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CTHULHU D100

PROVIDENCE

e sonaban, por supuesto que me sonaban.

Toda aquella retahila de nombres impro-

nunciables que mi garganta nunca seria
capaz de reproducir y que, si lo fuera, preferiria no ha-
cerlo. «;Esto es lo que quiere?», pregunté conociendo la
respuesta de antemano. El hombre se tomé su tiempo
para responder. Se llevé un cigarrillo a los labios y lo en-
cendié haciendo pantalla con una mano para proteger
la llama del encendedor. Por costumbre supongo, pues
no hacia viento dentro de mi despacho. Solo frio. Un
inusual frio. El reflejo del fuego me concedié un fugaz
vistazo a los rasgos del desconocido. Sus cicatrices me
convencieron de que sabia de lo que hablaba. Y de que
si habia llegado hasta aqui, no se iba a ir por el mismo

camino sin haber logrado antes su objetivo. «Si», me
regal6 por fin en tono lacénico. «;Estd seguro?». Otra
vez me hizo esperar. Se retir6 el cigarrillo de la boca con
parsimonia y se permitié espirar una abultada vaharada
de humo blanco antes de volver a hablarme. «El piblico
tiene derecho a saber. Y Vd. tiene el conocimiento. Y los
contactos. Escriba el libro. Quizé no le vea utilidad hoy,
ni manana. Pero llegard el dia en que la gente lo nece-
sitard, y cuando llegue ese momento no habrd tiempo
para empezar de cero. Escribalo. Y empiece hoy».

Ahora miro al cielo, y no lo reconozco. Aquel ex-
trafio tenia razén, el dia estd llegando. No sé si el co-
nocimiento nos salvard, pero al menos tendremos una
oportunidad.

MECANICAS DE JUEGO

Game master: |la persona que dirige la partida e interpreta a los

personajes no jugadores.

Personaje jugador: personaje imaginario controlado individual-

mente por uno de los jugadores (no por el game master).

Personaje no jugador: el resto de personas imaginarias que

pueblan el mundo de juego, representados colectivamente

por el game master.

1dX: un dado con X numero de caras; 1d6 es un dado de seis

caras, etc. También encontraras otras variantes: 2dX, 3dX+2

(lanza 3 dados de X caras y suma 2 al resultado final)...






CHEQUEOS DE HABILIDAD

Todas las habilidades que poseen los personajes se ex-
presan en porcentaje. Algunas tienen una puntuacién
base que todo el mundo comparte, digamos que es una
especie de dotacidon natural, aunque nunca se ejercite
o entrene esa capacidad (todo el mundo sabe trepar,
por ejemplo, mejor o peor). Cuando crees el personaje,
puedes perfeccionarlo anadiendo percentiles en funcién
de sus atributos. Otras habilidades (en general, las mds
académicas) solo pueden estar a disposicién del perso-
naje siendo aprendidas, y no tienen, por tanto, base (la
base es 0%).

Cuando necesites decidir si una accién ha tenido éxito
o no, tira 1d100 y compara el resultado con el nivel de
la habilidad que se estd usando. Si el resultado es igual o
inferior a la puntuacién en la ficha del personaje, el inten-
to ha tenido éxito. Si es mayor, esta vez no lo ha logrado.

Adicionalmente, si la tirada es especialmente buena
o mala, existen otras posibilidades que se detallan a con-
tinuacion.

Exito especial

Si el resultado es igual o menor a un quinto del por-
centaje de la habilidad (contando los modificadores que
hayan de aplicarse), se ha tenido un éxito especial, es de-
cir, un resultado satisfactorio por encima de lo normal.

REGLAS Y MECANICAS

El cémo viene esto a interpretarse en juego, descri-
biendo la accién resultante, es tarea del game master.
Normalmente podrian afadirse beneficios como estos:

* La tarea es completada en menos tiempo de lo

esperado.

* La tarea se termina con elegancia, gracia y estilo.

* El personaje consigue informacién adicional a la

pretendida.

En combate, con cierto tipo de armas (armas que
«empalan», como se indica en la tabla correspondiente),
el dano se dobla si se consigue un impacto con un resul-
tado especial.

