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2 ESTIRPE .. DUNWICH

Entrdis en LA TIENDA DE SAL (ese es el unico rotulo), un local oscuro y desordenado que atiende un hombre
mayor, negro, y ciego. Aparentemente es un videoclub. Habéis llegado alli guiados por vuestro contacto,
una hechicera santera de origen latino, que os acompana. La mujer, Dolores, saluda: «Hola, Isaiah, jestd
Sal por ahi?». El hombre sonrie y asiente con la cabeza a la vez que dice: «Alli, en su agujero», inclinando
la frente hacia el fondo de la tienda donde veis un marco de puerta cubierto por una cortina de bandas de
pldstico verticales. Cuando os estdis dirigiendo hacia ella, escuchdis como Isaiah le habla a un cliente que
estaba ojeando la oferta: «Eh, deja ese DVD donde estaba, aqui las cosas que te llevas tienes que pagarlas».

Descendéis unos endebles escalones de madera construidos con listones sin lijjar ni tratar, y os encontrdis
en un semisotano en penumbra, lleno de viejas estanterias de diferentes materiales y estilos, y de pilas de
libros. En una esquina, una cabeza gigante de serpiente se balancea ritmicamente, de izquierda a derecha,
y luego de derecha a izquierda, sobre un libro abierto, a la vez que una diminuta lengua bifida se asoma
moviéndose nerviosa por entre sus labios. La cabeza sale de una bata amplia de estilo oriental, quizd un
kimono. Al oiros entrar la cabeza gira y saluda: «Doloress, y con vissita, bienvenida querida...». Siempre
os ha hecho gracia como pronuncian las eses los hombres serpiente. Dolores os presenta fugazmente y
pregunta a Sal por el tomo que buscdis. El ofidio enseguida responde: «Ssé€ que lo tengo y ssé donde lo
tengo». Inmediatamente se desliza por el cuello del kimono y saca todo el cuerpo. Veis como avanza hacia
las pilas de libros, reptando fluidamente con su cuerpo alargado e impulsdndose cuando lo necesita con
sus minimos brazos y patas de dedos casi transparentes. La veis desaparecer dgilmente entre las estanterias
para volver de inmediato con un arcaico tomo que apenas puede sujetar con sus pequenos dedos.
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ne- MARCADOS re-

Igual que aprendiste hablar, con dificultad al princi-
pio, pero mejorando tu pronunciacion y tu gramd-
tica poco a poco hasta sentirte comodo (aunque a
veces te sigues trabando), asi aprendiste a controlar
la Manifestacion... hasta cierto punto.

Ahora eres adulto. Sabes hablar. Y sabes manejar
tu «capacidad especial», sabes hasta dénde puedes
«forzar la mdquina». Aunque la «mdquina» da para
mucho mds. Cuando realmente hace falta te puedes
dejar llevar. En una situacion de vida o muerte sabes
que puedes dejar que tu esencia primordial tome las
riendas y hacer mucho mds. Pero eso tiene un coste.
Te acerca a esa puerta entornada.

La luz que sale de detrds de esa puerta, del otro lado
del umbral, es tentadora. En el fondo sabes que es a
ese otro lado a donde perteneces. Pero es todo un
poco complicado. Has acabado en medio de todo
sin quererlo ni beberlo. Parece que eres una pepita
de oro en un rio que desconoces. Un diamante en
bruto, dicen. Hay quien te busca para ayudarte, para
pulirte y que puedas ser tu mejor version, pero otros
muchos se quieren aprovechar de ti, o simplemente
acabar contigo, porque eres una aberracion. La ver-
sién moderna de las horcas y las antorchas: subfusiles
y reflectores. Eres un monstruo.

Tu Manitestacién es un don y una condena. Cada
vez que te dejas llevar sientes como algo se desgarra
dentro de ti. Algo que no es humano quiere atlorar.
Pero que es también parte de ti. Cada dia te pre-
guntas como puedes aferrarte a tu humanidad, si
podrias ignorar lo que te ocurre, pero también si
siquiera merece la pena el estuerzo. Si cualquier cosa
que hagas no serd, al fin y al cabo, un paso vano
para retrasar lo inevitable durante poco mds que un
instante.

Aungque ahora, tinalmente has encontrado a mds
como tu. Y como se suele decir, compartir adver-
sidades une. Con los que son como tu te sientes c6-
modo. De algun modo incluso dirias que te ayuda a
controlar tus impulsos. Te sientes.... algo mds seguro.

Eres parte de la Estirpe de Dunwich. No sabes si eso
es bueno o malo. Lo que si sabes es que es peligroso.

Estirpe de Dunwich es un juego que transcurre en
la actualidad y en el que los PJ son personas apa-
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rentemente normales pero que han nacido tocadas
por Yog-Sothoth, lo que les da capacidades especia-
les «que no comprenden». Usar estas capacidades
(estrictamente hablando, «dejar que Yog-Sothoth
se manifieste a través de ellos») les provoca dejarse
llevar cada vez mds por su esencia primigenia (sufren
pesadillas, visiones despiertos... y, a la vez, sus habili-
dades son cada vez mds poderosas, pero también mds
dificiles de controlar).

Ademads, en el mundo hay una serie de grupos y
sectas que saben de la existencia de gente como los
PJ. Unos los reverencian porque creen que son los
elegidos que acabardn devolviendo a los primigenios
a la Tierra, otros los quieren cazar para estudiarlos
o0 hacerse con su poder, otros solo pretenden acabar
con ellos y defender a la humanidad ante los dioses
exteriores. Y en medio, los PJ que necesitan sobre-
vivir y entender, y que no saben en quién pueden
confiar.

Algunas especies servidoras e independientes de los
Mitos interactian con normalidad y regularidad
con los integrantes humanos del submundo arca-
no (por ejemplo, puedes llegar a un pacto con un
gul para que devore un cerebro y que te hable de
«sus» recuerdos a cambio de hacer tu algo por él),
aunque contindan escondiéndose de la sociedad en
su conjunto.
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MANIFESTACIONES DE Y0G-SOTHOTH

Las Manifestaciones de Yog-Sothoth estan siempre vinculadas a la esencia del dios. Pueden pro-
vocar que el individuo adquiera una percepcion sobrenatural del tiempo (el pasado y el futuro), o
incluso que pueda influir sobre €l (cambiar el pasado o el futuro), los llamados relojeros. En otros
casos hacen que el manchado adquiera capacidades de percepcion extrasensorial, siéndole posible
encontrar o identificar elementos o personas a voluntad, a distancia o en espacios cerrados mas
alla de su linea de vision (Ios monitores). Un tercer grupo de Manifestaciones permite moldear la
realidad, alterando la esencia de los objetos o personas, o incluso de uno mismo (los alquimistas).
En la misma linea, algunos manchados poseen la capacidad de alterar la mente y la percepcion
de otras personas, afiadiendo o borrando datos y conocimientos (los ilusionistas). El ultimo gran
grupo se ve dotado de la posibilidad de caminar entre planos, o de provocar que otras personas u
objetos lo hagan, siendo capaces de desaparecer momentaneamente en un lugar para aparecer en
otro tedricamente inaccesible o protegido (los acrobatas).

Las Manifestaciones aparecen cuando los Marcados permiten a la esencia de Yog-Sothoth tomar el
control y provocar alguno de esos efectos. Por supuesto, esto tiene un coste. Cada vez que un marcado
permite a Yog-Sothoth manifestarse a través de su cuerpo se acerca al umbral®, el lugar donde
el dios le espera para que se retina con él. Cuando un Estirpe utiliza demasiado el poder del dios, se
despega de su humanidad, y si no toma las medidas adecuadas para aferrarse a esta, se le acaba

escapando, y se fusiona con las esferas elementales que forman al dios exterior.

En el submundo arcano, a los miembros de la Es-
tirpe de Yog-Sothoth suele denomindrseles Estirpe,
Marcados, Manchados, Preferidos de Yog-Sothoth, o
Escogidos, entre otras etiquetas menos respetuosas.

il I
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.o+ LA «PROFECIA MI-G0» -

La vida de un Estirpe estd determinada por los equi-
librios, muchas veces en segundo plano, de planes y
eventos mds grandes que él mismo. Por un lado, todo
el mundo habla del gran evento que estd a punto de
ocurrir. Algunos se refieren a él como la «profecia mi-
go». Al parecer todas estas filtraciones de la esencia del
propio Yog-Sothoth que representan las Manifestacio-
nes y su uso (¢hay cada vez mds actividad Estirpe?, ;na-
cen cada vez mds ninos marcados?) estdn provocando
que en nuestro plano de realidad la presencia del dios
exterior vaya a alcanzar una masa critica. Cuando eso

ocurra se desatard un evento de dimensiones c6smi-
cas. Esta vision parece compartida por casi todos los
habitantes del submundo arcano (si bien hay un debate
abierto sobre lo que significa «inminente» en términos
de una escala césmica), en lo que ya hay variacion es en
qué traerd este evento consigo. ;Serd un nuevo princi-
pio?, ¢la tan anticipada alineacién de las estrellas que
marcard la vuelta de los primigenios?, jel fin de todas
las cosas tal como las conocemos? ;O «simplemente»
el principio de una nueva era... el principio de un pro-
ceso tan largo que quizd incluso nos pase desapercibido
en nuestro limitado entendimiento humano...? Los
mejor situados para realizar un cdlculo de lo que estd
por venir son sin duda los hongos de Yuggoth, que re-
cogen datos (y estudian Estirpe, vivos —dicen—) sin
descanso. Para ellos predecir el evento es como prede-
cir el tiempo, se puede hacer, solo necesitas suficiente
informacién. Y parece que todavia no la tienen. En
cualquier caso, el evento va a llegar, y nadie quiere ser
el dltimo en estar preparado.

-
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El fenémeno de los Estirpe ha hecho que muchas
criaturas comiencen a arremolinarse alrededor del
umbral. Humanos marcados se relacionan con otros
Estirpe, y también con gules y profundos. Todos
sienten que existe algo latente en segundo plano y
que algo puede estar a punto de pasar, y que las fil-
traciones de esencia de Yog-Sothoth que los Estirpe
representan tienen que ser una de las claves.

GULES

Estas criaturas viven en cementerios, y algunos a
veces se ponen ropa holgada y visitan a los huma-
nos del submundo. Es ficil encontrar comunidades
estables en el subsuelo de cualquier gran urbe. El ex-
terior de los cementerios, las alcantarillas y las redes
de metro son lugares donde la presencia regular de
estos individuos es también de esperar.

Los gules pueden hablar idiomas humanos, aunque
sus voces son rasposas y a veces no es facil enten-
derlos.

También conocidos como carroneros, sorbecerebros,
o comedores de recuerdos.

PROFUNDOS

Los profundos viven bajo el mar. Algunos a gran
profundidad, otros en zonas de arrecifes cerca de la
costa (dicen que la comida es mejor ahf). Desde la
operacion en Innsmouth han preferido mantener
un perfil bajo en la mayoria de sus comunidades.

Los profundos son fisiol6gicamente incapaces de ha-
blar lenguas humanas, pero tienen un don especial
para interactuar con cualquier dispositivo tecnoldgi-
co, y se les da bastante bien las redes sociales.

También conocidos como sardinas, ranas, o chicos
de las algas.

HOMBRES SERPIENTE

Los pocos individuos que no estdn hibernando viven
desperdigados, dedicados a acumular y gestionar co-
nocimiento. Sus habilidades mdgicas les permiten ha-
cerse pasar por humanos, y en general se llevan bien
con nosotros, aunque desprecian nuestra tecnologia.

Los ofidios son capaces de hablar lenguas humanas,
cuyo aprendizaje les resulta trivial, si bien tienden a
arrastrar las eses al final de lass palabrass.

w

También conocidos como lagartijas, aprendices de
cocodrilo, buscadores de lentillas (por lo de reptar
por el suelo).

MI-G0

Los mi-go adoran a Yog-Sothoth como su dios, lo
que hace que cualquier fenémeno relacionado con
él atraiga su atencion.

La interaccion con los humanos se da sobre todo por
vias electrénicas. Eso si, hay que tener en cuenta que
no tienen concepto de empatia, por lo que las inte-
racciones suelen resultar algo bruscas.

También conocidos como cangrejos, susurrantes,
o drboles/luces de Navidad (por como sus cabezas
cambian de color).

1 [
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-o- HISTORIAS DE LA ESTIRPE -»-

Hay una serie de aspectos recurrentes que ayudan a
definir el tono de las partidas de Estirpe de Dunwich:

PUERTAS Y LLAVES

Yog-Sothoth es la puerta y la llave. Y ese concepto
deberia impregnar los devenires de los personajes
de Estirpe de Dunwich. Todo dato, persona o lugar
es la clave para acceder a otro lugar, persona o dato.
Los propios PJ son llaves para los PNJ y las criatu-
ras del submundo arcano. Una partida de Estirpe
de Dunwich deberia ser una sucesién de pequenas
revelaciones (a veces enmaranadas, de modo que
tras un paso hacia delante deben desandar otros
cuatro para revisitar algo anterior, con otra pers-
pectiva esta vez).

INVESTIGACION

Estirpe de Dunwich es eminentemente un juego de
investigacion. De los PJ se espera que sean capaces
de resolver un enigma o encontrar a una persona o
artefacto. Aunque el objetivo principal sea reunir
informacioén, o incluso algo tan expeditivo como
eliminar una amenaza, habra siempre una serie de
procesos previos que impliquen investigar.

DUALIDAD

Cada decisiéon que tomen los personajes los va a
congraciar un poco mds con su parte humana,
o con su parte divina. Trabajar por mantener su
humanidad (o por hacerse uno con Yog-Sothoth
para la eternidad) deberia ser una constante que
guiara sus acciones. Si bien, eso tiene un coste,



bien hacia un lado, bien hacia el otro. La propia
esencia divina de los PJ los lleva a verse implica-
dos, sin que necesariamente lo elijan, en eventos
mds grandes que ellos. Lo que necesariamente
implica que no siempre van a poder controlar las
consecuencias.

