitad de la Bonificación al daño a los ataques
arrojadizos o con armas de proyectiles que dependan de la
fuerza del usuario. Esto se aplica a los arcos y las hondas, pero
no a las ballestas.

Para resolver un ataque a distancia o arrojadizo, el Guardián
deberá establecer el nivel de dificultad como en el caso de las
armas de fuego (véase Alcance y niveles de dificultad de las
armas de fuego, en la página 116).

Huir de un combate cuerpo a cuerpo
Durante su turno en el orden del combate, un personaje
podrá utilizar su acción para huir de un combate cuerpo a
cuerpo, suponiendo que exista una vía de escape y que no se
encuentre retenido físicamente.

Armadura
La armadura reduce el daño recibido; reduce el número de
puntos de armadura del daño.

… Armaduras de ejemplo …

Chaqueta gruesa de cuero 1 punto
Casco de la Primera Guerra Mundial 2 puntos

Madera de 2,5 cm de grosor 3 puntos
Casco norteamericano de la actualidad 5 puntos

Chaleco grueso de kevlar 8 puntos
Blindaje corporal militar 12 puntos

Cristal antibalas de 3,8 cm de grosor ¡ 15 puntos
Lámina de acero de 2,5 cm de grosor 19 puntos

Saco de arena grande 20 puntos
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RESUMEN DEL COMBATE CON

ARMAS DE FUEGO

Para resolver un ataque con un arma de fuego, tira 1D100 y
compara el resultado con la habilidad de Armas de fuego del
atacante (utilizando la especialidad adecuada). La tirada de
Armas de fuego no es enfrentada. El nivel de dificultad viene
determinado por la distancia, y por varios otros factores que
otorgan dados de bonificación o penalización. Un fracaso
nunca causa daño.

Armas de fuego preparadas: disparan en DES+50.

Niveles de dificultad de las armas de fuego
El nivel de dificultad de una tirada de la habilidad Armas de
fuego se establece siempre en base a su alcance.

© Dentro del alcance básico: nivel de dificultad Normal.

©_ Largo alcance (hasta dos veces el alcance básico): nivel
de dificultad Dificil.

© Muy largo alcance (hasta cuatro veces el alcance
básico): nivel de dificultad Extremo.

… Un resumen de los modificadores …
para las armas de fuego: dados de

bonificación y de penalización

Normai: aicance normal
Nivel de
dificultad

D|frcrlz largo alcance

Extremo: muy largo alcance

Apuntar 1 asalto

Dados de
bonificación

A bocajarro

Objetivo grande
(Corpulencia 4+)

El objetivo se pone
a cubierto

Objetivo rápido (MOV 8+)

Parcialmente oculto (50%+)

Objetivo pequeño
Dados de (Corpulencia —2)

enalización _ .p Vanos drsparos de
arma corta
Cargar una bala y disparar
en un mismo asalto

Disparar a un combate
cuerpo a cuerpo

%

l

l

si

%

“

l

l

LA LLAMADA DE CTHULHU

Cualquier otro modificador aplica dados de bonificación
o penalización.

Nota: a muy largo alcance, cuando solo un éxito
Extremo conseguirá impactar al objetivo, el

empalamiento sola sucederá cuando se obtenga un
crítico (una tirada de 01).

Modificadores de las armas de fuego
Una vez establecido el nivel de dificultad de un ataque con
arma de fuego, se tomará en cuenta cualquier otro factor que
pueda otorgar una ventaja o desventaja significativa.

© El objetivo se pone a cubierto (tira Esquivar para
determinar si lo logra): un dado de penalización.

© El objetivo está parcialmente oculto: un dado de
penalización.

© A bocajarro (dentro de 1/5 DES >< 0,30 m): un dado de
boniñcación.

© Apuntar (durante un asalto): un dado de bonificación.

© Objetivo rápido (MOV 8+): un dado de penalización.
© Objetivo pequeño (Corpulencia —2): un dado de

penalización.
© Objetivo grande (Corpulencia 4+): un dado de

bonificación.

© Cargar una bala y disparar en el mismo asalto: un
dado de penalización.

© Disparar 2+ veces con un arma corta en un solo asalto:
un dado de penalización en todos los disparos.

© Disparar a un combate cuerpo a cuerpo: un dado de
penalización.

Apuntar: Se debe declarar en el turno del personaje dentro
del orden de combate. El disparo se hará en el mismo turno
dentro del orden de combate del asalto siguiente. Si el per—

sonaje que está apuntando sufre daño o se mueve mientras
apunta, perderá la ventaja que otorga apuntar.

Disparar a un combate cuerpo a cuerpo: Una piña significa
que se ha acertado a un aliado. Si hay varios aliados en la

linea de fuego, se acertará a aquel que tenga la menor pun—

tuación de Suerte.

Recargar armas de fuego: Cargar dos balas en un arma corta,
un fusil o una escopeta lleva un asalto de combate. Cambiar
un cargador lleva un asalto. Cambiar la cinta de munición de
una ametralladora lleva dos asaltos.

Rafaga/Fuego automático
El jugador declara la cantidad de balas que va a disparar antes
de tirar los dados. El fuego automático se divide en una se—

rie de oleadas; cada oleada requiere una tirada de habilidad.