Exito critico
Siel resultado de la tirada es igual o menor a un veinteavo
del porcentaje de la habilidad (contando modificadores
que puedan aplicarse), se ha obtenido un éxito critico,
es decir, un resultado muy por encima de lo normal.
Cabe notar que un resultado de 01 es siempre un critico
(cuando haya alguna posibilidad de que la accién pros-
pere, por supuesto). Un «critico» incluye las ventajas de
un «especial», por lo que el dano en combate también se
ve modificado como se ha indicado anteriormente.

Un resultado critico deberia afectar a la narracién de
los hechos, haciendo que las tornas quedasen a favor de
los personajes jugadores para el resto de la escena.



Si el mecanismo de éxitos criticos te parece demasiado
«poderoso» a favor de los jugadores (juna de cada cien ve-
ces ocurre algo extraordinario!), recuerda, todo este regla-
mento no son mds que ideas; deséchalo y sigue jugando.

Pifias

Cuando el resultado de la tirada estd entre 96 y 00, se
entiende que se ha pifiado. Hablamos de un resultado
desastroso, no solo de no conseguir realizar una deter-
minada accién o tarea.

Qué viene a significar una pifia llevada a la situacién
concreta dentro de la partida, estd en manos del game mas-
ter. Habitualmente, desemboca en resultados de este tipo:

La tarea tarda el doble de tiempo en completarse vy,
ademds, resulta fallida.

* La operacién supone un resultado inutil que, para
colmo, dificulta futuros intentos o realizar otras
acciones.

* El personaje no puede volver a intentarlo nueva-
mente o, incluso, se lesiona por el esfuerzo.

Exitos y fracasos automadticos

Cualquier resultado de 01 es un éxito automidtico (y
critico). Cualquier chequeo con resultado de 00 es un
fallo (y pifia, claro).

CHEQUEOS DE ATRIBUTO

Puede que en algin momento no encuentres la ha-
bilidad adecuada para decidir si algo sale bien o no,
o que la tarea se refiera directamente a un atributo
(una prueba de fuerza bruta, por ejemplo). En ese
caso, puedes realizar la tirada «contra» la puntuacién
del atributo. Puedes utilizar 1d20 buscando un resul-
tado igual al atributo o menor, o multiplicar este por
cinco y tirar como si se tratara de un porcentaje (es-
tadisticamente ambos métodos son equivalentes).

{CUANDO DEBES
TIRAR LOS DADOS:?

Tira solo cuando el resultado de la accién sea relevante
para la narracién. Encontrar un periédico del afno pa-
sado en una hemeroteca es una tarea trivial. Si quien
busca tiene suficiente tiempo, lo acabard encontrando.
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PROBABILIDADES DE EXITOS EXTRA

PORCENTAIJE ESPECIAL CRiTICO

i1=7 1 i
8-12 2 1
I8 =1Ly 3 il
18-22 4 1
23 = 2/ 5 1
28-29 6 1
SOES?, 6 2
33-37 7 2
38-42 8 2
43 -47 9 2
48 - 49 10 2
50-52 10 3
53 =57 11 3
58 - 62 12 3
63 -67 13 3
68 - 69 14 3
70-72 14 4
73-77 15 4
78 - 82 16 4
83-87 17 4
88 -89 18 4
90-92 18 5
93 -97 19 5
98 - 100 20 5

Un cerrajero profesional, igualmente, con tiempo y he-
rramientas serd capaz de abrir una cerradura comun.

Sin embargo, si la tarea es complicada por otros fac-
tores, o el resultado depende medianamente de la suerte
(un disparo, un salto sobre una zanja...), debes lanzar los
dados y atenerte al resultado.

MODIFICADORES

No todos los usos de las habilidades se dan en las mismas
circunstancias externas. Si un personaje jugador tiene un
40% en la habilidad Embaucar, por ¢jemplo, no lo ten-
drd igual de fdcil si se enfrenta a un paleto de pueblo para
que le preste un caballo, como si intenta liar a un comi-
sario del Museo Britdnico para colarse en la preparacién



REGLAS Y MECANICAS
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de una exposicién. Por ello, ponemos a disposicién del
game master un baremo de modificadores a los chequeos.