«NOIR»

El concepto de partida de Estirpe de Dunwich pre-
tende presentar un cardcter «noir», entendido
como una preeminencia de actitudes cinicas y
entornos oscuros. Por un lado, el «noir» habla
de un mundo en el que la moral sale perdiendo,
pues aunque al final se tome la decisién adecuada,
el coste implicado en ejecutar todas las acciones
que llevan a esa resolucién es generalmente mayor
que el endeble beneficio finalmente logrado. En
este género las alianzas solo aparecen cuando se
basan en un beneficio inmediato, y las lealtades
no existen. Nadie se siente obligado por un sen-
tido del honor, y los favores recibidos no tienen
por qué devolverse.

VIOLENCIA Y BRUTALIDAD

En Estirpe de Dunwich se entiende que el recurso a la
violencia debe ser una situacién desesperada. Porque
las armas matan. Y las criaturas de los Mitos tam-
bién. Afortunadamente muchas Manifestaciones de
Yog-Sothoth también hacen que los PJ sean duros de
pelar o especialmente letales. Las escenas de violencia
en Estirpe de Dunwich deberian ser esporddicas, pero
a la vez, cuando se den, deben ser rdpidas y brutales.

EL DILEMA DEL DIABLO

En el mundo en torno al umbral rara vez hay
buenas noticias. Las comparaciones no se resuel-
ven en términos de «la mejor opcién», sino de
«la menos mala». La vida en Estirpe de Dunwich
es complicada. Una constante debe ser que todas
las opciones sean malas. Incluso las mejores en
términos de resultado final implican un coste
que puede parecer demasiado alto. Estos térmi-
nos, anadidos al juego de grises morales, hacen
que cada paso dado signifique aceptar un nuevo
peligro, y cada decisién un ejercicio de cdlculo.

.
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ADAPTAR EL GENERO

Estilos de juego

El punto de partida del diseno de Estirpe de Dunwich
plantea un entorno de thriller sobrenatural, don-
de la investigacion es lo principal —aunque, a la
vez, los PJ estdn en peligro constante— y donde
la violencia, cuando no puede evitarse, es brutal.
Todo esto dentro de un contexto definido por la
mitologia de Cthulhu, lo que anade una pétina de
extraneza, opresion y pesimismo a todas las accio-
nes que el grupo emprenda.

| Dicho esto, la riqueza de los Mitos de Cthulhu, la
| libertad para realizar adaptaciones a nuestro mun-

do contempordneo, y la propia naturaleza de inven-

| cion y elaboracion de los juegos de rol hacen que
| el mismo mundo, y el mismo reglamento, dejen la

REFERENCIRS
CONCEPTUALES

Todas las obras que se citan a continuacién
han contribuido a inspirar y dar forma a
EsTIRPE DE DUNWICH:

Hellblazer (c6mic)
Neverwhere (novela)
Bladerunner (pelicula)
Watchmen (co6mic)

Blade (c6mic)

The lost room (television)
John Wick (pelicula)

The Blacklist (television)

Cien balas (c6mic)

Resident Evil (videojuego)

puerta abierta a otros estilos de juego sin alterar
las premisas principales. En esta seccién repasamos
algunos de los géneros hacia los que os puede inte- |
resar que vuestras partidas de Estirpe de Dunwich |
graviten. Por supuesto, una vez escogido un estilo, |
no hace falta ser fiel a él en todas las siguientes |
partidas. Como deciamos, una de las grandezas de
ser tanto consumidores como creadores del mundo
de juego es que podéis, con variaciones menores,
recorrer todo este abanico de estilos manteniendo
el mismo grupo y mundo de juego.

THRILLER SOBRENATURAL /
INVESTIGACION ARCANA

Referencias: Seven, Hellblazer,
Dresden Files, Powers

En este estilo lo primordial es la investigacion. Se |
plantea un caso sin componente paranormal o que
deje intuir, vaga y sutilmente, que puede llegar a
haberlo. Idealmente, la sospecha de algo antinatu- |
ral presente debe ser dificil de corroborar en un |
primer momento. El grueso de la investigacidon
se lleva como en cualquier historia de detectives, |
pero aprovechando las capacidades especiales de los
personajes, e involucrando elementos paranorma-
les al ritmo que el GM prefiera (puede que desde

el primer momento los PJ sospechen que hay un | '

componente de los Mitos, y quieran ir a hablar con
Vermont, el gul que siempre estd al tanto de todos
los rumores del submundo —por cierto, en este es-
tilo los chivatos nunca son de fiar—; o puede que,
como en las historias mds cldsicas de los Mitos, el |
componente extrano vaya haciéndose evidente de
manera mads gradual).

En este estilo la motivacién de los personajes puede
provenir de diferentes circunstancias, y puede que
varie enormemente entre personajes. Quizd algu- |
nos buscan a un ente poderoso concreto del que |
vengarse o librarse, o del que sacar la informacion |
que necesitan para responder a una pregunta que |
llevan anos haciéndose («;Quién estaba en la casa |
aquella noche, cuando Cindy volvié de Ia fiesta...
quién fue el responsable?»). Puede que sus Mani-
festaciones y sus relaciones con el submundo sean
simplemente un anadido a sus profesiones vulgares
(son policias que intentan hacer su trabajo lo me-

jor posible, beneficidndose de sus peculiaridades). | |

O quizd simplemente pretenden asegurar su pro-
pia supervivencia, trabajando en grupo para de-

fenderse de (e idealmente adelantarse a) posibles | :

amenazas.
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FANTASIA URBANA

Referencias: Mundo de Tinieblas,
Nerverwhere, Hellboy

En la opcidén de fantasia urbana lo que cobra pro-
tagonismo es el submundo creado por las criaturas
de los Mitos y sus interrelaciones.

El atractivo principal de este estilo es poner en con-
traste lo que damos por sabido y conocido como
jugadores, la parte «<humana» de los personajes,
con los escenarios propios de los Mitos.

En un mundo de fantasia urbana se aprovechan
todos los rincones oscuros de nuestra realidad:
callejones traseros, bajos de las estructuras meta-
licas de los puentes, basureros, stanos olvidados
y poco transitados de edificios ptblicos o guberna-
mentales, garajes, alcantarillas, estadios o teatros
abandonados... y sobre ellos se levanta esta segun-
da sociedad, de relaciones extranas, de equilibrios
inestables. Un mundo dentro de un mundo. Un
mundo coherente y compacto, pero que a la vez
necesita del mundo real para seguir existiendo, en
una especie de relacién parasitaria.

En el estilo de fantasia urbana la motivacién de
los PJ pasa por encontrar su lugar dentro de las
estructuras de poder, y entender cudles son sus ac-
tivos de cara a negociar y mantener su posicion. Es
probable que en algin momento (quizd de inicio)
se vean en la necesidad de definir sus alianzas, lo
que anadiria el defender «a los suyos» como obje-
tivo en segundo plano.

SUPERHEROES «NOIR» /
VIGILANTES

Referencias: Watchmen, Batman,
Alias, City of Mist
Quizd lo que mds os llama la atencién de Estirpe de
Dunwich es interpretar a superhéroes oscuros. La
temdtica de investigacion «noir», las escenas urbanas
nocturnas con lluvia y las luces de coches en la calle,
y los «superpoderes discretos», con esa obligacion de
no llamar demasiado la atencién con ellos.

En este tipo de historias es importante que haya
violencia (enfrentamientos rdpidos y decisivos, pero
no necesariamente brutales), y tramas sencillas pero
enmaranadas (traiciones, dobles juegos...). El punto
de partida puede ser una mera excusa que dé pie a

ESTIRPE ., . DUNWICH

poner la historia en marcha: puede ser una situacion.
0 un objeto deseado por varias facciones.

También suele haber un componente de decision éti-
ca personal por parte de los personajes. Cuando al
final se revela que nadie es totalmente inocente, es
decision de los personajes ponerse de parte de uno
o de otro.

En el estilo de superhéroes «noir» la motivacién de
los PJ suele ser bien la busqueda de la justicia, en
términos generales, o como forma de resarcirse de
errores cometidos en el pasado, bien la mejora de
la situacién personal. En cuanto a los «villanos»,
siendo los personajes Estirpe, no deberia ser com-
plicado para el GM justificar implicarlos en el plan
de un tercero que ha sabido de ellos por medios que
no hay que detallar necesariamente (McGuffin). Ese
tercero, como tantos otros grupos, puede estar inte-
resado en ellos, en sus capacidades, en su ayuda o en
su destruccion.

PELICULA DE ACCION

Referencias: Matrix, John Wick,
Mision imposible

En este estilo todos los componentes del entorno van
encaminados a definir un conflicto que los persona-
jes deben resolver, mediante la violencia, y general-
mente en varios pasos. Para hacerlo, el GM puede
apoyarse en informaciones que facilite en segundo
plano, como noticias en la televisiéon o periddicos.
Una forma de crear cierta tensidon desde el princi-
pio es anadir una catdstrofe ocurrida (o evitada por
poco) recientemente, comenzando directamente por
apuntar a cierto grupo o individuo como respon-
sable. Asi empiezan a dibujarse las lineas éticas. El
componente ético en este estilo suele ser «blanco o
negro», con los PJ del lado de la justicia, aun por
encima de objetivos personales.

Otro recurso tipico es la cuenta atrds, a veces adere-
zada por la existencia de dos tareas que deben resol-
verse al mismo tiempo, y que son complicadas de
priorizar (evitar el atentado versus salvar al familiar/
amigo).

En este estilo la motivacion de los PJ suele ser pri-
maria, y es de esperar que los jugadores participen
voluntariosamente en aceptar los retos enviados
por el GM. Proteger a sus seres cercanos o la ven-
ganza personal serfan los casos mds habituales,
cambiando a los deseos de justicia y la proteccién
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de los inocentes si el GM quiere presentar una tra-
ma que impacte mds alld del circulo cercano de los
personajes.

BUSQUEDA DE LA PROPIA
IDENTIDAD / TRAUMA PERSONAL

Referencias: Mundo de Tinieblas

En este tipo de historias los protagonistas absolu-
tos son los personajes. El mundo alrededor (tanto el
comun como el submundo de los Mitos) es simple-
mente una tabla de resonancia contra la que los PJ
pueden lanzar sus reflexiones.

Las partidas y la evolucién de los personajes se ba-
san en como afrontan esa dicotomia entre su hu-
manidad y su componente primigenio: encontrar
su camino en la vida, aferrarse a su humanidad
o dejarse llevar por su esencia alienigena. En este
género es importante que las dos realidades entre
las que viven los personajes se definan en escalas
de grises. Que ninguna de las dos sea la «eleccién
obvia». Los humanos tienen bondades y miserias,
al igual que las criaturas de los Mitos. Es necesario
acercar la ética y la cosmologia de las especies de
los Mitos mds cercanas (gules, profundos, hom-
bres serpiente...) a la humana, de manera que los
PJ puedan reconocerse en la idiosincrasia de esas
sociedades, ahondando asi en ese debate interno
que deben experimentar.

Un componente habitual suele ser buscar a otras
personas en la misma situacién que ellos, con la es-
peranza de que eso les dé mds informacién con la
que contar a la hora de tomar sus decisiones.

En este estilo de juego la motivacion de los PJ es en-
tender su papel en el mundo. Gran parte del peso
recae en los jugadores. La tarea del GM es dibujar
los pros y contras de los mundos que los rodean
para que ellos puedan ir haciendo evolucionar a sus
personajes con total libertad. Las tramas que el GM
plantee serdn en realidad excusas para que los PJ
avancen en su viaje y recaben informacién, que en
la mayoria de las ocasiones los llevard a determinar
que ninguna decisién va a ser la correcta, y que su
marca es su condena.
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CAZADORES DE MONSTRUOS

Referencias: Mundo de Tinieblas,
Cazador, Hellblazer

Puede que tu grupo tenga como prioridad acabar
con las amenazas del otro lado del umbral. Valoran
su humanidad por encima de todo y, por tanto, es
la seguridad de su especie su mdxima preocupacion.
Siguen canalizando manifestaciones de Yog-Sothoth
a través de si mismos, pero es algo con lo que han
aprendido a convivir, y hasta cierto punto permane-
ce en segundo plano. Hacen uso de sus capacidades
extraordinarias cuando no tienen mds remedio, pero
procuran obviarlas el resto del tiempo.

Teniendo en cuenta quiénes (qué) son las presas, es
de esperar que en algin momento haya una o mds
confrontaciones violentas en las partidas. Y dadas las
caracteristicas propias de las criaturas de mds alld del
umbral, es probable que esos enfrentamientos sean
especialmente violentos y peligrosos. Los personajes
deberian tener esto en mente y haber sido disenados
con buenas capacidades de lucha o manifestaciones
que les permitan destacar en una de estas tres dreas:
sobrevivir (resistir), combatir o defender a otros.
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La participaciéon de «monstruos» puede darse en
primer plano o en segundo, o incluso como mera
amenaza. Esto es, puede ocurrir que haya un mons-
truo desde el principio y sean sus acciones las que se
investigan. O puede ocurrir que haya «alguien» que
ha provocado la aparicién del monstruo, y las accio-
nes de este no sean mds que pasos hacia un objetivo
concreto de su «invocador».

En el estilo de Cazadores de monstruos la motiva- |
cién principal de los personajes es salvaguardar ala |
humanidad. El siguiente cliché es hacer que terceros |
mads 0 menos indefensos dependan de los personajes
para su seguridad. El dltimo elemento cldsico es la
venganza personal. La criatura tal (véase Moby Dick)
me hizo esto y la estoy buscando para tomarme ven-
ganza. Este elemento es un componente util para
que el GM planee un arco argumental en segundo
plano que le permita unir diferentes aventuras.
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A continuacion se muestra una Referencia rdpida de las reglas. No cubre todos los mecanismos, pero ser-
vird para que puedas empezar a jugar a Estirpe de Dunwich. Por conveniencia, hemos anadido referencias
numeéricas a las diferentes partes de la ficha de ejemplo que encontrards en la pdgina 25, y las citaremos
en el resumen de reglas para ayudarte a seguir las explicaciones.
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-o-  RESOLUCION DE TAREAS - -

CAPACIDADES

En Estirpe de Dunwich todos los dados que se uti-
lizan son de seis caras (d6). Los resultados siempre
se leen de manera individual, nunca se suman.