…… CAPÍTULO 16

Divide la habilidad del tirador por 10 (redondeando hacia
abajo) para determinar la cantidad de balas que se disparan
en una oleada (una oleada nunca tendrá menos de 3 balas, in—

dependientemente de la puntuación de habilidad). El atacan—

te deberá hacer una nueva tirada de ataque en cada oleada o
cada vez que seleccione un nuevo objetivo. La ráfaga se hace
con una sola tirada de habilidad (es una sola oleada).

Se gasta munición al pasar de un objetivo a otro (una bala

por cada metro).

Tirada para impactar con Fuego automático/Ráfaga:

Primera tirada de ataque: Establece la dificultad en base al
alcance y luego aplica cualquier modiñcador.

Segunda tirada de ataque y posteriores: Añade un dado de
penalización (o elimina un dado de bonificación) por cada
tirada de ataque adicional. Si esto acarreara tres dados de pe—

nalización, conserva dos dados de penalización y aumenta el
nivel de dificultad en un grado.

. ._.¿. ___,
…» … '/

Lesión Daño
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Resolución de las tiradas de ataque:

© Si la tirada de ataque tiene éxito: La mitad de los
disparos impactan al objetivo; haz la tirada de daño
correspondiente para la mitad de los disparos (redon—
deando hacia abajo, mínimo uno). Resta la armadura
de cada disparo.
Si la tirada de ataque es un éxito Extremo: Todos
los disparos impactan al objetivo y la mitad de ellos
(redondeando hacia abajo, minimo uno) empalan.
Sustrae la armadura de cada disparo. En lo que
respecta a los ataques con armas de fuego, si el nivel de
dificultad del disparo era Extremo, el mejor resultado
posible será un impacto exitoso, no un empalamiento.

Funcionamiento defectuoso: Si una tirada de ataque ob—

tiene un resultado igual o mayor al Índice de funciona—
miento defectuoso del arma, el arma sufrirá una avería y

Í,'Í(si

no disparará.

/Í';
")J

… Tabla lll: Otros tipos de daño …

Ejemplos

Menor: una persona podría sobrevivir a
. . _ 103

vanos sucesos de este nivel de dano.

Moderada: podría causar una Herida grave;
pueden hacer falta varios de estos ataques
para matar a alguien.

Severa: es muy probable que cause una
Herida grave. Si sucede una o dos veces
podria dejar a una persona inconsciente o
matarla. '

Letal: una persona normal tiene una
probabilidad de morir del 50%.

Terminal: lo más probable es que provoque
una muerte instantánea.

“ “

Mortal: muerte segura. 8010

**Venenos: un éxito Extremo en la tirada de CON reducirá el

gran variedad de sintomas adicionales, incluyendo: dolor de

síntomas permitirán actuar a la víctima o no, o si podrá actuar

de CON con un éxito crítico.

Puñetazo, patada, cabezazo, ácido suave, respirar en un
ambiente lleno de humo*, pedrada del tamaño de un puño,
caida sobre un terreno pantanoso (por cada 3 m).

Caída sobre la hierba (por cada 3 m), palo, ácido fuerte, respirar
agua*, exposición al vacio*, bala de pequeño calibre, flecha,
fuego (una antorcha).
Bala de calibre .38, caida sobre cemento,(por cada 3 m),
hacha, fuego (lanzallamas, correr a través de una habitación
en llamas), encontrarse a una distancia de entre 6 y 9 m de la

explosión de una granada de mano o un cartucho de dinamita,
un veneno suave**…

'

Arrollado por un coche a 50 km/h, encontrarse a una distancia
de entre 3 y 6 m dela explosión de una granada de mano o un
cartucho de dinamita, un veneno fuerte“.
Arrollado por un coche a toda velocidad, encontrarse a 3 m
de la explosión de una granada de mano o un cartucho de
dinamita, un veneno letal**.

Estar involucrado en una colisión frontal a gran velocidad,
ser arrollado por un tren.

*Asfixia y ahogamiento: se deberá hacer una tirada de CON cada asalto; una vez se falle una tirada de CON, se sufrirá daño
cada asalto posterior hasta que se produzca la muerte o hasta que la víctima sea capaz de respirar. Si el personaje se encuentra
en un estado de agotamiento físico, se necesitará un éxito Dificil en la tirada de CON.

daño de un veneno a la mitad. Los venenos pueden causar una
estómago, vómitos, diarrea, escalofríos, sudoración, calambres,

ictericia, alteración del ritmo cardiaco, visión deficiente, convulsiones, inconsciencia y parálisis El Guardián debe decidir si los
con un dado de penalización o un nivel de dificultad aumentado.

En“determinadas circunstancias, el Guardián podrá permitir que alguien se libre de los efectos de un veneno si supera la tirada
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Establece el orden de ataque
Ordénalo en base a la DES:

la mayor va primero.
Las armas de fuego preparadas

, v. Ataque p35r*sorpresa

Permite una tirada de habilidad:
¿el objetivo anticipa el ataque?

(Descubrir, Escuchar, Psicología).
actúan en DES+SO.

Resuelve siguiendo orden de DES

b) El defensor elige entre esquivar,

c) Atacante y defensor hacen una
tirada enfrentada.

a) Iniciar un ataque, huir o maniobrar.

contraatacar o llevar a cabo una maniobra.