MODIFICADORES A LOS CHEQUEOS DE HABILIDAD

CIRCUNSTANCIAS...

Muy favorables +20%
Favorables +10%
Desfavorables -10%
Muy desfavorables -20%

Circunstancias muy favorables

Aplica un +20% al porcentaje efectivo de la habilidad a
la hora de realizar la tirada. Ejemplos:
Criterio de tiempo: se cuenta con mds del doble de
tiempo de lo habitualmente necesario para realizar la tarea.
Criterio de factores externos: las circunstancias son muy
favorables, incluso para personas no duchas en la tarea.
Criterio de calidad del oponente: el oponente ignora
que se estdn intentado aprovechar de él o de su posicién.

Circunstancias favorables

Aplica un +10% al porcentaje efectivo de la habilidad a
la hora de realizar la tirada. Ejemplos:

Criterio de tiempo: se cuenta con mds tiempo del ha-
bitualmente necesario para realizar la tarea.

Criterio de factores externos: las circunstancias son fa-
vorables y aumentan la probabilidad de éxito de alguien
habituado a realizar la tarea.

Criterio de calidad del oponente: el oponente es cons-
ciente de la situacién, pero confia en el personaje jugador
y pretende ayudar.

Circunstancias desfavorables

Aplica un -10% al porcentaje efectivo de la habilidad a
la hora de realizar la tirada. Ejemplos:

Criterio de tiempo: se cuenta con suficiente tiempo
para realizar la tarea si se es ducho en la habilidad, pero
no para realizarla cémodamente.

Criterio de factores externos: las circunstancias son
desfavorables y complican la probabilidad de éxito de
alguien habituado a realizar la tarea.

Criterio de calidad del oponente: el oponente es cons-
ciente de la situacién y desconfia del personaje jugador.
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Circunstancias muy desfavorables

Aplica un -20% al porcentaje efectivo de la habilidad a
la hora de realizar la tirada. Ejemplo:

Criterio de tiempo: se cuenta con tiempo claramente
insuficiente y solo alguien realmente ducho lograria re-
solver la tarea.

Criterio de factores externos: las circunstancias son
muy desfavorables y hacen muy poco probable que,
incluso alguien habituado a realizar la tarea, la termine
satisfactoriamente.

Criterio de calidad del oponente: el oponente es cons-
ciente de la situacion, desconfia del personaje jugador, y
cuenta con medios y motivos para oponerse.

CHEQUEOS ENFRENTADOS

A veces, los personajes pueden necesitar enfrentar sus
atributos a los de otro personaje o contra un factor
externo que ofrece resistencia o les ataca (desde una
puerta atrancada hasta un veneno). Para resolver estas
circunstancias, debes tomar las puntuaciones de los
atributos correspondientes: CON cuando tenga que
ver con la resistencia, FUE cuando se trate de fuerza
bruta, INT cuando se ponga sobre la mesa la capacidad
de razonamiento légico, etc. Si ambos contendientes
(entendamos «puerta atrancada» por contendiente) tie-
nen la misma puntuacidén, cada uno tiene un 50% de
probabilidades de salir victorioso. Pero esto no es lo ha-
bitual. Por cada punto de diferencia de nivel, se otorga
un 5% mds de probabilidades de salirse con la suya al
que tiene la ventaja. Llamaremos Factor Activo a aquel
que intenta lograr algo, y Factor Pasivo al que ofrece
resistencia. Consulta la tabla correspondiente para hallar
el porcentaje de éxito del Factor Activo.

Si la diferencia es de 10 puntos o mayor, la tarea se
logra automdticamente (en caso de que la ventaja sea
para el Factor Activo), o resulta totalmente imposible
(en el caso opuesto). Ejemplo:

Un joven Wilbur W. desea acceder a la biblioteca donde
su tio guarda ciertos tomos por los que siente curiosidad. Su
tio no estd en casa, y Wilbur considera que es el momento
adecuado para colarse. Sin embargo, la puerta estd cerrada
con llave. El muchacho la intenta derribar comparando su
FUE con la resistencia de la puerta cerrada (determina-
da por el game master). Wilbur tiene FUE 10, y el game






master decide que la puerta tiene una resistenacia de 18.
La diferencia es de 8 puntos, a razén de un 5% por punto,
Wilbur apenas tiene un 10% de probabilidades de echarla
abajo a golpes (50% - 40%* = 10%).
*8x5=40!, 0 consulta en la tabla el porcentaje para una
diferencia de -8.
CHEQUEOS ENFRENTADOS