Los personajes se definen por su nivel en CINCO Ca-

pacidades [ref. 1} generales y DOS de Combate {ref.

3 y 4} (la media humana es 2 en todas ellas, pueden

ir desde 0 hasta 4).

« Interaccion: Todo lo que implica tratar con otras
personas (convencer, interrogar, intimidar, ganarse
la confianza, enganar...).

« Andlisis: Todo lo que implica entender relaciones
entre datos y la forma en que se organizan, asi
como extraer conclusiones o identificar patrones
(manejar archivos, contabilidad, burocracia, pro-
gramacion, seguir un rastro...).

« Técnica: Todo lo que requiere una mezcla de apren-
dizaje y habilidad manual o coordinacién mano-ojo
(bricolaje, conducir, mecdnica, cerrajeria...).

« Erudicidn: Todo lo que se refiere a conocimiento
tedrico puro o memorizacién de datos (arqueolo-
gia, biologia, historia, leyendas urbanas...).

« Fisico: Todo lo que implica forzar el propio cuerpo
(correr, saltar, trepar, esquivar, resistencia, reflejos,
nadar, moverse silenciosamente...).

e Lucha (cuerpo a cuerpo, con o sin armas) {ref. 3}

e Armas de fuego {ref. 4]

TECNICA Y ERUDICION

Estas dos Capacidades se refieren a un amplio aba-
nico de habilidades y destrezas, muchas de las cua-
les requieren un conocimiento tedrico importante
para siquiera plantearse comenzar a enfrentarse a
una tarea de ese campo. Aunque una persona sea
un «manitas», si no tiene unas bases sobre meca-
nica, es muy dificil que pueda reparar un motor de
coche. Del mismo modo, alguien que nunca haya
aprendido como funciona una cerradura, por muy
bien que se le dé el bricolaje, no va a poder forzar
una. Es prerrogativa del GM determinar si una ta-
rea es imposible de partida y, en ese supuesto, ne-
gar la posibilidad de realizar una tirada. En caso de
duda, analiza el historial y el perfil del personaje y
decide si una persona como esa podria estar fami-
liarizada con la tarea que se plantea.

TIRADAS
La tirada bdsica consiste en lanzar tantos d6 como
nivel tenga el personaje en la Capacidad que co-
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rresponda. Se tiene éxito si se logra al menos un
resultado de 5 o superior (lo que abreviamos como
«5+»).

Ejemplo:

Francis tiene Interaccién a nivel 3 y quiere con-
vencer a un maitre para que le deje pasar «a ver si
estd un amigo dentro». Lanza 3d6 y obtiene 1,4, y
5. Ese ultimo 5 le permite tener éxito en la tirada
y lograr lo que pretendia.

Si el GM considera que algun factor externo tiene
relevancia para determinar el éxito de la accién,
debe decirle al jugador que lance mds o menos da-
dos (anada o reste al nimero de dados que lanzaria
de acuerdo al valor de su Capacidad).

Factor tiempo: Se tiene mds o menos tiempo del
necesario, +~ 1d (en casos extremos, ++ 2d).

Factor tamano/magnitud: El objetivo es especial-
mente grande o pequeno, ambicioso o trivial, ++ 1d
(en casos extremos ++ 2d).

Factor calidad: El resultado deseado debe ser mejor
/no hace falta que sea especialmente bueno, ++ 1d
(en casos extremos ++ 2d).

Actitud del interlocutor u objetivo: Entre 2d y
+2d, en funcién de su predisposiciéon de partida.
Puedes utilizar esta escala como referencia sencilla:
Hostil (:2d)/ Desconfiado (-1d) / Neutral (no modifi-
ca la tirada) / Confiado (+1d) / Amigable (+2d).

Cualquier otro factor externo que el GM conside-
re relevante: +~ 1d, en casos extremos ++ 2d.

Cuando debas determinar el modificador que pre-
tendes aplicar ten en cuenta que una «persona me-

NOTA PARA EL GM:

Si te sientes cOmodo valorando dificultades
al vuelo puedes utilizar una versién simplifi-
cada de lo anterior:

Tarea facil = el jugador lanza 2d mas.

Tarea dificil = el jugador lanza 2d menos.
Tarea extremadamente dificil = el jugador
lanza 4d menos.
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dia» suele tener un nivel de 2d en una Capacidad,
por lo que un modificador de -2d es una penalizacién
ya importante.

Si los modificadores hacen que una tirada acabe
teniendo que realizarse con cero dados (0 menos),
utiliza la regla siguiente: para tirar «cero» dados,
lanza 2d y lee solo el que haya obtenido un resul-
tado menor; para tirar «menos un» dados, lanza
3d y lee solo el que haya obtenido un resultado
menor, etc.

ESPECIALIZACIONES [ref. 2}

Ademds de las puntuaciones en sus Capacidades, los
personajes tienen CUATRO Especializaciones. Las
especializaciones pueden referirse a cualquiera de
las CINCO Capacidades generales, pero no a las de
Combate. En una tirada en la que una Especializa-
cién sea relevante el personaje puede volver a tirar
todos los dados que no hayan obtenido 5+

Ejemplo:

Francis tiene Interaccion a nivel 3, con una especia-
lizacién en «Intimidar». Ya dentro del restaurante,
un guardaespaldas de la persona con la que quiere
hablar le corta el paso. Francis no quiere pelearse
en un lugar publico, asi que va a intentar intimidar-
le para que le deje pasar. Ya que la actitud del guar-
daespaldas es Hostil, el GM aplica un modificador
de -2d a la tirada. Francis solo puede lanzar 1d (tiene
nivel 3, y una penalizacién de -2d). Lanza y obtiene
un 4, un fallo. Afortunadamente, Intimidar es una
de sus especializaciones, por lo que puede repetir
los dados en que no haya obtenido éxito. Vuelve a
tirar el dado y esta vez obtiene un 5. Exito.

Una especializacién debe enmarcarse en una Capa-
cidad concreta, lo que determina sus posibilidades
de uso. Por ejemplo, «Medicina» deberia asignarse
a «Andlisis» en el caso de un médico que debe in-
terpretar los sintomas de un paciente y diagnos-
ticar un tratamiento, o en el de un investigador
que hace pruebas y lee resultados para desarrollar
nuevos medicamentos, pero deberia asignarse a
«Erudicién» en el caso de un médico que es un
tedrico, por ejemplo un profesor universitario, o
incluso puede que la queramos asociar a «Técnica»
si hablamos de un cirujano.

OTRAS REGLAS RELEVANTES PARA LA RESOLUCIGN DE TAREAS

Exitos extras: Cada resultado de 5 en un dado es 1 éxi-
to. Cada 6 son 2 éxitos. Cada éxito después del primero
es un EXITO EXTRA. Los éxitos extras mejoran el
resultado de la accién: se hace mds rdpido, se hace me-

jor, se evita dejar pruebas... o pueden utilizarse para
recibir otros beneficios que se explican mds adelante.

Tiradas enfrentadas: Cada participante lanza tan-
tos dados como la Capacidad relevante en la tirada.
Quien logre mds éxitos vence.

PERCEPCION

Tradicionalmente en los juegos de rol los personajes
tienen puntuaciones en lo que llamaremos «habilida-
des pasivas», entendiendo por tales aquellas cuyo uso
no es provocado por el personaje, sino por el GM. El
ejemplo arquetipico serfa «Percepcidon» o «Escuchar».

En Estirpe de Dunwich no hay una puntuacién que
represente capacidades cuyo uso no es provocado por
el personaje, sino por el GM. El ejemplo arquetipico
serfa «Percepcion» o «Escuchar».

Todos los usos de este tipo quedan en manos del
juicio del GM y este debe decidir «el resultado» en
funcién del valor narrativo de la informacién. ;Tiene
mads sentido, 0 mayor valor dramdtico, que escuchen
el ruido o que no?

Pero ;qué ocurre cuando una habilidad «tradicional-
mente pasiva» es invocada por el jugador? Por ejem-
plo, «Me acerco a la puerta, pego la oreja, y escucho
a ver qué ocurre dentro». Del mismo modo, queda
en manos del GM determinar si es adecuado que
el PJ reciba la informacién, y cudnta. Obviamente,
respetando siempre la logica y premiando las buenas
ideas de los jugadores.

TAREAS ENCADENADAS

En los casos en que un PJ planee realizar diferentes
tareas una detrds de otra, de manera que las subsi-
guientes dependan de algin modo del éxito de las
anteriores (salir corriendo para poder coger algo al
vuelo, intimidar a alguien y quitarle un objeto de las
manos...), pueden utilizarse los éxitos extras que se
logren en la primera tirada como dados anadidos al
chequeo en la segunda (y de la segunda a la tercera,
etc., si fuera el caso).

La limitacién es que un personaje solo puede «en-
cadenar» tantas tareas como su valor en Fisico (con
un minimo de dos, es decir, un personaje con Fisico
1 podria encadenar dos acciones).

Ejemplo:

Benjamin y Casey, en su busqueda de informa-
cién sobre la supuesta entrega del Estirpe raptado
esta noche en los muelles, han reducido al con-

o
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table de la banda mafiosa y estdn analizando los
papeles de su despacho. Benjamin realiza una ti-
rada de Andlisis, para ver si algo entre los papeles
le da una pista sobre dénde va a llevarse a cabo la
entrega. Logra tres éxitos en la tirada, el primero
de los cuales le permite obtener la informacion
disponible: la localizacién del almacén concreto
donde tendrd lugar la cita. Como en los documen-
tos no hay mds datos, Benjamin pasa a interrogar
agresivamente a su prisionero, utilizando los dos
éxitos extras de la tirada anterior, anadiéndolos a
su chequeo de Interaccién (interrogando al PNJ).
Benjamin amenaza con informar al jefe matioso
sobre todo lo que el contable ha «cantado» y con
hacer publica la informacién sobre los burdeles
que gestiona la red... amenazando con decirle al
jete que ha sido €I, el contable, quien «se ha ido
de la lengua».

Otro tipo de encadenamiento de tareas permitido
por esta regla se refiere a la velocidad con que pue-
den realizarse las acciones. Si el objetivo de encade-
nar acciones es hacer mds cosas en menos tiempo,
los éxitos extras de la primera tirada serdn el tope
de dados que se pueden tirar para determinar el éxi-
to de la segunda tarea. Por ejemplo, si un PJ quiere
saltar dentro del coche y «hacer un puente» para
arrancarlo, mientras esquiva balas enemigas, es
probable que intente hacerlo lo mds rdpido posible.
Deberd realizar primero un chequeo de Fisico para
saltar hasta el coche. Si esta primera accién tiene
éxito y en la tirada hay éxitos de sobra, esa cantidad
de éxitos extras es el nimero mdximo de dados que
puede lanzar para «hacer el puente» (es un mdximo,
asi que si su nivel en la Capacidad de Técnica es me-
nor que la cantidad de éxitos extras, lanzard tantos
dados como su Técnica, pero si tuviera mds, estaria
limitado a tirar tantos dados como éxitos extras ha
logrado en la primera tirada). Podriamos decir que
esos éxitos extras de la primera tirada indican cudnto
tiempo «ha ganado» en la primera tarea y que puede
dedicar a la segunda.

También existe la opcidn de encadenar tareas entre
personajes, de forma que el éxito de un PJ facilite la
accion de otro.

Un ejemplo sencillo podria ser: el primer PJ en-
tretiene al encargado de la recepcioén del hotel
para que el segundo pueda colarse mientras tan-
to y mirar en la oficina. Los €xitos extras en la
primera tirada representarian el tiempo extra
que el PJ 1 consigue para que el PJ 2 investigue
los archivos.
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Es posible encadenar una accién de combate con
otra de no combate (por ejemplo, saltar a cubierto y
disparar). No es posible encadenar tiradas relativas
a Manifestaciones de Yog-Sothoth con ninguna otra
accion ni con otras Manifestaciones.

En resumen:

« Si el objetivo de encadenar acciones es la Calidad:
los éxitos extras de la primera tirada se suman a la
tirada de la segunda accién.

« Siel objetivo de encadenar acciones es la Velocidad:
la cantidad de éxitos extras en la primera tirada
es el tope de dados que se pueden tirar para la se-
gunda accién.

XL COMBATE co-

En un combate, turno tras turno, los personajes ac-

tdan por orden descendente de Iniciativa.

La Iniciativa de un personaje depende de cdmo ata-

que: [ref. 6}

« Siva a disparar pero no tiene el arma preparada:
Fisico + Armas de fuego

« Sivaadisparary tiene el arma preparada: Fisico +
Armas de fuego + 2

« Siva a combatir cuerpo a cuerpo: Fisico + Lucha

« Sino va a realizar una accién de combate: Fisico
x2.

(En caso de empate, los PJ siempre tienen prioridad
sobre los PN)).

COREOGRAFIA DEL COMBATE

Una secuencia de combate da comienzo en el mo-
mento en que un personaje (PJ, PNJ o criatura) ata-
ca a otro.

Un participante al que le llegue su Turno de Inicia-
tiva puede elegir su accién libremente. Durante el
turno de combate puede moverse hasta 7 metros
y realizar una accién deliberada (puede mover y
realizar la accidn, realizar la accién y mover, o
realizar la accién mientras se mueve). Si opta por
utilizar todo el turno solamente para desplazarse,
puede realizar un chequeo de Fisico. A los 7 me-
tros iniciales puede anadir otros 4 metros, mds 1
metro mds por cada éxito extra que haya logrado
en el chequeo de Fisico (un fallo en el chequeo se
lee como «0 metros»).