?

,”

Aplica el orden
de DES normal

para el combate.

¡“if ;

No
El ataque impacta
automáticamente

u obtiene un dado
de bonificación.

' ( 1 En el caso de
una maniobra

l

Es uivar _

El t
q

t .
Contraatacar Mamobra

la
Ccºmplíra _

a acan e ana sr , orpu ncra.
b .

¡

g .. El mayor grado de : Resuelvelo … _ _ ,o tiene e mayor w éxito gana igual que un
X… 51 el agresor es mas

grado de éX'tº. ' e ueño: ! dado
Em ate' na 1

Empate: gana el contraataque %2penalización
p

f
' ga e

agresor. pero, en lugar de
d tde ensor.

Fallan los dos causar daño, aplica pá” ;?f
a pun º ;

Fallan los dos:
no se causa

' los efectos de º ' erencra.

no se causa nin ún daño
la maniobra. Si la diferenc1a es

ningún daño. g ' de 3+: la maniobra
es imposible.

3

A l. 1 |. J II'

3
¡V “.

No se pueden forzar las tiradas de ataque.

¿Superado?

la regla de estar superado).

Una vez el personaje haya contraatacado o esquivado
en ese asalto, todos los ataques posteriores que se

hagan contra él reciben ] dado de bonificación.
No se aplica a aquellos que poseen varios ataques
(podrán Esquivar/Contraatacar tantas veces como

ataques tengan antes de que se aplique

¿Exito Extremo?
(No se aplica

al defensor que
esté contraatacando)

Empalar: Daño
máximo + BD máxima

+ dado de daño
del arma.

Roma: Daño máximo
+ BD máxima.



El personaje
sufre daño de un

solo ataque

El daño es menor
que la mitad delos

Puntos de Vida máximos.

Daño normal
Primeros auxilios: recupera

| Punto de Vida.
… Medicina: recupera ID3 Puntos de Vida. fracasa queda inconsciente.

'

v
El daño es igual o mayor

que la mitad de los que los Puntos de
Puntos de Vida máximos. Vida máximos'i

% :: &
Herida grave Muerte
|) Se desploma

Il) Tirada de CON; si ¿ &

El daño es mayor

; _…/'V'XJÁ/……… Afx/VV……/VN” N_/
¡ “=

Inconsciente
Recupera | Punto

de Vida al día.
Primeros auxilios: recupera

! Punto de Vida.
Medicina: recupera

IDS Puntos de Vida.

Estabilizado_
temporalmente

(+I Punto de Vida).

L

v Antes de que pase una
** “ hora: ¿alguien ha aplicado '

Medicina con éxito?

Nº Tirada de—

CON 'superada'

Los Puntos de Vida ' '
se reducen a cero —

Moribundo
Marca <<O» Puntos

' de Vida actuales y la
casilla <<Moribundo».

¿Ha sufrido una
Herida grave? (¿está
marcada la casilla de

<<Herida grave»?).

Asalto actual:
¿alguien ha administrado

Primeros auxilios con éxito?

Tirada de
CON superada

Tirada de CON al final del asalto después de
quedar inconsciente y de cada asalto posterior;

un fracaso significa la muerte. “

Curación de una Herida grave“

_
Haz una tirada de CON al finald ¿cada semana

'.

Fracaso: no hay curación.

No

Tirada
de

rÍ
E

Tirada de
CON fallida

Tirada deCON—
… al cabo decada "hora.

'…

EXito: recupera I'D3 Puntos de Vida.
Exito Extremoí recupera 2D3 Puntos de Vida '

)! elimina la Herida grave.

Ca de la casilla <<Mdribundo
La curación Comienza: borra la

. Dado de bonificación si recibe

¿>y
, Dado de bóniñcación si el paciente guarda reposo

o se encuentra en un entorno propicio.
Dado de penalización si las c diciones

cuidados adecuados (tirada de Medicina). f-

CON fallida



RESUMEN DE LAS REGLAS DE PERSECUCIÓN

Establecer la persecución
Determina si los personajes/vehiculos a la fuga van en la

misma dirección o se dividen. Si se dividen, decide qué per—

seguidores darán caza a qué personajes/vehículos. Si tienes
varios grupos, considera cada uno de ellos como una perse—

cución independiente.

Tirada de velocidad; Todos los participantes hacen una tira—

da de habilidad: CON (si van a pie o en cualquier otro medio
de locomoción autopropulsado) o Conducir automóvil (en el

caso de vehiculos).

© Si tiene éxito: no se modifica el MOV.

© Si se obtiene un éxito Extremo: MOV +1.

© Si se fracasa: MOV —1.

Ordena cada grupo por separado por orden de MOV.

Los personajes/vehículos a la fuga que tengan una velocidad

mayor que la cualquiera de sus perseguidores podrán escapar.

Los perseguidores que tengan una velocidad menor que la del

personaje a la fuga más lento quedarán fuera de la persecución.

A correr
1. Sitúa a los perseguidores: Sitúa a los perseguidores

por orden, el más lento en último lugar y los demás un
número de localizaciones por delante de el igual a la
diferencia que haya entre sus puntuaciones de MOV.