DIFERENCIA A FAVOR/EN CONTRA DEL FACTOR ACTIVO
CON RESPECTO AL FACTOR PASIVO

+10... Automatico
+9 95%
+8 90%
+7 85%
+6 80%
+5 75%
+4 70%
+3 65%
+2 60%
+1 55%
0 50%
-1 45%
) 40%
-3 35%
-4 30%
-5 25%
-6 20%
-7 15%
-8 10%
-9 5%
-10... Imposible

Ejemplos:
FUE 13 contra Resistencia 10, dif: +3, Probabilidad 65%.
FUE 10 contra Resistencia 10, dif: +0, Probabilidad 50%.
FUE 6 contra Resistencia 10, dif: -4, Probabilidad 30%.

FUERZA DE VOLUNTAD

En ocasiones, una tirada que es importante para un per-
sonaje jugador se falla por pocos percentiles... y frustra
un buen plan. Esta regla representa las ocasiones en que
ponemos todo para lograr algo, «esto lo voy a conseguir
como que me llamo...». Pero claro, esto conlleva un riesgo.

REGLAS Y MECANICAS
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Si alguien falla un chequeo de habilidad por un mar-
gen igual o menor a la mitad de su POD (redondeando
hacia abajo), todavia puede intentar lograr lo que se
proponia, ese Gltimo esfuerzo, realizando una tirada de
PODx5%. Si se obtiene éxito en esta segunda tirada, se
logra la accién original; si se falla, el fracaso es catastr6-
fico. Intentarlo es decisién del jugador...

EXPERIENCIA

Si los personajes de tu grupo son interpretados por juga-
dores lo suficientemente habilidosos, puede que incluso
sobrevivan entre partidas. Cuando asi sea, tienen dere-
cho a evolucionar y mejorar.

Tiradas de mejora

A discrecién del game master, cada vez que un personaje
utilice una habilidad de manera exitosa y, bien obtenga
un resultado especialmente bueno (especial o critico),
bien ese uso sea de gran utilidad para el avance de los
personajes en su investigacién o sus acciones, se le con-
cederd al personaje jugador una marca de experiencia en
esa disciplina (utiliza el cuadradito junto al nombre, en
la ficha, para recordarlo).

Al finalizar el escenario (o la sesidn, si el escenario es
demasiado largo como para hacerles esperar), cada juga-
dor con marcas de experiencia en la ficha de su personaje
jugador puede hacer un chequeo para intentar aumentar
los porcentajes.

Se lanza 1d100, y si el resultado es superior al por-
centaje actual, se gana 1d3. Resultados iguales o supe-
riores a 98 siempre son un éxito, aunque el porcentaje
de la habilidad supere este nimero.

Estudio y practica

Practicar o estudiar para subir el porcentaje de una
habilidad, supone, como regla general, dedicarle dos
semanas intensivas por cada 10% o fraccién que tenga
esa disciplina en el momento de comenzar el entrena-
miento/estudio. Tras pasar el tiempo requerido, el ju-
gador obtiene una mejora de 1d3 puntos, siempre que
antes supere un chequeo de POD que demuestre que ha
sido capaz de mantener la concentracién y la disciplina
durante ese periodo. En caso de fallo, el tiempo se ha
perdido sin ningin beneficio.



Mentores

Los personajes pueden aumentar sus posibilidades de
mejora siendo adiestrados o supervisados por un mentor
o maestro; alguien mds experimentado que ellos en la
disciplina que desean trabajar (es decir, con mayor por-
centaje). Esto supone que se reduce el tiempo necesario
para estudio o prdctica en un 25%.