Un participante al que le llegue su Turno de Inicia-
tiva y que se encuentre a mas de 5 metros de distan-
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cia de cualquier oponente puede optar por realizar
un ataque a distancia como su accién deliberada.

Un participante al que le llegue su Turno de Ini-
ciativa que se encuentre a menos de 7 metros
de distancia (en linea recta y sin obstdculos) de
cualquier oponente, puede optar por realizar un
ataque cuerpo a cuerpo (correr hasta él y atacarle)
como su accién deliberada.

Un participante al que todavia no le haya llegado su
Turno de Iniciativa, y que sea elegido como objetivo
de una Maniobra de combate cuerpo a cuerpo por
un oponente (véase la siguiente seccidn), debe elegir
cdmo reacciona ante la agresion, y pierde su Turno
de Iniciativa (a efectos practicos, un personaje que
recibe una agresion antes de que haya llegado su pro-
pio Turno de Iniciativa no tiene Turno de Iniciativa;
es decir, un personaje con Iniciativa baja solo puede
reaccionar a los ataques que reciba).

Un personaje involucrado en un combate que opte
por centrarse en utilizar una Manifestacion de
Yog-Sothoth solo puede responder a ataques cuerpo
a cuerpo Defendiéndose, con la penalizacién adi-
cional de no poder repetir ningtin dado (véase mds
adelante).

ARMAS DE FUEGO
Para impactar se lanzan tantos dados como el nivel
en Armas de fuego del personaje [ref. 4}).

La dificultad para impactar puede verse penalizada

por los siguientes factores:

« Tirador en movimiento -1d

« Objetivo en movimiento -1d

« Por cada 25 % del objetivo oculto por cobertura -1d

* Objetivo lejano (> 12 metros para armas cortas, >
20 metros para armas largas) -1d

- Visibilidad limitada (penumbra, etc.) -1d

Disparos improvisados / de precision: El tirador
puede «pasar» dados de la tirada para Impactar a
la de Dano, o viceversa. Limitacién: Debe dejar un
minimo de 1d en el lugar original. [ref. 6]

Ejemplo:

Un personaje tiene Armas de fuego 2, y usa un
arma con dano 3d. Puede «pasar» 1d de la tirada
de Dano a la tirada para Impactar: lanzaria 3d para
Impactar, pero solo 2d de Dano. (Esto representa la
estrategia de «disparar al bulto», con la esperanza
de impactar, aun a riesgo de que sea un disparo
que cause un dano menor).

NOTA PARA EL GM:

Si te sientes comodo valorando dificultades
al vuelo, puedes utilizar una versién simpli-
ficada de lo anterior:

Objetivo probable = el jugador lanza 2d mads.
Objetivo improbable = el jugador lanza 2d
menos.
Objetivo extremo = el jugador lanza 4d
menos.

Dano extra: Cada éxito extra en la tirada para Im-
pactar anade 1d a la tirada de dano.:

Ejemplo:

Un personaje tiene Armas de fuego 2, y usa un
arma con dano 3d. Lanza para impactar y obtie-
ne un 4y un 6. Como el 6 representa dos éxitos,
puede impactar y le «sobra» otro éxito; ese €xito
extra se convierte en un dado de dano, por lo que
el personaje lanzard 4d para determinar el dano
de su arma, en vez de 3d.

GUERPO A CUERPO

El atacante elige una Maniobra: Danar, Desplazar,
o Incapacitar, y un PJ/PN]J/riatura como Objetivo.
El Objetivo elige, inmediatamente, con qué Manio-
bra responde (Danar, Defender, Desplazar, o In-
capacitar). El forcejeo se resuelve, inmediatamente
(sin esperar a que otros participantes declaren sus
acciones), con una tirada enfrentada de Lucha
[ref. 3]. La diferencia en éxitos que logre el vence-
dor se convierte en Puntos de ventaja (1 éxito =
1 punto).

Cuando alguien lucha habiendo elegido...

DARAR

El Objetivo puede responder con: Danar, Defender,
Desplazar, o Incapacitar.

Tirada: quien esté utilizando esta Maniobra lanza
tantos dados como su nivel en Lucha en la tirada
enfrentada.

Si vence: Puede hacer una tirada de dano.

DEFENDER
(Solo puede elegirse como reaccién a una agresion, es
decir, solo puede elegir esta Maniobra un personaje

w
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que haya sido designado Objetivo de una Maniobra
de Danar, Desplazar, o Incapacitar).

Tirada: Quien esté utilizando esta Maniobra lanza
tantos dados como su nivel en Lucha en la tirada
enfrentada, y puede repetir los resultados que no
sean 5+.

Si vence: La diferencia de éxitos son Puntos de venta-
ja, pero no puede causar dano (no puede hacer una
tirada de dano).

DEespLAZAR

El Objetivo puede responder con: Dafar, Defender,
Desplazar, o Incapacitar.

Tirada: Quien esté utilizando esta Maniobra lanza
tantos dados como su nivel en Lucha en la tirada
enfrentada.

Si vence: Desplaza al objetivo tantos metros como el
vencedor tenga nivel en Fisico, dividido entre dos. Si
lo desplaza contra algo sélido (pared...), puede hacer
una tirada de dano, con tantos dados como metros
totales se habria desplazado.

INCAPACITAR

El Objetivo puede responder con: Danar, Defender,
Desplazar, o Incapacitar.

Tirada: Quien esté utilizando esta Maniobra lanza
tantos dados como su nivel en Lucha menos 1 en la
tirada enfrentada.

Si vence: Puede hacer una tirada de dano, y vuelve
a lanzar (una vez) los dados que no hayan obtenido
par, pero solo marca casillas de Incapacitacion
[ref. 7} (una casilla por cada resultado par; véanse
reglas de Dano mads adelante).

Oponentes muiltiples

Un personaje que ya haya actuado y reciba un ata-
que cuerpo a cuerpo solo puede reaccionar con la
maniobra Defender. Ademads, si esa maniobra es su
segunda accién del turno recibe una penalizacién
de -2d; si es la tercera accién la penalizacion es de
-4d, etc.

Puntos de ventaja

Cada Punto de ventaja puede convertirse en:

 Ganar la Iniciativa contra el mismo oponente para
el siguiente turno [debe declararse al principio del
turno de combatel].

» Sumar 1d a la siguiente tirada enfrentada de Lucha
contra el mismo oponente [debe declararse justo
antes de realizar la tirada].

 Permitir a un companero sumar 1d a su tirada en-
frentada de Lucha, en este mismo turno, si dicho
companero se estd enfrentando contra el mismo
enemigo frente al que ha logrado los Puntos de

w

Ventaja el personaje (representa cdmo el personaje
maniobra para exponer a su oponente a un ataque
de un companero) {debe declararse justo antes de
que el companero realice la tirada].

« Sumar 1 metro a un resultado exitoso de Despla-
zar [debe declararse justo después de realizar la
tiradal.

e Sumar 1 dado a la tirada de dano {debe declararse
justo antes de realizar la tirada de dano}.

1 [
T T

o DANO o

Los dados de dafio se leen independientemente. Cada
resultado puede requerir tachar casillas hasta en dos
registros:

Registro de Vitalidad (ocho casillas, numeradas: 1,
2,2,3,3,4,5, 6) [ref. 7]

Tacha cada nimero que obtengas en la tirada de
dano. Los resultados de dados que sean un nimero
que ya esté tachado todas las veces que aparece se
ignoran.

Penalizacion por heridas: una vez un personaje estd
herido, el mayor nimero sin tachar en este registro
es la mayor cantidad de dados que el personaje puede
lanzar para cualquier chequeo o tirada.

Ejemplo:

Joaquim recibe un balazo y debe tachar un 2, el 4
yel 6. A partir de ahora no podrd lanzar mds de 5
dados (5 es el mayor numero atn sin tachar) para
ningun chequeo.

Registro de Incapacitacion (cuatro casillas, sin nu-
merar) [ref. 7]

Cada resultado par en un dado de Dano obliga a
tachar una casilla en este registro (aunque se trate de
un resultado repetido que no ha tachado ninguna ca-
silla de Vitalidad). Un personaje con todas sus casillas
de Incapacitacién tachadas estd fuera de combate.

Ejemplo:

Joaquim dispara contra un matioso y le impacta.
Su arma tiene un dano base de 4d y en la tirada
para Impactar el personaje ha logrado un éxito
extra, que se convierte en otro dado de dano, por
lo que debe lanzar 5d para determinar el dano. Lo
hace y sus resultados son 1, 2, 3, 4, 4. El mafioso
debe tachar esos valores en su registro de Vitalidad,
que queda ast: X, 2, X, 3, X, X, 5, 6 (el segundo 4 se
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ignora, pues solo hay un 4 en el registro); y, ade-
mds, debe tachar los resultados pares en el registro
de Incapacitacion, que queda asi: XXXO0 (el 2 y los
dos 4 implican tachar casillas de Incapacitacién, no
importa que el segundo 4 se haya ignorado para el
registro de Vitalidad, pues sigue implicando tachar
casilla de Incapacitacion).

MANIFESTACIONES
% DE YOG-SOTHOTH e

La esencia de Yog-Sothoth se manifiesta de mane-
ras diversas en individuos diferentes, pero todas ellas
de algin modo estdn relacionadas con los conceptos
bdsicos que definen a este ser: la irrelevancia de la
diferencia entre pasado, presente y futuro; la percep-
cién extradimensional; ser la puerta y la llave; abrir
el paso a diferentes dimensiones. ..

A efectos mecdnicos Estirpe de Dunwich considera
los siguientes tipos de Manifestaciones:

« Relacionadas con el Tiempo

« Relacionadas con la Percepcién

« Relacionadas con Moldear la realidad

« Relacionadas con Moldear la mente

« Relacionadas con Caminar entre planos

RELACIONADAS CON EL TIEMPO

El PJ puede tener la habilidad de influir en o recibir
informacidn sobre su propia linea temporal: Pres-
ciencia (ve su futuro inmediato...), o saltar en el
tiempo (puede viajar a su propio futuro, ttil para
evitar un punetazo, por ejemplo).

O el PJ puede tener la habilidad de influir o recibir
informacidén sobre una linea temporal ajena: Puede
ver lo que alguien ha hecho (o va a hacer), o borrar
sus recuerdos inmediatos.

O el PJ puede tener la habilidad de percibir el pasado
de un objeto: Psicometria (puede ver donde ha estado
un objeto, para qué se ha usado, quién lo ha tocado. . .).

Ejemplo:

Aaron es capaz de percibir el pasado de otras per-
sonas. Mientras habla con un guardia, le toca dis-
traidamente el hombro y asi es capaz de «leer»
el trayecto que acaba de hacer por el interior de
las instalaciones, descubriendo dénde estdn ence-
rrados sus companeros y el camino que hay que
recorrer para llegar a ellos.

RELACIONADAS CON LA PERCEPCIGN

El PJ puede tener la habilidad de encontrar o descu-
brir la localizacién de un objeto del que solo tenga
noticias.

O el PJ puede tener la habilidad de detectar la pre-
sencia de objetos o personas en las cercanias, fuera
de su linea de vision; o de orientarse en un entorno
desconocido.

Ejemplo:

Caroline es capaz de orientarse en un entorno
desconocido. Ella y su grupo han accedido a la
zona restringida del puerto donde se encuentran
los almacenes de trdnsito internacional. Necesitan
llegar al hangar de materias peligrosas. Caroline se
concentra y «siente» que se trata del tercer edificio
hacia su izquierda.

RELACIONADAS CON MOLDEAR LA REALIDAD

El PJ puede tener la habilidad de moldear su propia
esencia material. Algunas Manifestaciones habi-
tuales afectarfan a la posibilidad de evitar dano
(otorgar la dureza del acero a la piel...) o de acce-
der a lugares de manera subrepticia (volverse li-
quido...). También suele darse con usos ofensivos
(convertir los punos en mazos, o en fuego, o pro-
yectar tentdculos desde ellos). Otra aplicacién ttil
en combate podria ser cerrar una herida abierta
(reparar la piel).

O el PJ puede tener la habilidad de moldear la esen-
cia material de otra persona u objeto. Ademds de
todos los usos anteriores aplicados a otra persona
(amigo o enemigo), la Manifestaciéon puede permi-
tir interactuar con objetos inanimados. Se conocen
casos que permiten alterar dispositivos mecdnicos
o electrénicos (aunque en estos el usuario debe en-
tender como funcionan, al menos al suficiente nivel
como para lograr el efecto que busca, es decir, saber
qué cables hay que cortar...).

O el PJ] puede manipular las ondas de energia: ma-
nipular la electricidad, los fotones (provocar luz u
oscuridad), manipular o generar sonido, cambiar
la composicion del aire...

Ejemplo:

Edward es capaz de proyectar tentdculos desde sus
antebrazos. Acaba de ser arrojado por una cornisa
y le espera una caida de varios segundos hasta el
suelo. Su unica posibilidad parece ser lanzar sus
tentdculos para agarrarse a algun saliente de la
fachada.

¢o
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RELACIONADAS CON MOLDEAR LA MENTE

El PJ puede tener la habilidad de «leer» la mente de
otra persona. Esta lectura no puede resultar com-
pleja y generalmente estard limitada a conceptos,
sensaciones, o intenciones del individuo. Puede ave-
riguar a grandes rasgos qué piensa la persona sobre
algo o alguien (le gusta o no, confia, le asusta...), 0
saber cdmo se dispone a actuar (va a confesar, va a
huir, va a atacar...).

O el PJ puede tener la habilidad de proyectar sen-
saciones, ideas o alucinaciones en la mente de otra
persona. Puede provocar confianza, nervosismo o
miedo, o quizd poner ideas sencillas en la mente de
otra persona (generalmente limitadas a verbo + sus-
tantivo + adjetivo... «Abrir puerta roja», «Ignorar
coche negro»...). Los Estirpe mds poderosos pueden
provocar imdgenes concretas o la percepcion de es-
timulos inexistentes (hacer que el objetivo oiga un
grito, vea llamas...).