2. Sitúa a los personajes que huyen: Sitúa a los
personajes/vehículos perseguidos por orden, el más

lento en último lugar (2 localizaciones por delante del

perseguidor a la cabeza) y los demás un número de
localizaciones por delante de el igual a la diferencia

que haya entre sus puntuaciones de MOV.

, 3. Colocar peligros y barreras.
4. Otorgar una cantidad de acciones de movimiento

a cada participante: Cada personaje y cada vehículo
reciben una acción de movimiento por defecto. A
este se le añade la diferencia entre su puntuación de
movimiento (MOV) y la puntuación de movimiento
del participante más lento de la persecución.

5. Determinar el orden de DES.

,eligros: Haz una tirada de habilidad para poder sortear un
e igro. Si la tirada fracasa, el Guardián puede infligir daño
véase la Tabla III: Otros tipos de dano en la página 128, o

_' Tabla YI:—Colisiones de vehículos en la página 150 y se

LA LLAMADA DE CTHULHU

Barreras: Se debe superar una tirada de habilidad o eliminar
la barrera antes de que un personaje/vehículo pueda avanzar
hasta la siguiente localización. Si fuera apropiado, el Guar—

dián podría infligir daño y causar un retraso como se hace

con los peligros.

Derribando barreras: Por cada punto de Corpulencia, los
vehiculos infligen 1D10 puntos a una barrera. Si un vehículo
ataca a una barrera y no consigue destruirla, el vehículo que—

dará inutilizado. Si la barrera es destruida, el vehículo sufrirá

una cantidad de daño igual a la mitad de los Puntos de Vida

que tenía la barrera antes del impacto.

© Puerta interior o valla de madera fina: 5 Puntos
de Vida.

© Puerta de servicio normal: 10 Puntos de Vida.

© Portón exterior robusto de una vivienda: 15 Puntos
de Vida.

© Muro de ladrillos de 25 cm de grosor: 25 Puntos
de Vida.

© Árbol adulto: 50 Puntos de Vida.

© Pilastra de apoyo de hormigón: 100 Puntos de Vida.

Ataques: Iniciar un ataque cuesta 1 acción de movimiento
(excepto en el caso de los ataques a distancia). Resuélvelos
como en un combate normal.

Vehículos en un combate: Sustituye las habilidades Comba—

tir y Esquivar por Conducir automóvil. Se puede utilizar un
vehículo como arma (1D10 puntos de daño por cada punto
de Corpulencia indicado). Siempre que se utilice un vehículo

para causar daño, este también sufrirá una cantidad de daño

igual a la mitad del daño que haya causado (redondeando
hacia abajo), pero nunca el suficiente como para perder una
cantidad de puntos de Corpulencia mayor a los que poseyera
originalmente el obj etivo. Por cada diez puntos de daño com—

pletos que reciba un vehiculo se reducirá su Corpulencia en
un punto (redondeando hacia abajo); ignora cualquier daño
sobrante inferior a 10 puntos.

Localizaciones aleatorias: Tira 1D100:

© 01—59: 1 localización despejada
© 60-84: 1 peligro Normal
© 85-95: 1 peligro Difícil

© 96+: 1 peligro Extremo

Si el entorno es especialmente peligroso: Añade un dado
de penalización.

Si no es probable que en ese entorno haya ningún peligro
ni demora: Añade un dado de bonificación.

Peligros repentinos: Existe la posibilidad de hacer una tirada
conjunta de Suerte una vez por asalto. El vencedor (el Guar-
dián o los jugadores) podrá situar un peligro normal a su an—

tojo. El Guardián y los jugadores deben alternarse al solicitar
tiradas de Suerte para peligros repentinos.
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… Tabla VI: Colisiones de vehículos …

Incidente
Incidente menor: La mayoria de los peligros
Normales. Puede que solo sea un daño cosmético, o
puede que algo más serio.
Incidente moderado: La mayoria de los peligros
Difíciles. Puede causar un daño considerable. Puede
destrozar un coche.

Incidente grave: La mayoría de los peligros Extremos.
Es probable que destruya totalmente un coche…

Desastre: Es probable que destruya totalmente un
camión. Seguro que destruye un coche.

Muerte en carretera: Solo quedarán unos restos
desperdigados de la mayoría de los vehiculos.

Pisar a fondo: Un conductor puede elegir avanzar 2 o 3 lo—

calizaciones con una sola acción de movimiento. Cualquier
peligro que se encuentre impondrá un dado de penalización
en las tiradas de habilidad.

Un conductor puede elegir avanzar 4 o 5 localizaciones con
una sola acción de movimiento. Cualquier peligro que se en—

cuentre impondrá dos dados de penalización en las tiradas
de habilidad.

Un pasajero puede ayudar al conductor con la orientación,
leer mapas y darle consejos sobre cómo sortear peligros. Si
tiene éxito en una tirada de Descubrir 0 Navegación, en el

siguiente movimiento del vehículo, el conductor podrá acele—

rar una vez aplicando 1 dado de penalización menos.

Armas de fuego: Aplica un dado de penalización si el vehículo
está en movimiento. No se aplican dados de penalización si el
vehículo está detenido y se invierte l acción de movimiento.

Neumáticos: Aplica un dado de penalización cuando se
apunte a un neumático. Armadura: 3. Puntos de Vida: 2 (so—

lo puede ser dañado por armas empaladoras). Un neumático
reventado reduce la Corpulencia de un vehículo en l.