Para poder aprovechar el trabajo de un mentor, este
debe tener al menos un 10% mds en la habilidad que el
estudiante. Ejemplo:

Wilbur W, quiere mejorar sus conocimientos de Ciencias
ocultas (actualmente tiene 30%), por lo que decide ponerse
a estudiar los libros de su tio. Para poder mejorar en 1d3,
debe pasar seis semanas (su porcentaje es tres veces 10%) de
estudio intensivo. Si pudiera convencer a su tio para que le
ayudara en sus investigaciones, podria beneficiarse del 143
tan solo 32 dias después de comenzar a estudiar (;contando
en ambos casos con que supere el chequeo de POD, clarol).

TIEMPO

En algunas ocasiones, necesitards determinar la dura-
cién de una tarea en juego con cierta exactitud (si los
personajes jugadores estdn intentando copiar unos graba-
dos mientras unos sectarios les buscan por el museo, por
ejemplo, cada minuto es precioso).

Para el combate o el uso de ciertas habilidades, ma-
nejamos una unidad de medida especial dentro del jue-
go: el turno, que es una unidad estdndar de tiempo que
permite realizar una accién (un disparo minimamente
apuntado, un salto calculado, recordar un dato...). A
efectos de mecdnica, diremos que cada turno dura 12
segundos (5 turnos por minuto).

ILUMINACION

El uso de la gran mayoria de habilidades se verd nor-
malmente afectado por el nivel de iluminacién. Para
trasladar esto a la mecdnica de juego, consideraremos
tres niveles de iluminacién:
* Penumbra: las habilidades pueden utilizarse a la
mitad de su porcentaje.
* Oscuridad casi total: las habilidades pueden utili-
zarse a un cuarto de su porcentaje.
* Oscuridad total: las habilidades pueden utilizarse a

Cthulhu d100
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un cuarto de su porcentaje, con un mdaximo igual
al menor de PODx3% o INTx3% (siempre y
cuando sea fisicamente posible seguir utilizando
la habilidad en estas circunstancias; por ejemplo,
podemos controlar un coche desbocado tras un
derrape, pero no podremos conducirlo por la ca-
rretera, pues jno la vemos!).

ALGUNAS FUENTES DE LUZ

EJEMPLO RADIO DE ILUMINACION
Vela o cerillas 30cm
Antorcha o candil 1,5 metros
Hoguera 5 metros
Gran hoguera 15 metros

e s — x SESe—

UMBRAL DE EXITO (OPCIONAL)

Algunas tareas o conocimientos que requieren cierta forma-
cion se convierten en sencillos u obvios para profesionales
0 personas muy experimentadas. Reconocer la cultura de la
gue proviene una pieza de alfareria, puede ser un reto para
un mero aficionado, pero evidente para un profesional. Por
esto, y con afan de simplificar el flujo de la partida evitando
tiradas innecesarias, proponemos la regla de Umbral de éxito.

Cada vez que el game master presente una situacion que
requiera el uso de una habilidad (conocer un dato, aplicar un co-
nocimiento técnico..., 0 con ejemplos mas concretos: orientarse
en un bosque, conseguir un contacto en los bajos fondos, abrir
una cerradura...), puede determinar el umbral necesario en la ha-
bilidad que convierte el chequeo en un éxito automatico. Ejemplo:

Esta vasija es caracteristica de la civilizacion minoica,
conocida y profusamente investigada, por lo que el umbral
de éxito para reconocer su origen serd de 25%. Cualquier
personaje jugador con 25% o mds en Ciencias (Arqueologia)
no necesita tirar para identificar la pieza. Cualquier personaje
jugador con menos de 25% quiza sea capaz de identificarla o
quizd no; debe tirar (y obtener un resultado de éxito segun su
nivel en la habilidad en uso).

Un personaje jugador con un nivel de habilidad igual o su-
perior al umbral requerido puede decidir tirar, con el objetivo
de lograr un especial o critico, siempre que el game master lo
permita y siempre que haya mas informacion que dar. Si un
personaje jugador en esta situacion tira los dados y falla, se
gueda con la informacidn basica.

Como guia, un umbral de 25% se aplica en los casos en
que algo es obvio para un profesional con experiencia; un um-
bral del 50% en los casos en que un profesional debe haber
trabajado especificamente en ese campo o tener experiencia
extensa en esa drea; y un 75% para personas que sean emi-
nencias reconocidas en su campo.