Ejemplo:

Georgina estd interrogando a un lider enemigo,
con el objeto de que les revele dénde estd la caja
fuerte oculta de su despacho. Decide ir recorrien-
do el perimetro de las paredes lentamente a la vez
que, gracias a su Manitestacion, lee las sensacio-
nes del hombre... cuando Ilegue a un lugar y per-
ciba que su enemigo se pone nervioso Georgina
tendrd su respuesta.

RELACIONADAS CON CAMINAR ENTRE PLANOS
El PJ es capaz de cambiar momentdneamente
de plano, desplazdndose entre dos puntos en
nuestra realidad a base de recorrer la distan-

cia a través de otra dimension. La distan-

cia que recorra estard limitada por su pro-
pia velocidad y el tiempo que pase en el
otro plano. A priori las dimensiones que
se visitan gracias a esta Manifestacion
guardan similitudes en lo bdsico con la
nuestra; por ejemplo, alguien que ca-
mina en linea recta, sigue caminando
en linea recta, y reaparece en nuestra
realidad como si hubiera caminado en
linea recta. Dicho esto, animamos a
los jugadores y al GM a que consideren
usos creativos (aplicando los modifica-
dores que parezcan adecuados), como
por ejemplo recorrer una distancia ver-
tical en nuestra realidad, gracias a que
se pasa a una dimensién que reorienta la
nuestra en 90 grados.

O el PJ es capaz de llevar a otra
persona u objeto a otro plano.
Recuerda que los efectos
de las Manifestaciones
tienen una duracién
determinada, por lo .4
que esa persona u 3
objeto volvera.



Ejemplo:

Irina es capaz de cambiar de plano, y asi lo hace
durante la duracion de un latido de su corazon, lo
justo para no atravesar el arco detector de metales
en nuestra realidad, y ahorrarse asi el que la auto-
madtica de 9 mm de su bolso lo haga pitar.

EFECTOS DE LAS MANIFESTACIONES

Cuando un personaje utiliza su Manifestacién de
Yog-Sothoth debe decidir si la utiliza con su Fac-
tor Humano o con su Factor Primigenio. El Factor
Humano es la «potencia» a la que el marcado ha
aprendido a provocar su Manifestacion, y con el que
se siente en control. Si piensa que el efecto que pue-
de lograr utilizando la Manifestacién con su Factor
Humano no va a ser suficiente para lograr lo que
pretende, puede utilizar el Factor Primigenio, en este
caso, deja que el poder de Yog-Sothoth le atraviese
sin ninguna limitacién.

Una vez elegido el nivel al que se usa la Manifesta-
cién se lanzan tantos dados como el Factor corres-
pondiente (Humano = 3d, Primigenio = 5d {ref. 5}).
El total de éxitos indica la Magnitud (Mgn) lograda.

La Magnitud necesaria viene dada por el efecto de-
seado en funcién de cinco factores (la tabla a conti-
nuacidn lista cinco factores, pero en la mayor parte
de los casos solo necesitaréis fijaros en dos de ellos o,
como mucho, en tres):
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Distancia y visibilidad:
Cémo de lejos y visible estd el objetivo del uso de la
Manifestacion.

Predisposicion del objetivo:

Relevante a la hora de influir en la mente de un
objetivo (provocarle una sensacion, introducir una
idea en su cabeza...).

La predisposiciéon de un objetivo a cierta idea, reac-
cién o sensacion serd una de cinco opciones en un
registro lineal, y la Magnitud indica cudntos «pa-
sos» se le puede mover a lo largo de ese registro.

Por ejemplo, si estamos hablando de que el ob-
jetivo del personaje es que el recepcionista del
hotel confie en €I, y esa persona tiene de partida
una actitud neutral, Magnitud 1 moverd a esa
persona de Neutral a Favorable (priorizard ha-
blar con el PJ sobre otras tareas), Magnitud 2 de
Neutral hasta Amigable (le dard lo que pedia y
quizd anada informacion extra); con una Magni-
tud mayor el PNJ puede ir mds alld: abandonar
su puesto para asistir al PJ o incluso jugarse su
trabajo para ayudarle.

Algunos registros que pueden servir como referen-

cia son estos:

« Amigable — Favorable — Neutral — Desfavorable —
Agresivo

+ Confiado — Tolerante/Paciente — Neutral — Intole-
rante/Impaciente — Desconfiado

« Contento — Satisfecho — Neutral — Nervioso -
Asustado

Tamano/Numero de objetivos:
Cudntos objetivos, o qué tamano tiene el objetivo (o
los objetivos combinados).

Tiempo:
Cémo de lejos hacia el pasado o hacia el futuro debe
llegar la Manifestacion (relevante cuando se quiere
leer el pasado o futuro de una persona u objeto, por
ejemplo).

Duracion:
Durante cudnto tiempo estd activo el efecto de la
Manifestacion.

Para lograr todo lo que el PJ se propone, el resultado
de la tirada debe ser al menos igual a la Mgn mds

MAGNITUDES DE LAS MANIFESTACIC

JNES

PREDISPOSICIG
DEL OBJETI

DISTANCIA Y
VISIBILIDAD

CONTACTO Fisico /
UNO MISMO

CAMBIA UNA
MUESCA

VISIBLE Y/0
< 10 METROS

CAMBIA DOS
MUESCAS

VISIBLE Y/0
< 50 METROS

CAMBIA TRES
MUESCAS

VISIBLE Y/0
< 100 METROS

CAMBIA CUATRO
MUESCAS

CAMBIA CUATRO
MUESCAS Y EL CAMBIO
ES PERMANENTE

VISIBLE Y/0
< 150 METROS

TIEMPO DURACION

PERSONAL /
10BJETIVO

CABALLO/
3 OBJETIVES

FURGONETA /
3 OBJETIVES

CAMION /
10 OBJETIVOS

CHALET /
30 OBJETIVOS

<2 MINUTO

<1 HORA

<1 SEMANA

UN LATIDO

< 25 SEGUNDOS

<2 MINUTOS

< 1HORA
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EFECTOS VISUALES

Como parte de este trabajo de definicion siempre es interesante considerar también cual es el impacto
sensorial del uso de la Manifestacién. En el ejemplo anterior, jbrilla la mano del PJ al proyectar la
sensacion?, jse ven hilos plateados entre sus dedos y la cabeza del objetivo?, jse percibe un pitido de
baja intensidad durante un par de segundos?... Estos efectos sensoriales no solo dan color y ayudan
a personalizar la experiencia de juego, sino que son un gran recurso para un GM habilidoso que en
un momento dado quiera poner a su grupo en problemas, pues hacen que terceras personas puedan
presenciar el uso de la Manifestacion, y actuar en consecuencia.

Proponles también que piensen en los pequefios rituales que pongan en marcha cuando quieran
convocar su Manifestacion. Al igual que la parte sensorial, estos no tienen una relevancia mecanica,
pero ayudan a dar color. ;Cierra el personaje los ojos y extiende su palma derecha en vertical delante
de si? jAbre los brazos y aprieta los pufios? sSe lleva las manos a las sienes..?

vez esté él dentro ya le da igual que los guardias
vuelvan, pues no le habrdn visto entrar.

alta requerida por los diferentes factores. (Piensa en
las Magnitudes como en circulos concéntricos, cada
uno mayor, y mds poderoso, que el anterior).

Ejemplo:

Mr. Marlock, capaz de transportar a otras personas
a otros planos, quiere librarse de cinco guardias
que vigilan la entrada a cierto almacén del puerto.
Mr. Marlock estd escondido tras una furgoneta y
los ve claramente.

En cuanto a Distancia y visibilidad, sus objetivos
estdn a menos de 10 metros, por lo que necesita
que su Manifestacion tenga al menos Mgn 2.

La predisposicion del objetivo es irrelevante.

En cuanto a tamano/ndimero de objetivos, se trata
de cinco humanos, lo que requeriria una Mgn 3.

El factor Tiempo es irrelevante.
La duracién deberia ser algo mayor que un latido,

pero con 25 segundos (Mgn 2) bastaria para que
MTr. Marlock corriera hasta la puerta y entrara; una

De entre todos los factores, el mayor es 3 (tamano/
numero de objetivos), por lo que una Manifesta-
cién de Mgn 3 seria suficiente para lograr todo lo
que pretende. Mr. Marlock es optimista y decide
utilizar tan solo su Factor Humano en la tirada.
Lanza 3d y obtiene un 2, un 4 y un 6. EI 6 le su-
pone dos éxitos, por lo que la Manifestacion se da
con Magnitud 2. Afecta al grupo (estdn a menos
de 10 metros), y transporta a los objetivos durante
25 segundos, pero en cuanto a tamano/nimero
de objetivos, solo ha podido transportar a tres de
los cinco. Tendrd que ocuparse de los otros dos de
otra manera. jY deprisa!

OTROS FACTORES Y USOS

Toda simulacién de la «realidad» es necesariamente
parcial e incompleta. Ademds de lo anterior, en tér-
minos generales, cuando necesites determinar «lo
potente» que es un efecto y los cinco factores no te
ayuden, considera que el efecto es de 1d por nivel de
Magnitud (con esto puedes ajustar el impacto al uso
de una Capacidad concreta o para causar dano, por
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ejemplo). Del mismo modo, siempre que necesites
que un uso implique un modificador numérico, por-
que vaya a influir en una tirada y no sea suficiente
el efecto con un cardcter narrativo, utiliza esta regla.

Por ejemplo, si un PJ convierte sus punos en marti-
llos, estos hacen tanto dano base en dados como la
Magnitud lograda; si quiere provocar una alucina-
cién y asustar a un oponente para que sea incapaz
de actuar, la Magnitud de la tirada son los dados de
penalizacion en la siguiente accién del PNJ, etc.

EFECTO INCONTROLABLE

Obviamente, dejarse llevar por o canalizar la esencia
de un dios exterior a través del propio cuerpo no es
una ciencia exacta. Si en una tirada de uso de una
Manifestacion se obtienen tres o mds resultados de
6 en los dados, ademds del resultado normal apa-
rece un efecto secundario incontrolable y danino.
Esto puede implicar que se destruye lo que se pre-
tendia manipular, que terceros que no eran objetivos
se vean también afectados por la Manifestacion, o
cualquier otro efecto que complique la situacion, a
discrecion del GM.

GOSTE DE UTILIZAR MANIFESTACIONES

A nivel humano: Se marca UN Paso hacia el um-
bral (independientemente del nimero de éxitos,
incluso si se obtiene cero éxitos). [ref. 8}

A nivel primigenio: Se marcan tantos Pasos hacia
el umbral como el total de éxitos (minimo 1, aun-
que se hayan obtenido cero éxitos).

Los Pasos hacia el umbral se marcan en la ficha del
personaje, tachando las casillas correspondientes,
organizadas en tres barras. Cada barra representa
un Hito en el «viaje» hacia el umbral, de modo que
al alcanzar el tercer Hito, el PJ atraviesa el umbral
y se hace uno con Yog-Sothoth. (Si, hay maneras de
«desandar pasos», pero estas se explican en el Ma-
nual completo, de préxima aparicién).

Tras cada sesion de juego (no tras cada escenario
completo), el jugador debe lanzar tantos dados como
casillas de pasos tenga sin marcar en la barra del
Hito en curso (si la barra que lleva hasta el Hito 1
estd completamente marcada, debe mirar a la segun-
da barra; si la barra que lleva al Hito 2 estd completa-
mente marcada, debe mirar a la tercera barra). Como
en cualquier otro chequeo, si no logra al menos un
resultado de «5+» «cae al abismo» y alcanza inme-
diatamente el siguiente Hito: debe marcar todas las
casillas de la barra del Hito en la que se encuentre.

w7

Si durante una sesion de juego ocurre que tras un
uso de una manifestacién de Yog-Sothoth la cantidad
de casillas tachadas en Pasos hacia el umbral hace
que se alcance el siguiente Hito, igualmente se apli-
can los efectos descritos a continuacién de manera
inmediata.

Cada vez que se marquen todos los pasos de una ba-
rra se supera un Hito:

Superado el Primer Hito: El PJ gana una deformi-
dad fisica menor. Es algo que puede mantener oculto
en su vida diaria. Por ejemplo, las venas en su torso
se ennegrecen, le aparecen erupciones en los muslos,
bulbos sobre el cuero cabelludo, un globo ocular apa-
rece en el pecho... También puede comenzar a suftir
visiones o alucinaciones.

Superado el Segundo Hito: El PJ gana una defor-
midad fisica mayor que resulta evidente para cual-
quiera que interactde con él, salvo que encuentre
la forma de esconderla (mdscaras, guantes....). Por
ejemplo, la piel de la cara cuarteada, un ojo que se ha
escurrido varios centimetros hacia abajo en la cara,
una mano que se ha convertido en una garra, ganar
un segundo codo o rodilla en una extremidad... Las
visiones o alucinaciones se dan mds a menudo, hasta
el punto de que en ocasiones le dificultan compren-
der su entorno, siendo incapaz de separar realidad
de alucinacién.









Esta gufa de inicio rdpido no incluye una seccion de Creacion de personajes. En vez de eso, te presentamos
ocho personajes pregenerados para que poddis jugar diferentes partidas que resulten variadas y diversas.

Obviamente estos personajes son ejemplos. Si a alguno de tus jugadores le gusta uno concreto pero le
llama la atencion la Manifestacion de Yog-Sothoth de otro, crea un PJ nuevo mezclando esas dos partes
de la ficha, lo mismo que si alguien quiere llevar a uno de los personajes con otro sexo, cambiar las espe-
cializaciones, o probar una Manifestacion nueva en funcion de lo expuesto en la seccion correspondiente
de esta gufa.