Daño al conductor: Si el conductor de un vehículo en mo—

vimiento sufre una Herida grave, podrá perder el control del
vehículo y deberá hacer inmediatamente una tirada de peli—

gro con un nivel de diñcultad Difícil.

Cambiar entre correr y conducir: Haz una nueva tirada de
velocidad. Vuelve a calcular las acciones de movimiento.

Monstruos en una persecución
Cuando el monstruo o personaje no jugador posea una apti—
tud implícita, utiliza su DES en lugar de la habilidad.

Cuando el monstruo o personaje no jugador posea una inep—
titud implícita, utiliza una quinta parte de su DES en lugar de

1D3—1

Corpulencia

1D6
Corpulencia

ID10
Corpulencia

2D10
Corpulencia

SDIO
Corpulencia

Ejemplos
Un golpe tangencial con otro vehículo, rozar
una farola o un poste, atropellar a una persona
o una criatura de tamaño equivalente.
Atropellar a una vaca o un ciervo grande,
colisión con una motocicleta pesada o
un coche económico.
Colisión con un coche normal, una farola o .

un árbol.

Colisión con un camión, un autocar o
un árbol adulto.

Colisión con un tráiler o un tren,
el impacto de un meteorito.

la habilidad (o simplemente determina que su intento fraca—

sa automáticamente).

Cuando el monstruo o personaje no jugador carezca de unas
aptitudes o ineptitudes implícitas, utiliza la mitad de su DES
en lugar de la habilidad.

Si se necesitan otras habilidades, el Guardián deberá aplicar
un enfoque similar, utilizando la característica que le parezca
más apropiada.

Resumen: cinco pasºs para
establecer una persecución
En resumen, el Guardián deberá llevar a cabo cinco pa-
sos para establecer una persecución:

© Situar al perseguidor.
© Situar al personaje que huye.

© Colocar peligros y barreras.
© Otorgar una cantidad de acciones de movimiento a

cada participante.
© Determinar el orden de DES.

… Puntuación de MOV en km/h …

mov 5 6 7 8 9 10 11 12

KM/H 45 6 9 12 18 27 40 60

MOV 13 14 15 16 17 18 19 20
'

KM/H 90 135 210 300 450 675 1.000 1.500



… Tabla V: Tablas de referencia—de vehículos º?—

Los siguientes vehiculos utilizan la habilidad Conducir automóvil.

Armadura de
Vehículo Pasajeroslos ocupantes

MOV Corpulencia

Coche, econórn
Coche, normal

*

Coche, delu3o
Coche deportivo

— Camioneta
“ "

Camión de 6 toneladas
< Camión cler18 ruédás__¿¿

Motocicleta, ligera

Motocicleta, pesada

Los vehículos de la tabla siguiente utilizan la habilidad Pilotar. Algunos necesitan
una tripulación considerable., '

Armadura de
MOV …

Corpulen¿ia
los o upant_es

Vehículo aéreo

_

Dirigiblé

¡Avión de hélices

Los vehículos de la tabla siguiente requieren una formación especial para poder
manejados; se podria sustituir por Conducir maquinaria.

Armadura de
Vehículo pesado los ocupantesMOV Corpulencia , Pasajeros

'“
¿Tariq

Tren de vapor
Tren mo

Armadura de
los ocupantes

Otros medios
de trans orte

Pasajeros

Catruaje de 4 caballos

Bicicleta

Los vehículos del alltábla siguiente utilizan la habilidad Pilotar. Al gunos necesitan
una tripulación nutrida El valor de armadura es para aquellos que se encuentren
a bordo

Armadura deVehiculo acuático los ocupantesMOV Corpulencia Pasajeros

,,
, Bote de reinos

Aerodeslizador
' -

_,
:Lancha rnoto “

*

Crucero
Barco dégu,

Portaaviones
Submarine

Pasajeros
_

LEYENDA:

MOV: un indicador de la velocidad y ma—

niobrábilidad del vehiculo durante una
persecución Estas puntuaciones corres—

ponden a vehículos actuales, y habrá que
reducirlas en un 20% para los vehículos de
los años 20 (aunque en los anos 20 había

coches capaces desuperar los 190 km/h).

Corpulenciaz un indicador de la fuerza y
eivolumen del vehículo. Cuando queda
reduc1d acero, el vehiculo deja de fun—

cionar. Cada lpruntos de daño recibidos
reducénla Córpulencia de un vehiCulo en

1 punto (redondeando haciáabajo); igno—

ra cualquier daño inferior a 10 puntos. ,

Si la Córpulenciaí de un vehiculo queda
reducida a lamitad (redondeando hacia ,

abajo) de su valor inicial, estará averiado;
se aplica un dado de penalización en to- ……

,

das las tiradas de Conducir automóvil (0 la

habilidad correspondiente).

Si un vehículo sufre un'daño igual a su va—

lor total de Corpulencia en un solo inciden—

te, elvéhiculo habrá quedado destrozado
de forma espectacular. Podrá estallar, ar—

der, rodaroºsufrin una combinación de to—
'

do eso. Es probable que mueran todos los

ocupantes del vehículo. El Guardián deberá
decidir si los investigadores tienen alguna
posibilidad de sobrevivir: podría estar per—

mitido hacer tiradas de Suerte. Aquellos
' que hayan sido afortunados saldrán des—

pedidos, pero se recomienda que sufran al

menos 2Dl() puntos de daño.