'AARON ALLAN, jugador de béisbol retirado
(ligas menores)

Capacidades

Interaccién (3) Especializaciones: Encanto, Conven-
cer :

Andlisis (2)

Técnica (2) Especializaciones: Conducir

Erudicion (1)

Fisico (3) Especializaciones: Proezas de fuerza
Lucha (3)

Armas de fuego (1)

Manifestacion de Yog-Sothoth
[Moldear la realidad} Proyectar tentdculos: Humano
(3), Primigenio (5)

Aaron puede provocar que su cuerpo proyecte tenta-
culos temporalmente. Estos apéndices alcanzan has-
ta 5 metros y puede realizar tareas sencillas con ellos
(puede sostener una bolsa por el asa, por ejemplo,
pero no podria teclear en un ordenador).

El aspecto visual de los tentdculos (¢se parecen a los
de un pulpo?, json de metal orgdnico?, json cintas de
pura oscuridad...?) y desde qué parte de su cuerpo
se proyectan queda a discrecién del jugador (¢salen
de los antebrazos, de la espalda...?).

Si los utiliza como arma, su valor de dano base es
igual a la Magnitud a la que se haya convocado la
Manifestacion. Si los utiliza para ayudarse en una
maniobra (agarrarse de una cornisa mientras cae,
por ejemplo), los dados de bonificacién son tantos
como la Magnitud a la que se haya convocado la
Manifestacion.

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 6
Disparando 4

Disparando con la pistola preparada 6
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BERNARD BORDEN, patélogo forense

Capacidades

Interaccion (2)

Andlisis (3) Especializaciones: Medicina, Archivos
Técnica (2) Especializaciones: Seguir rastros
Erudicién (3) Especializaciones: Biologia

Fisico (2)

Lucha (1)

Armas de fuego (2)

Manifestacion de Yog-Sothoth
{Percepcién temporal} Psicometria: Humano (3),
Primigenio (5)

Bernard puede percibir el pasado de una persona u
objeto en su entorno. La informacién que recibe es
algo difusa, pero le permitiria saber dénde ha estado
el objeto y quién ha interactuado con él, con sufi-
ciente claridad como para reconocer a las personas
si las conocia anteriormente o si se las encuentra mds
adelante. También puede utilizar su Manifestacién
con personas, lo que le permite recibir sus recuerdos
(pero no sus pensamientos), incluyendo lo que pueda
haber visto, oido, etc.

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 3
Disparando 4

Disparando con la pistola preparada 6




CARLA CLOVER, ladrona a tiempo parcial

Capacidades

Interaccion (3) Especializaciones: Embaucar
Andlisis (2) Especializaciones: Planos
Técnica (2) Especializaciones: Cerraduras
Erudicion (1)

Fisico (3) Especializaciones: Parkour

Lucha (2)

Armas de fuego (2)

Manifestacién de Yog-Sothoth
[Caminar entre planos] Otras personas u objetos:
Humano (3), Primigenio (5)

Carla puede enviar a personas y/u objetos a otro pla-
no de manera temporal. El uso evidente es librarse
de un obstdculo (puede hacer desaparecer un trozo
de pared, o a unos guardias), pero también es factible
utilizarlo para ayudar a alguien a salir de un lugar
cerrado, por ejemplo.

Al enviar a las personas u objetos a otro plano, es-
tos se comportan alli igual que lo harian en esta
realidad. Si estaban estdticos al ser objeto de la Ma-
nifestacion, quedan estdticos al otro lado; si estaban
en movimiento, seguirdn en movimiento mientras
dure la inercia (por ejemplo, podria lanzar una mo-
chila a través de un arco de seguridad y hacerla desa-
parecer durante un latido de corazén para evitar que
saltara la alarma, la mochila continda viajando «por
el aire» durante el tiempo que estd en otro plano).

Lo que las personas transportadas a otro plano pre-
sencien o experimenten alli queda a discrecion del
GM.

Armas

Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Navaja 1d

Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 5
Disparando 5

Disparando con la pistola preparada 7
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DEAN DONNER, periodista callejero

Capacidades

Interaccién (2) Especializaciones: Burocracia, Sacar
informacion

Andlisis (3) Especializaciones: Psicologia -

Técnica (1)

Erudicién (3) Especializaciones: Historias de la ciu-
dad

Fisico (2)

Lucha (2)

Armas de fuego (2)

Manifestacion de Yog-Sothoth
[Percepcidn] Otras personas u objetos: Humano (3),
Primigenio (5)

Dean es capaz de percibir cudntas personas u obje-
tos de cierto tipo hay en un lugar aunque no lo vea
(dentro de un edificio, dentro de una caja fuerte,
escondido bajo la ropa de alguien...). En cada uso
de su Manifestacion debe determinar qué es lo que
estd buscando percibir (personas, armas, vehiculos,
cdmaras de vigilancia...). Ademds, si ya conocia algu-
na de las personas u objetos que «detecta» los reco-
nocerd («Hay tres personas, una de ellas es la mujer
con la que habéis estado hablando esta manana en
el banco», «Hay cuatro vehiculos, uno de ellos es la
furgoneta en la que han escapado los atracadores»).

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 4
Disparando 4

Disparando con la pistola preparada 6




'EDWARD ELLIS, abogado mercantil

Capacidades

Interaccién (3) Especializaciones: Percibir sinceridad,
Generar confianza

Andlisis (2) Especializaciones: Contabilidad
Técnica (2)

Erudicion (3) Especializaciones: Derecho

Fisico (2)

Lucha (1)

Armas de fuego (2)

Manifestacion de Yog-Sothoth
[Moldear la realidad} Manipular la energia: Humano
(3), Primigenio (5)

Edward puede manipular las ondas de energia: la
electricidad, los fotones (provocar luz u oscuridad),
manipular sonidos...

No puede generar energia, pero si es capaz de alte-
rar la intensidad si ya cuenta con una fuente. Por
ejemplo, no puede provocar una descarga eléctrica
si no cuenta con nada que genere electricidad, pero
si encuentra un enchufe puede alterar su potencia.

También puede rebajar la intensidad hasta cero, con
lo que en el caso de los fotones provocaria un drea
de oscuridad, o podria, por ejemplo, evitar que un
coche arrancase, al eliminar la posibilidad de que el
sistema eléctrico funcionara.

A la hora de causar dano (al someter a alguien a
una descarga eléctrica, por ejemplo), el efecto pro-
voca tantos dados de dano como Magnitud a la que
se haya convocado la Manifestacion.

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 3
Disparando 4

Disparando con la pistola preparada 6
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FRANCES FLEMING, crupier de casino

Capacidades

Interaccién (2) Especializaciones: Anticipar proble-
mas

Andlisis (3) Especializaciones: Electrénica

Técnica (3) Especializaciones: Informdtica
Erudicién (1)

Fisico (2) Especializaciones: Flexibilidad

Lucha (1)

Armas de fuego (2)

Manifestacion de Yog-Sothoth
[Moldear la mente} Provocar sensaciones en otras
personas: Humano (3), Primigenio (5)

Frances tiene la habilidad de proyectar sensaciones
en la mente de otra persona. Puede provocar alegria,
confianza, nerviosismo, miedo, indecisién, confu-
sion...

Si el efecto de la Manifestacidn es sobre la predis-
posicién del objetivo (véase seccién «Efectos de las
Manifestaciones»), la actitud de la victima (o vic-
timas) es desplazada tantas muescas en el registro
correspondiente como Magnitud se haya logrado al
convocar la Manifestacion.

Si el objetivo de la Manifestacion es dificultar una ac-
cién de uno o mds PNJ (por ejemplo, asustdndolos, o
poniéndolos nerviosos), la penalizacion a las acciones
de las victimas es igual a tantos dados como Magni-
tud se haya logrado al convocar la Manifestacion, y
durante tanto tiempo como esta dure.

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 3
Disparando 4

Disparando con la pistola preparada 6




GLORIA GUERRERO, profesora de instituto

Capacidades

Interaccién (2) Especializaciones: Protocolo de tribus
urbanas

Analisis (1)

Técnica (1)

Erudicién (3) Especializaciones: Callejero de la ciu-
dad, Tribus urbanas

Fisico (2) Especializaciones: Resistencia

Lucha (1)

Armas de fuego (3)

Manifestacion de Yog-Sothoth
{Caminar entre planos] ella misma: Humano (3),
Primigenio (5)

Gloria es capaz de cambiar momentdneamente de
plano, desplazdndose entre dos puntos en nuestra
realidad a base de recorrer la distancia a través de
otra dimension. La distancia que recorra estard limi-
tada por su propia velocidad y el tiempo que pase en
el otro plano. A priori las dimensiones que se visitan
gracias a esta Manifestacion guardan similitudes en
lo bdsico con la nuestra, por ejemplo, alguien que
camina en linea recta sigue caminando en linea rec-
ta, y reaparece en nuestra realidad como si hubiera
caminado en linea recta.

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 3
Disparando 5

Disparando con la pistola preparada 7
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HEenrY HODGSON, conservador asistente en el
Museo gle Historia

Capacidades

Interaccion (2)

Andlisis (3) Especializaciones: Archivos .

Técnica (3) Especializaciones: Mecdnica

Erudicién (3) Especializaciones: Historia, Burocracia
Fisico (2)

Lucha (1)

Armas de fuego (1)

Manifestacion de Yog-Sothoth .
{Moldear la mente} Influir en la linea temporal de
otras personas: Humano (3), Primigenio (5)

Henry puede implantar falsos recuerdos, temporal-
mente, en las mentes de otras personas. Debe tratar-
se de ideas sencillas que hagan referencia a una sola
accion («Me han ordenado que vaya a ese coche»,
«Esta persona ya me ha ensenado su autorizacién»,
«Estos no son los dispositivos electrénicos que bus-
camos»...).

Armas
Cuerpo a cuerpo desarmado 1d
Pistola, dano base 4d

Iniciativa

Combatiendo cuerpo a cuerpo 3
Disparando 3

Disparando con la pistola preparada 5
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- o+ BOXEADORES - e-

«Boxeadores» es un escenario introductorio para Estirpe de Dunwich. La naturaleza de la trama es lineal, y
varias de las escenas estan pensadas para ir probando los diferentes mecanismos de juego, con el objetivo
de ayudar al grupo a familiarizarse con ellos. Dicho esto, si te ves confiado para elaborarlo algo mads e
incluir mds detalles del mundo, adelante, es tu juego.
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ve- PREMISA S0

Los PJ son Estirpe que ya se conocen y llevan un
tiempo juntos, bajo la tutela de su mentor comun,
una mujer (no marcada) llamada Iryna. Iryna lleva
unos dias en paradero desconocido, algo que no es
inhabitual en ella, y ha encargado a los personajes
que encuentren a cierta persona vinculada al sub-
mundo arcano, de nombre Alvin Kelly. Cuando den
con él, deben entregarle un sobre cerrado que Iryna
pide a uno de los PJ que guarde hasta entonces.
Kelly lleva algunos anos en paradero desconocido,
y la dnica pista sobre él es que, cuando se dedi-
caba al boxeo, su entrenador, que sigue en activo,
era alguien a quien llaman «El entrenador». De
él se sabe que actualmente prepara a un luchador
llamado «Wrecking Ball» {Bola de derribo} O’Ban-
non, quien participa en la liga de combates ilegales
del estado (puedes jugar esta partida en la ciudad
que te apetezca; si no tienes ninguna preferencia,
digamos que se trata de Detroit). Estos combates se
gestionan, o al menos las entradas lo hacen, desde
el bar El trébol negro.

NOTA PARA EL GM:

Es de suponer que los jugadores no van a
abrir el sobre antes de tiempo, aunque si lo
hicieran esto no impactaria en la trama. El
contenido se revela en la dltima seccién de
este escenario.

1 I

.o.  ELTREBOLNEGRO -

Se trata de un pub irlandés en una zona deprimida
de la ciudad. Las paredes interiores estdn cubiertas
de paneles de madera con algtin logotipo gigante de
una marca de cerveza colgado de la pared e ilumina-
do con neones desde su parte posterior, una gramola
y fotos de hace treinta o cuarenta anos con motivos
industriales, sobre todo grupos de trabajadores de
factorias metalurgicas. En la pared opuesta a la puer-
ta de entrada hay un pequeno televisor fijado en un
soporte a cierta altura, sintonizado en un partido de
hockey sobre hielo. Tanto la iluminacién como la

@
35 4

NOTA PARA EL GM:

Lo suyo es que esta escena se juegue cuando
ya esté anocheciendo, asi que te propone-
mos comenzar la accidon entrada la tarde,
como pronto.

limpieza son escasas. Ademds de la entrada, hay otras
dos puertas en el local: mds 0 menos bajo el televisor
hay una (da a un callejon trasero, al que sacan la ba-
sura), y al fondo de la sala a mano izquierda hay otra
(que da acceso a su vez a un pequeno distribuidor
por donde se accede tanto a la oficina —privado—,
como a los aseos).

En el local hay tres clientes. Uno sentado a la barra
(un hombre con chaqueta de cuero y una gorra de
béisbol, bebiendo de un vaso de pinta) y dos en las
mesas, cada uno en la suya: un hombre vestido de
traje con la corbata aflojada y los ojos vidriosos, y
una mujer con un vestido estampado y el maquillaje
de los ojos corrido. Ademds de los parroquianos, hay
un camarero tras la barra.

Los personajes son libres de abordar el asunto de
los combates como deseen, pero si hace falta re-
cuérdales que se trata de boxeo ilegal, por lo que
deberian ser relativamente cautos. Dejarle caer el
tema al camarero con cierta discrecidn, y tras algo
de tira y afloja (puedes pedir alguna tirada de In-
teraccion, sin modificadores), revela que «el tema
del boxeo lo lleva Bella, en el callejon de atrds». El
camarero no estd involucrado en la organizacioén,
asi que tampoco es especialmente reservado sobre
el asunto. Si alguien acaba metido en problemas
serd Bella, no él.