Si la Corpulencia de un vehiculo queda re-
ducida a cero a causa dela acumulación de
daño (es decir, en incrementos menores al

valor inicial de la Corpulencia del Vehículo),
será imposible conducirlo y se detendrá.
Dependiendo de la situación (y tal vez de
una tirada de Suerte), esto podrá producir
un accidente que cause 1D10 puntos de
daño al conductor y a cada pasajero.

Armadura de los ocupantes: el val0r de
armadura es para los pasajeros y el con-
ductor, y refleja la cantidad de puntos de
armadura que proporciona el vehículo

contra ataques externos.

Pasajeros y tripulación: la cantidad 'de
personas que admite el vehiculo.



………r…
RESUMEN DE LAS REGLAS DE CORDURA

Fallar una tirada de Cordura: Una acción involuntaria.

Pérdida de 5 o más Puntos de Cordura: Haz una tirada de
Inteligencia; si tiene éxito, enloquece temporalmente.

Pérdida de la quinta parte o más de los Puntos de Cordura
actuales en un solo día: Enloquece de forma indefinida.

Las etapas de la locura
Episodio de locura: Ya sea <<a tiempo real» (1D10 asaltos) o
<<resumido» (1D10 horas). El Guardián puede modificar una
de las notas del trasfondo (fobia, mania, etc.).

Locura subyacente: Cualquier pérdida de Cordura pos-
terior origina otro episodio de locura; el investigador su—

fre alucinaciones.

Efectos secundarios de la locura

1. Fobias: Mientras esté loco, deberá luchar/huir o sufrir
un dado de penalización en las tiradas de habilidad.

2. Manías: Mientras esté loco, deberá satisfacer su
obsesión o sufrir un dado de penalización en las
tiradas de habilidad.

3. Alucinaciones y tiradas de toma de conciencia:
Haz una tirada de Cordura para comprobar las
alucinaciones:

Fracaso: Pierde 1 Punto de Cordura (y sufre un
episodio de locura si está loco).
Exito: Niega las alucinaciones.

4. Locura y Mitos de Cthulhu: Añade 5% a la habilidad
Mitos de Cthulhu al sufrir el primer episodio de locura
desencadenado por un suceso relacionado con los

Mitos. Añade 1% en las siguientes ocasiones.

Recuperación
De la locura temporal: Tras 1D10 horas o un buen descanso.

De la locura indefinida: Haz una tirada al cabo de cada
mes de tratamiento; el Guardián podrá permitir la recupe—
ración automática durante la siguiente fase de desarrollo
del investigador.

Tratamiento con una asistencia privada/domiciliaria
(tira 1D100 al mes):

01—95: Exito (o si se utiliza la habilidad Psicoanálisis); recu—

pera 1D3 Puntos de Cordura. Haz una tirada de Cordura; si
tiene éxito, se recupera de su locura.

96—100: Fracaso; pierde 1D6 Puntos de Cordura.
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Tratamiento en una institución (tira 1D100 al mes):

01—50: Exito (o si se utiliza la habilidad Psicoanálisis); recu—

pera 1D3 Puntos de Cordura. Haz una tirada de Cordura; si
tiene éxito, se recupera de su locura.

51-95: No hay progresos.

96—100: Fracaso; pierde 1D6 Puntos de Cordura.

Acostumbrarse al horror
El jugador anota la cantidad acumulada de Puntos de Cordu—

ra perdidos a causa de una entidad de los Mitos (por ejem—

plo, profundos); la pérdida acumulada no deberá superar
la cantidad máxima de Puntos de Cordura que se pueden
perder a causa de un único encuentro con esa entidad. Re—

duce la cantidad acumulada en 1 en cada fase de desarrollo
del investigador.
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… Tabla Vil: Episodios de locura … i i … Tabla VIII: Episodios de locura …
entiempo real (tira ¡DIO) '

1) Amnesia: El investigador no recuerda los acontecimien-
tos que han tenido lugar desde la última vez que se encon-
tró a salvo. Por ejemplo: le parecerá que en un momen—

to estaban tomando el desayuno y al siguiente se están
enfrentando a un monstruo. Esto—tiene una duración de
1D10 asaltos. '

*

'

2) Discapacidad psicosomática: El investigador padece
ceguera psicosomática, sordera o parálisis de una extremi—

dad o varias extremidades durante 1D10 asaltos.

3) Violencia: Una niebla roja engulle al investigador, que
estalla en una oleada de violencia y destrucción indiscri—

minadas hacia su entorno, aliados y enemigos por igual
durante 1D10 asaltos.

_

'
'

4) Paranoia: El invest" “a,er padece una paranoia gra—

ve durante 1D10 asalt
, odds quieren atrapados; no se

puede confiar en nadie; los están espiando; alguien los ha

traicionado; lo que eStán Viendo es un engaño.

5) Allegado: Revisa las anotacione$de Allegados en el

trasfondo del personaje. El investigador confunde a otra
Persona que se encuentra en la escenaºfcon su allega—

do. Considera la naturaleza de la relación; elinvestiga—
dor actúa en consecuencia. Esto tiene una duración de
mm asaltos.