1 [

EL CALLEJON

Al salir al callejon los personajes se encuentran
encajonados. A unos metros a su derecha hay una
pared, y contra ella basura variada (palés de madera
abandonados y apilados, cajas, toneles metdlicos,
quizd algun pequeno electrodoméstico estropea-
do...). A unos tres o cuatro metros delante, un
murete de metro y medio de altura, poco después
del cual se levanta una verja metdlica que delimita
el terreno de una antigua fbrica en desuso, con
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hangares industriales de paredes oxidadas. Sentada
sobre ese murete, unos 5 o 6 metros a la izquierda
de los personajes, hay una figura pequena, quiza
una muchacha adolescente, con vaqueros y una su-
dadera roja con la capucha cubriendo su cabeza.
Estd sentada entre las sombras de manera calculada,
evitando las zonas mds iluminadas por las pocas
farolas circundantes. A su lado hay una mochila
rosa apoyada contra dicho murete, de aspecto cla-
ramente infantil.

Si se le interpela, la «muchacha» confirma que es
Bella. Su voz es rasposa y a veces cuesta entender lo
que dice. Con un poco de habilidad y discrecién, y
clara desconfianza por parte de ella («;Cémo sé que
no sois polis?»), le pueden acabar sacando que va a
haber una pelea en la que va a participar O’Ban-
non, esta misma noche, en el almacén 51 en la zona

BELLA

Bella es una gul que se gana la vida colabo-
rando con parte de la organizacién de las
peleas ilegales. Si quieres exponer a tus ju-
gadores a una criatura de los Mitos lo antes
posible, si crees que ese es el tono de parti-
da que van a preferir, puedes gestionar la
escena como sigue:

Si queda claro que los PJ buscan a O’Ban-
non (y Bella se asegura de sacarles esa in-
formacidn, algo asi como «;Cémo os ha-
béis enterado?», «;A quién esperdis ver
ahi?», «¢A quién vais a animar?» / «;Por
quién queréis apostar?») y que son del sub-
mundo arcano, enciende un cigarro y el
resplandor del encendedor permite ver sus
facciones animales.

Cuando tenga mds confianza, y en todo
caso antes de acabar la conversacidn, la gul
comenta: «Espero que no os importe que
coma algo» y saca de su mochila un brazo
humano que comienza a roer.

industrial de The Bowl (el nombre de un barrio
deprimido, proveniente de que en su dia albergaba
el antiguo estadio de futbol; no es una informacion
muy importante, pero ya que hemos venido a pro-
bar el juego y el sistema, puedes pedir una tirada
de Erudicion a los PJ y fijarte en si alguno tiene
una especializacién que pueda ser relevante, como
Historias de la ciudad —que tiene el PJ pregenera-
do Dean Donner—, o Callejero de la ciudad —que
tiene Gloria Guerrero—). Pero si quieren entrar
necesitan invitacion. Ella puede conseguirles una
por 200 ddlares (y mds de una, si las necesitan, al
mismo precio por unidad). Si los PJ aceptan y pa-
gan, Bella les entrega tantas fichas negras de casi-
no (con el nimero 100 imprimido en ambas caras)
como entradas necesiten, a la vez que les dice: «Sois
muy malos negociando, os las habria dejado por
60 doblares cada una». Al recibir las fichas pueden
observar que su interlocutora lleva guantes negros,
y que lo poco que deja ver la capucha que cubre su
cabeza son unos ojos hundidos sobre los que ambas
cejas estdn unidas.

Bella vende las entradas pero niega saber mucho
mds sobre los participantes o la organizacidn, asi
como reconocer el nombre «El entrenador».

il [
T T

2o LA VELADA Ze-

La direccién proporcionada por Bella permite a los
personajes llegar a un almacén abandonado de tres
plantas. Desde la parte posterior a la que da al apar-
camiento, un pasillo en voladizo une la primera
planta (no la baja) del edificio con la construccién
siguiente (es un detalle que deberias dar porque
probablemente sea por aqui por donde huyan en
un rato).

Hay al menos veinte o treinta coches (mds de la
mitad de gama alta) aparcados en las cercanias del
edificio, a través de las pocas ventanas del cual se
filtra una cdlida luminosidad amarillenta. En la
puerta principal hay un vigilante (vestido de traje)
controlando que todo el mundo tenga «entrada».
Si los PJ no tienen entrada (quizd no hayan compra-
do fichas para todos), el guardia les impide el acce-
so. Buscar otras formas de entrar permite encon-
trar una puerta de servicio cerrada con una gruesa
cadena y un candado en la pared a la derecha de
la fachada principal, asi como varios tragaluces de
dificil acceso (para un humano normal). Co6mo
los personajes terminen accediendo al interior es

W
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irrelevante, asi que, si lo desean, permiteles dar
unas vueltas y pensar en usos creativos de sus Ma-
nifestaciones para colarse (o0 simplemente buenos
resultados en tiradas de Fisico, para trepar, o de
Técnica, para forzar algun cierre).

NOTA PARA EL GM:

Si se deciden por esta opcidn, recuerda que
un PJ que pase una tirada logrando éxitos
extras puede ceder estos a uno o mds de sus
companeros para que los anadan a sus pro-
pias tiradas. Por ejemplo, si estamos hablan-
do de subir a una claraboya, los éxitos extras
en la tirada de Fisico podrian representar
que el primer personaje ha superado una
verja metdlica, y se queda haciendo fuerza
para dejarla inclinada y que resulte mds sen-
cillo trepar.

Si deciden entrar normalmente, entregando sus fi-
chas, la puerta da a un estrecho pasillo, con unos
vestuarios a mano izquierda reconvertidos en guar-
darropa, donde pueden dejar sus abrigos y, como les
piden educadamente, sus armas de fuego (innego-
ciable salvo que vayan muy bien escondidas o que
utilicen alguna Manifestacion para evitar que las
encuentren).

Una vez estén dentro (de una manera o de otra),
luz y ruido les llegan desde una sala didfana con
un ring de boxeo dispuesto en la zona central, ro-
deado por mds de un centenar de sillas de tijera
para el publico. La estancia estd llena aproximada-
mente al 75 por ciento. El grupo ha entrado justo
cuando se estd anunciando el primer combate de
la noche: «Recién llegado desde Atlanta, con 110
kilos de puro musculo...», a la vez que una joven
ataviada con un mono oscuro pasea el cartel Pri-
mer asalto.

En la zona mds alejada de la puerta principal hay
una pizarra con los combates de la noche. El tercero
es el de «Wrecking Ball» (versus «La Locomotora»
Rodrigues).

Preguntando o paseando un poco no es dificil en-
contrar los vestuarios.

o

o EL ASALTO S

Los vestuarios estdn situados en la zona que en su dia
eran los aseos, los vestuarios y las duchas del almacén
en que se encuentran. El acceso estd custodiado por
un asistente vestido con pantalones y camiseta blan-
cas (no es fornido, no parece un guardaespaldas), lo
que seguro que no supone un problema para un
grupo de jugadores creativos. Ya dentro, la segunda
puerta a la derecha da a una salita en la que un hom-
bre corpulento y velludo estd tumbado boca abajo
recibiendo un masaje de un asistente menudo, con
gafas, y medio calvo. El luchador, la figura tumbada,
tiene la cara colocada en un cojin en forma de U, y
los PJ pueden observar varias deformidades en ella:
los ojos hundidos, la dentadura sobredimensionada
y desigual, y ciertas marcas en el pémulo izquierdo
que podrian ser cicatrices de cortes o viruela (si lle-
gan a verle caminar, lo hace encorvado, recordando
casi a un gorila). En la puerta de la salita, abierta, hay
un albornoz de boxeador colgado, de color amarillo,
con un logotipo grabado que representa un guante
de boxeo bajo un tejado de templo romano, y sobre
este el texto Wrecking Ball O’Bannon - Gimnasio
The temple [el templo]. (Nota para el GM: asegtirate
de que ven el albornoz, ya que necesitardn esa pista
mas adelante).

El masajista no es «El entrenador», es solo el masajis-
ta. Si preguntan por el entrenador de O’Bannon, les
informan de que «El entrenador nunca se desplaza
a los combates».

NOTA PARA EL GM:

Como en el caso anterior, si quieres subra-
yar la parte supernatural de todo esto pue-
des hacer que cuando los personajes vean
al luchador combatiendo, o en el vestuario
golpeando el saco, noten un breve y sutil fo-
gonazo azulado cada vez que impacta con
sus punos. Ajusta el estilo a vuestras prefe-
rencias.

Muy poco después de que hayan empezado a hablar
con «Wrecking Ball» si es que han ido a los vestua-
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LOS ASALTANTES

AGENTE DE UNA ENTIDAD
DESCONOCIDA

Fisico 2

Lucha 2

Armas de Fuego 2

Iniciativa 6 (con el fusil preparado)

Armas:
Manos desnudas (si necesitan combatir
cuerpo a cuerpo), dano 1d

Fusil de asalto, dano 4d

Estrategia:

Los agentes confian en sus armas de fuego
y procuraran evitar el combate cuerpo a
cuerpo si es posible. Si se ven enzarzados
en un combate que van perdiendo, llama-
ran pidiendo refuerzos.

(Nota para el GM: ya que en esta Guia de
inicio rdpido no hemos incluido las reglas
de fuego automatico, hemos tenido que re-
bajar un poco la letalidad del armamento
de los asaltantes, pero que tus jugadores no
se confien...).

rios, bien si esperan a la tercera pelea, enseguida la
accion es interrumpida por alguien que grita: «jPo-
licial». De repente todo el mundo comienza a huir.
Gestiona el caos durante unos instantes y exige re-
acciones rdpidas a tus jugadores. Cuando tengan un
plan, interrdmpelo diciéndoles que tienen a un par
de lo que parecen agentes de operaciones especiales
(vestidos totalmente de negro, con cascos y visores
oscuros y armas automaticas) delante de ellos. En ese
momento uno de los individuos armados habla a su
radio y los personajes le oyen diciendo: «Efectivamen-
te, tiene que haber cuatro aqui dentro». (El nimero
que el hombre indica es igual al de PJ; si tienes otra
cantidad en tu grupo ese es el niimero que utiliza).
No es que los hayan identificado, pero estd bien que
les hagas pensar que los estdn buscando a ellos.

Tras esto, escoge a un PJ con pasado militar, o que
tenga relacion con las fuerzas del orden o las armas

en general, e inférmale de que se percata de que el
«policia» no lleva insignias, y el arma que porta no
es la reglamentaria. (Nota para los fandticos: no es un
M4 ni un MP5 ni un HK406, que seria lo que con ma-
yor probabilidad llevaria una unidad SWAT... es un
arma israeli: un IWI ACE). Esta gente no son policias.

A partir de aqui lo que queda en esta escena es ges-
tionar la huida. Al final de la zona de vestuarios hay
una puerta metdlica que da paso a una escalera as-
cendente. Esta termina en el pasillo en voladizo que
une este edificio con el siguiente, como han visto
desde el exterior.

Pueden acabar ficilmente con estos dos agentes,
pero en el almacén hay varios mds. Suficientes como
para que combatir con todos sea evidentemente una
mala idea. Es un buen momento para hacer uso de
las reglas de combate, y seguro que también para
profundizar en los valores mds altos de la tabla de
Magnitudes de Manifestaciones.
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2o EL GIMNASIO .-

Una sencilla bisqueda en internet (o, de nuevo, un
buen uso de Erudicién) sitda el gimnasio The tem-
ple en el nimero 56 de Conner Lane, en la misma
ciudad en que estéis jugando. Se trata de una zona
residencial y comercial de clase media. Si se des-
plazan al lugar (¢quizd ya a la manana siguiente?),
encuentran el gimnasio. O lo que era el gimnasio.
El local estd cerrado desde hace un par de anos, y
desde la acera se ve una puerta de entrada (cerrada
con llave, aunque no es especialmente sélida) y dos
ventanales de escaparate, el segundo de ellos con
los cristales rotos y cegado con tablas de madera.
El comercio a la derecha de este es una fruteria con
un toldo y cajas de producto en la acera, y el de la
izquierda es una lavanderia. Es decir, pueden ha-
cer lo que quieran, pero deben ser discretos si no
quieren que alguien avise a la policia para denun-
ciar un allanamiento. Estdn en medio de una calle
cualquiera por la que pasa gente (salvo que vayan
de madrugada, claro).

En el interior la moqueta estd arrancada y las pa-
redes llenas de los agujeros que albergaban las fija-
ciones de multitud de mdquinas de ejercicio. Dos o
tres bicicletas estdticas oxidadas estdn amontonadas
contra una esquina, y el suelo estd lleno de basura,
como toallas mugrientas, un saco de boxeo reparado
mil veces con cinta americana descolgado y rajado,
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discos de pesas desperdigados por el suelo, y todo
lo que se te pueda ocurrir que puede quedar en un
gimnasio abandonado. Detrds de esta sala principal
hay varios espacios que en su dia serian vestuarios,
una oficina, y alguna salita de preparacion.

Es en uno de esos espacios interiores, el marco de la
puerta permite entrar sin problemas, ya que la puer-
ta en si se retird hace tiempo, donde los PJ pueden
encontrar, contra la pared, una mochila rosa de as-
pecto infantil. (Si los jugadores no hacen la conexién
inmediatamente ayddalos y recuérdales que es como
la que llevaba Bella).

En el interior de la mochila hay objetos varios, un
poco como los que recogeria un nino de un parque:
piedras con formas curiosas, pequenas piezas metd-
licas... y también un brazo humano podrido y con
mordiscos. (Lo que no hay dentro es el dinero que les
sacara a los personajes por las entradas).

Déjalos pasear un poco, y quizd compartir amarga-
mente sus opiniones sobre Bella, y cuando te parezca
adecuado llama su atencién con un ruido metdlico
que les llega desde el fondo del local, desde la zona
de las duchas.

Bella ha retirado la pequena tapa de alcantarilla en
medio de la sala y, antes de salir ella misma, ven
cOmo alza y deja caer al suelo un pesado petate oscu-
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ro de aspecto militar. Al impactar contra el suelo el
ruido que hace es metdlico. Después se aupa fuera y
pueden ver su cabeza completa ya sin capucha.