6) Desmayo: El investigador se desmaya¿y5é recuperará al

cabo de 1D10 asaltos.
* '

7) Huir presa del pánico: El investigador no puede evitar
huir tan lejos como sea posible por cualquier medio que
haya a su disposición, incluso aunque eso signifique llevar-

se el único vehiculo y dejar a todo el mundo atrás. Huirá

durante 1D10 asaltos. _

8) Histeria física o estallido emocional: El investigador
queda incapacitadopó'r_lari$a, el llanto, chiliidos, etc. du—

rante 1D10 asaltos.
'

'
'

9) Fobia: El investigador adquiere una nueva fobia. Tira

1D100 en la Tabla IX: Ejemplos de fobias (página 164), o
el Guardián puede elegir una. lncluso aunque el origen de
la fobia no se encuentre presente, el investigador imagina—

rá que si lo está durante los próximos 1'D10 asaltos.

10) Manía: El investigador adquiere una nueva mania.
Tira 10100 en la Tabla X: Ejemplos de manías (pági-
na 166), o el Guardián puede elegir una. El investigador
intenta satisfacer su nueva manía durante los próximos
1D10 asaltos.

resumidos (tira IDIO)

1) Amnesia; El investigador recupera el sentido en un lu—

gar extrañ0 sin recordat'quién es. Sus recuerdos regresarán
lentamente con el tiempo.

2) Atraco: El investigador recupera el sentido 1D10 horas
,

más tarde, víctima de un robo, No habrá sufrido daño. Si
_

llevaba consigo una Posesión preciada (véase Trasfondo
del investigador), haz una tirada de Suerte para compro—
bar si se la han robado. Cualquier otro objeto de valor ha-
brá desaparecido automáticamente.

3) Paliza: El investigador reCupera el sentido 1D10 horas
más tarde con el cuerpo maltrecho y magullado. Sus Pun—

tos de Vida habrán quedado reducidos a la mitad de los

que tuviera antes de enloquecer, aunque esto no lecausará
una Herida grave. No le habrán robado. El Guardián decide
la forma en que ha sufrido Sus heridas;

4) Violencia: El investigador estalla en una oleada de vio—

lencia y destrucción. Cuandd'el'investig—ador recupera el

sentido, puede que no recuerde sus actos o que no sean
evidentes. El Guardián debe determinar qué o quién ha si—

do víctima de los actos violentos del investigador, y si lo ha

matado o solo lo ha herido. ' '

5) ideología/Creencias; Revisa las anotaciones sobre
Ideología y Creencias en el trasfondo del personaje. El in—_

vestigador manifiesta una de ellas de forma extrema, de
mente y ostensible. Por ejemplo: puede que se encuentre a

una persona religiosa tiempo después, predicando el Evan—

gelio a gritos en el metro. ,

6) Allegados: Consulta las anotaciones sobre Allegados
del trasfondo del investigador y los motivos por los que
esa relación es tan importante. Durante este periodo de
tiempo (1D10 horas o más) el investigador ha hecho todo
cuanto estaba en su mano para acercarse a esa persona y
actuar en base a esa relación.

7) Ingresado: El investigador recupera el sentido en un pa—

— bellón psiquiátrico o en una celda policial. Puede que vaya
recordando lentamente los sucesos que lo llevaron hasta ahi.

8) Huir presa del pánico: Cuando el investigador recupera
el sentido se encuentra muy lejos, tal vez perdido en la

espesura, en un treno en un autobús de largo recorrido.

9) Fobia: El investigador adquiere una nueva fobia. Tira

10100 en la Tabla ¡x: Ejemplºs de fobias (página164), 0,

el Guardián puede elegir una. El investigador recupera el

sentido 1D10 horas después, tras haber tomado todas las

precauciones posibles para evitar su nueva fobia.

10) Manía: El investigador adquiere una nueva mania. Tira

1D100 en la Tabla X: Ejemplos de manías (página 166), o
el Guardián puede elegir una. El investigador recupera el

sentido 1D10 horas más tarde. Durante este episodio de
locura, el investigador se habrá dedicado a satisfacer su
nueva mania. Del Guardián y del jugador depende si esto
resulta evidente para otras personas.



RESUMEN DE LAS REGLAS DE MAGIA

Lectura inicial de un tomo: puede requerir una tirada de lec—

tura; duración variable (de horas a semanas, a discreción del
Guardián); produce una pérdida de Puntos de Cordura (si
se trata de un creyente); el lector obtiene puntos de Mitos de
Cthulhu como se indica en la descripción del tomo.

Tirada de lectura
Un libro en buen estado impreso en el siglo pasado: Difi—

cultad Normal.

Manuscrito (sobre todo si es antiguo): Nivel de diñcul—
tad Difícil.

El más desafiante de los tomos antiguos y deteriorados: Ni—

vel de dificultad Extrema.

Estudio completo de un tomo: Primero se debe completar
una lectura inicial; no requiere una tirada de lectura; véase la
Tabla XI: Tomos de los Mitos (páginas 242—245) para con—
sultar los tiempos de estudio; produce una pérdida de Puntos
de Cordura (si se trata de un creyente); si la puntuación de
Mitos de Cthulhu del tomo es mayor que la del lector, el lec—

tor recibirá todo el beneficio; si su puntuación de Mitos de
Cthulhu es mayor que la del tomo, obtendrá solo la mitad del
beneficio; cada estudio posterior requiere el doble de tiempo.

Para más detalles sobre los tomos véase el Capítulo 11: To-
mos de conocimiento arcano.
Lectura inicial: Puede requerir una tirada de lectura. El
Guardián decide cuánto tiempo lleva. Haz una tirada de Cor—
dura y aumenta la habilidad de Mitos de Cthulhu por el valor
MCI del tomo. '

Uso de un tomo como libro de referencia: Se debe haber
finalizado un estudio completo; 1D4 horas; haz una tirada
igual o menor a la puntuación de Mitos de Cthulhu del libro.

Puntos de Magia, gasto excesivo: Extrae los Puntos de Ma—

gia de los Puntos de Vida.

Puntos de Magia, recuperación: 1 Punto de Magia por hora
(más si el POD es mayor de 100).

Aprender un hechizo de un libro de los Mitos: Completa
una lectura inicial; duración variable (de horas a semanas,
a discreción del Guardián, normalmente 2D6 semanas); haz
una tirada Difícil de INT (opcional).

Aprender un hechizo de otra persona: Igual que con un li-
bro, pero más rápido.

Aprender un hechizo de una entidad de los Mitos: Muy rá—

pido; tirada de INT para retener el hechizo.

Ejecución inicial de un hechizo: Haz una tirada Difícil de
POD; fuérzala 0 vuelve a aprender el hechizo; fallar una tira—
da forzada permite ejecutar el hechizo a cambio de 1D6 veces
los PM, Puntos de Cordura y /0 POD que costara original—
mente el hechizo, y provoca otros efectos secundarios.

CAPÍTULO 16: APENDICES …Wwi—ú»_ m ,…Mx"8”f…i

Hechizos y tiempo de ejecución durante el combate (véa—

se el Capítulo 12: Grimorio, página 249): Instantáneo (en
DES+50 del usuario); un asalto (se activa en DES del usuario
en el asalto actual); dos asaltos (se activa en la DES del usua—
rio del asalto siguiente), etcétera.

Creyente: Mientras no sea creyente, obtiene puntos de la
habilidad Mitos de Cthulhu pero no pierde Cordura al leer
tomos; con la primera pérdida de cordura provocada por una
experiencia directa con los Mitos de Cthulhu, pierde también
una cantidad de Puntos de Cordura igual a su habilidad Mi—

tos de Cthulhu.

Aumentar el POD

Tira 1D100 cuando ejecutes con éxito un hechizo que requie—
re una tirada enfrentada de POD para poder afectar al objeti—

vo; si el resultado es mayor que el valor de POD (o se obtiene
un resultado de 96 o más), el POD aumenta 1D10 puntos de
forma permanente.
Tira 1D100 cuando obtengas un 01 en una tirada de Suerte
si el resultado es mayor que el POD (o se obtiene un“

'“

tado de 96 o más), su POD aumenta 1D10 punt
í

ma permanente. >
'
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“ E;Í”u“¡>e/a<íekxfe/ E;fJ¡>ío/a, Efe/rea, Exaj¿raa/a/ Exa/fao/a,
Fea/ Ferwekxfaa/a/ Ire/lºío/o/ Fu'Ár050/ FÍ0Í<¡JG, Flevmíffca/

PRUEBA DE :—0RDURA

.
H. P. Lovecraft era famoso por suémpleo de…gpa;lggbras extrañas yq

r
_ ' ' - .' !? pgco frecuentes, lo que otorgaba un caracter espec1al a sus escrrtoe.

' “gh ' ' “Puede que la siguiente lista de palabras lovecraftranas te sea de un—
v lidad e inspiración durante el juego…
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Baéeakxfe/ Bat/Áuceowxf'e/ BárÁaro/ Baf'ra<ía/

, f…3mw(mamw—= …_…w…,… 4 ,_ —v:— v

%”;
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juo/ ÁA(”(Aane*aÍ, Á¡>eífosa/
/í5[>ero/ Á57uerosa/ Á5f'ac/a/ Áfr03/ Áu/Íanf”e/ Áw'Jo, Ágafaa/org
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DeáeAeraa/a/ Degrao/aa/a/ Defo'rakxf'e/

Co/Af<a/ COASUVIA |'c(a/

ÍI'Aa/ Craar, Cruekxf“a,
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Empalaáoía/ Ewpa¡>ao(a/ EA/ermv'3cy EA[G?UCCB'ó/G/ EAGFW6/EA)arc(¿<ec/an EVX,SOFÍ//Iáaó/a/ EAÍÍ/Vmecía/o/ EAx/(ÍCCÍa/G/ EAx/0ÍV6Af”¿/ chawosa/ Eí/árfca/ E;¡>arxfaso, E.S¡>ecf”ra/,

E;?w'x/a/ Esf”awx<ao(a, fífl'áo'a/ E>frawéáf'í<o/ E;frevwe<¿o/am
E>¡>eío/ ES¡>0A¿)030/ EÁÍ>L/WO,SO/ E;7ueláf'v'ca/
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