Suponemos que los PJ tendrdn bastantes pregun-
tas. La «defensa» de la gul es que, efectivamente,
«sabfamos que podia haber un asalto durante la
velada, pero teniamos que confirmar que erais
gente con recursos». Ademds, como vieron en el
combate, hay alguien (y no es la policia) detrds de
ellos y «scudl es la mejor forma de evitar que un
perro de presa te persiga? Mostrarle otra presa ain
mads jugosa».

Como gesto de buena voluntad estd dispuesta a de-
volverles las armas que les retiraran a la entrada del
almacén (si es el caso): abre el petate y deja caer al
suelo todas las pistolas que retuvieron a todos los
asistentes al combate. (Los PJ pueden escoger, pero
son todo pistolas y revélveres, y a efectos mecdnicos
tienen todas las mismas caracteristicas).

Tras lo que sucedi6 en el almacén, Bella confirma
que ahora «se fian» del grupo y que «El entrenador»
estd dispuesto a encontrarse con ellos. Pero tendrdn
que ir a verle ellos, porque «él no puede salir al exte-
rior y yo tampoco, que no me he depilado».

La cita es «manana a las 8.43 en la estacion de Metro
de Mount Bernstein».
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NOTA PARA EL GM:

Si piensas que tus jugadores no van a querer
esperar puedes poner la cita para el mismo
dia en que estén, en un par de horas; de nue-
V0, no tiene mayor relevancia.

20 BAJO TIERRA 205

A las 8.43 la estacion de Metro estd repleta de gente y
hay un par de guardias de seguridad. Segun llega el
convoy, en el otro extremo del andén unos vagabun-
dos comienzan una pelea, lo que atrae la atencién
de la gente y hace que los guardias de seguridad se
desplacen hasta alli. Al mismo tiempo, un tipo con
pinta de drabe, vaqueros y una chaqueta de cuero
negra les hace una senal discreta para que le sigan,
pasando a bajar a las vias por el extremo del andén
(el opuesto al de la pelea).

Tras avanzar unos metros en paralelo a los railes,
los hace entrar en una puerta de servicio. No habla,
solo grune. Tiene los ojos muy grandes y mucho
vello facial.

VUELTA AL BAR

También puede ocurrir que los personajes
sientan que han sido enganados por Bella,
o que los ha llevado a una trampa, y que
quieran volver a El trébol negro para ajus-
tar cuentas. Si es asi, mas o menos la misma
escena y negociaciéon pueden tener lugar en
ese local. En este escenario el gimnasio sir-
ve principalmente para reencontrarse con
la gul, si prefieren volver a verla en otro en-
torno, esto no afecta a la trama.

Tras la puerta de servicio hay unas escaleras que ba-
jan y paredes llenas de pintadas. En el nivel inferior,
tras un par de pasillos minimamente laberinticos y
con alguna luz estropeada que no para de parpadear
(como no podia ser menos) hay una antigua estacién
con media docena de «personas» entrenando con
sacos de boxeo. Todos los luchadores estdn encorva-
dos y tienen defectos fisicos evidentes, y todos estdn
masivamente musculados. En el medio, abajo en los
railes, hay un vagén abandonado en una antigua via
de servicio y en este los recibe un hombre, «El entre-
nador», espigado, calvo, setenta y tantos, con gafas de
alambre y cristales redondos negros. Lleva un cable
de respiracion ajustado a los agujeros de la nariz, que
por el otro lado llega hasta una especie de bombona
en un carrito con ruedas... pronto ven que no es una
bombona, sino un cilindro metdlico con una plancha
transparente en un lateral... es un cilindro mi-go,
y dentro va su cerebro: «Tuve una experiencia desa-
gradable hace unos anos». Por dentro el vagén estd
decorado con objetos obviamente caros pero todos en
muy mal estado, como si alguien hubiera estado re-
cogiendo cosas de valor y clase ya desgastadas y rotas
de entre la basura o de casas abandonadas. De fondo
suena musica cldsica y si se fijan o preguntan por el
origen resulta salir de un teléfono mévil conectado
a un altavoz con una base de carga.

«El entrenador» les pide que hagan una cosa para él
y a cambio les revelard dénde estd Alvin Kelly. Se tra-
ta de «una tarea muy sencilla, llevar este paquete (un
paquete del tamano de una caja de collar) y dejarlo
en la recepcion del hotel Sunset Quest, a nombre de
la Sra. Gray».

Si los PJ desconfian y quieren sacar algo mds de in-
formacion, estas son sus respuestas:

«;Por qué no lo lleva usted?». — «No me llevo muy
bien con el exterior».

«Qué contiene la caja?». — «Nada que necesiten
saber. No es téxico, no explota, y no les saldrdn
tentdculos por tenerla cerca demasiado tiempo...
al menos, no mds tentdculos de los que les salgan
habitualmente. Yo que ustedes no la abriria».

1 I
T T

2 EN EL HOTEL 8¢

El Sunset Quest es un hotel de tres estrellas, orienta-
do a una clientela de gente de negocios, con una de-
coracién sobria y funcional (y plantas de plastico). Al

W
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ATACANTES

EL «JEFE» (el hombre en el mostrador), y los
dos «limpiadores» tienen las mismas caracte-
risticas numéricas.

Fisico 2

Lucha 2

Armas de Fuego 2

Iniciativa el primer turno 4 (no tiene el arma

preparada), después 6 para disparar, o 4 en
cuerpo a cuerpo.

Armas:

Manos desnudas (si necesita combatir cuerpo a
cuerpo), dano 1d

Pistola, dano 4d

Estrategia:
El jefe pretende incapacitar al PJ que haya ha-

blado con el recepcionista (suponiendo que
es ese quien lleva el paquete). Si estd a mds de
5 metros, desenfunda su pistola y apunta con
ella, esperando intimidar al personaje. Si estd
mas cerca, o si acaba enzarzado en combate
cuerpo a cuerpo, combate para Incapacitar al
personaje.

Los limpiadores apuntan al grupo con sus ar-
mas. Si se desata un combate, el primer turno
dispara y se mueve a cobertura (puedes tirar
Fisico por ellos y los dados extras serdn los
dados de cobertura que logran, es decir, la pe-
nalizacion a los disparos contra ellos). Si para
cuando les toque actuar todos los PJ estdn en-
zarzados en combate cuerpo a cuerpo no se
arriesgan a disparar, se mueven a cobertura y
esperan un turno alli. Si tras ese turno la situa-
cién no parece que favorezca a sus compane-
ros, se acercan para combatir cuerpo a cuerpo,
ambos contra un mismo objetivo.

o

LA MUJER ORIENTAL

Fisico 3

Lucha 3

Armas de Fuego 2

Iniciativa 6 (ataca en cuerpo a cuerpo)

Armas:
Manos desnudas, dano 1d

Katana (que saca de la bolsa de deportes en
cuanto estd claro que va a haber combate),
dano 3d

Tatuaje arcano: sin entrar en detalles... (para
eso estard el manual completo cuando salga),
esta mujer es inmune a cualquier uso de Mani-
festaciones sobre ella. Es decir, no se la puede
manipular (si la Manifestacién es un tentdculo
y se la golpea con este, obviamente recibe el
dano correspondiente con normalidad, pero
si se intenta manipular su cuerpo o mente, o
enviarla a otro plano, por ejemplo, no se logra
ningun efecto).

Estrategia:

Su primera maniobra es patear la mesilla que
tiene delante para intentar desequilibrar al
oponente mds cercano (lanza Fisico por ella,
los éxitos extras que logre son la penalizacién
que el PJ mds cercano sufre en su siguiente
tirada). A partir de ahi su prioridad es acabar
con el personaje mds cercano, y después ayu-
dar a su jefe a incapacitar al PJ que supongan
lleva la caja. Confia en que sus companeros en
la puerta (los «limpiadores») se encarguen del
resto de los personajes.
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llegar, los PJ ven, ademds de al recepcionista tras el
mostrador, a dos hombres limpiando los cristales de
las puertas dobles de entrada; a otro en la recepcion,
acodado en la parte exterior del mostrador, vestido
de traje, como comprobando papeles, y a una mujer
de aspecto oriental vestida de negro, en un sofd, con
una bolsa de deportes a los pies.

Si los PJ preguntan en el mostrador, el hombre que
miraba papeles interrumpe antes de que el empleado
pueda responder y les comenta: «La Sra. Gray, la co-
nozco, squieren que se lo entregue yo?». Suponiendo
que los personajes rechacen la oferta, el hombre in-
siste: «De hecho voy a encontrarme con ella dentro
de unos veinte minutos, de verdad, no es ninguna
molestia». Cuando esté claro que el grupo no le va a
entregar lo que lleven por las buenas, los limpiado-
res cierran las puertas de la recepcién por dentro y
echan el cerrojo. Cuatro PNJ contra los personajes.
Las reglas de combate estdn algo antes en este mismo
cuadernillo.
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20 RECOMPENSA °9:

Una vez la caja esté en manos del (probablemente
aterrado y escondido bajo el mostrador) recepcionis-
ta, cualquiera de los PJ recibe un mensaje a su movil.
Cumpliendo su parte del pacto, «El entrenador» los
envia la direccién donde pueden encontrar a Alvin
Kelly: calle Old Archway, 256, 3/14.

La direccidn corresponde a un cementerio. Pasear
un poco o fijarse en los paneles informativos con-
firma que las diferentes secciones del camposanto
estdn numeradas, y una de ellas es la 3 (por otro
lado, ya que hemos venido a probar el sistema,
puedes pedir una tirada de Erudicién para que un
personaje se dé cuenta de que 3/14 probablemente
se refiera a la zona dentro del cementerio). En esa
seccion la 1dpida 14 reza Herbert G. Raves, y es una
tumba de piedra, con una enorme losa horizontal
cubriéndola, ya resquebrajada y manchada de verdin
en algunos lugares.

Si piensan un poco en lo que se han ido encontran-
do hasta ahora y con qué tipo de «gente» se han
estado relacionando, confiamos en que concluyan
que estdn buscando tuneles gul... (si, los Estirpe de
Dunwich saben lo que es un gul y que suelen habitar
en cementerios). Efectivamente, la tumba estd vacia
y da acceso a un complejo de pasadizos bajo tierra.
Mover la losa es algo que pueden acabar haciendo

empujando entre dos o tres personajes (sin necesidad
de tirada), pero si quieren ser especialmente discre-
tos o tienen prisa (0 por probar el sistema de juego),
puedes pedirles un chequeo de Fisico con un pena-
lizador de -4d. Para resolver esta tirada, suma los va-
lores de Fisico de todos los personajes que empujen
a la vez, resta los 4d de la penalizacidn, y esa es la
cantidad de dados que deben lanzar (una sola tirada
por todos). Fijate si alguno de los personajes tiene
alguna especializacién que pudiera ser relevante; si
es el caso, de esa tirada final se pueden volver a tirar
tantos dados como nivel tenga en Fisico la persona
con la especializacién.

(Por ejemplo, colaboran los PJ A, By C. A tiene Fisico
2, B tiene Fisico 3, y C tiene Fisico 2 con la especiali-
zacién Proezas de tuerza. Si empujan todos a la vez el
Fisico total es 2+3+2 = 7, al que hay que restar 4d por
el enorme peso de la losa, lo que nos deja una tirada
para el intento conjunto que debe hacerse con 3d (7
4=3). Como el PJ C tiene Fisico 2 y la especializacion
Proezas de fuerza, se pueden volver a lanzar hasta
dos dados de esa tirada conjunta).

A los pocos metros de avanzar en la oscuridad (casi
todos los mdviles tienen ya linternas, asi que serd
semioscuridad), una criatura cruza rdpidamente
delante de ellos. Si se fijan o le hablan, un joven
gul se deja ver, con cautela. Habla con una gramé-
tica pobre pero se hace entender. Complicales un
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poco la comunicacién, haciendo que la criatura no
los entienda a la primera, o que repita las mismas
respuestas varias veces, para finalmente admitir que
«alguien que se llamaba asi estd con nosotros, si».
El gul los lleva hasta una zona del pasadizo que se
ensancha notablemente, y alli estd Alvin Kelly, ya
totalmente convertido en gul. Alvin se presenta, ha-
blando con correccidn y con seguridad (si alguien ha
llegado hasta alli es porque le ha enviado una «per-
sona» de confianza). Reconoce el nombre de Iryna y
acepta el sobre con curiosidad. En una hoja de papel
dentro del sobre hay lo que parece una linea de texto
en un alfabeto que los PJ no reconocen. Alvin tiene
una hoja medio escrita en el mismo alfabeto, sobre
un atril. Mientras murmura emocionado: «Si, claro,
lo ha conseguido... lo ha descifrado...», empapa su
una en tinta y anade la linea escrita que le han en-
tregado a la hoja que ya tenia.

Cuando termina, las letras brillan y el pergamino
se consume, dejando un reguero de ceniza. La toma
con cuidado en la palma izquierda y la deja caer so-
bre una piedra negra vagamente ovoide, una forma
que recuerda a una pastilla redonda de jabén. Se la

o

ofrece a los PJ mientras les dice: «<Tomad, quien esté
en contacto con este disco serd invisible a la tecno-
logia mi-go; os hard falta muy pronto». En ese mo-
mento los teléfonos de todos los personajes anuncian
un nuevo mensaje: «Iengo un nuevo encargo para
vosotros. Iryna».

—— 1 I

Y DESDE AQUI...

Este escenario, siendo introductorio, prefiere dejar
un final abierto y varios cabos sueltos. Te invitamos
a utilizar todo lo que los jugadores han aprendido
aqui para dar continuidad a sus experiencias. ;Quié-
nes eran los asaltantes en la velada de boxeo, y el
hotel, y qué pretendian exactamente? ;Quiénes son
los luchadores que prepara «El entrenador» y para
qué? ;Qué encuentro les espera a los personajes con
los extranos mi-go? Se abren multitud de oportuni-
dades que seguro sabrds aprovechar como GM para
dar continuidad y expandir el mundo de juego de
Estirpe de Dunwich en vuestro grupo, al menos
hasta que llegue el manual completo.
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