ATRIBUTOS Y HABILIDADES

ATRIBUTOS

Todo personaje posee ocho atributos principales. Estos
definen, a grandes trazos, cémo es dicho investigador.
Otros rasgos menores (habilidades) nos hablardn sobre
sus capacidades o las disciplinas en las que se ha forma-
do.

Para los personajes jugadores, los atributos se gene-
ran a la hora de crear el personaje mediante tiradas de
dados (esto se explica en el capitulo 7: Creacién de
Personajes).

Los atributos pueden verse minorados por el efecto
de lesiones, enfermedades o la edad. Si cualquier atri-
buto que no sea Carisma (CAR) baja de 4, el personaje
se considera invalido y requerird de ayuda para las ta-
reas mds bdsicas. Mds alld, si cualquiera (excepto, una
vez més, CAR) llega a 0, el personaje muere o, en caso
de que esto se dé en INT o POD, podemos entender
que queda vivo pero en estado vegetal.

Fuerza (FUE)

La fuerza bruta del personaje. Controla la cantidad de dano
que este produce y qué pesos puede levantar, empujar, etc.
Para nuevos personajes jugadores se genera tirando 3d6.

Constitucién (CON)

La medida de la salud del personaje, la Constitucién in-
dica cudnto dafo puede soportar, asi como su resistencia
a la enfermedad, venenos y otras agresiones. Para nuevos
personajes jugadores se genera tirando 3d6.

Destreza (DES)

La agilidad, coordinacién, velocidad y reflejos de un
personaje. La Destreza interviene en muchas acciones
fisicas, incluido el combate. Para nuevos personajes juga-
dores se genera tirando 3d6.

Tamaifio (TAM)

Indica lo alto y fornido que es el personaje. Tal como
enseguida veremos que ocurre también con la FUE y la
CON, altas puntuaciones influyen sobre el dano extra
que se es capaz de infligir o absorber. Para nuevos perso-
najes jugadores se genera tirando 2d6+6.

ATRIBUTOS Y HABILIDADES
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Inteligencia (INT)

La capacidad para abordar mentalmente problemas, la
Inteligencia se usa para analizar informacién y memo-
rizar instrucciones. Para nuevos personajes jugadores se
genera tirando 2d6+6.

Poder (POD)

Quizds el atributo mds abstracto, es la medida de la fuer-
za vital y la voluntad. Para nuevos personajes jugadores se
genera tirando 3d6.

Carisma (CAR)

Cuantifica el atractivo fisico, la presencia y la capacidad
de liderazgo. Puntuaciones bajas pueden indicar que el
personaje no es agradable al trato o que es poco agra-
ciado. Las altas son tipicas de seductores, sex symbols
y exitosos relaciones publicas. Para nuevos personajes
Jjugadores se genera tirando 3d6.

Estudios (EST)

Habla de la educacién reglada que ha cursado el per-
sonaje. Cuanto mds alta sea la puntuacién de este
atributo, mds conocimientos, tanto generales como
especificos de su campo profesional, tendrd. Para
nuevos personajes jugadores se genera tirando 3d6+3.

CARACTERISTICAS
ADICIONALES

Se trata de una serie de puntuaciones dependientes de
los atributos y que dan informacién accesoria sobre
otras capacidades del personaje.

Idea (INTx5%)

Se utiliza cuando el personaje debe recordar algo que el
propio jugador ha olvidado (;cémo se llamaba el porte-
ro de aquel edificio?), o cuando pretende sacar una con-
clusién de unas pistas presentadas (ten en cuenta que la
inteligencia y memoria del personaje son diferentes a las
del jugador que lo interpreta).

11
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Suerte (PODx5%)

Cuando algo es meramente aleatorio, el game master
pide al jugador que haga una tirada de Suerte. Por ejem-
plo, el jugador pregunta si lleva encima algo con lo que
improvisar unas esposas.

Cultura General (ESTx5%)

En funcién de sus estudios y de lo cultivado que sea,
el personaje tendrd la posibilidad de conocer informa-
ciones genéricas sobre temas diversos (;dénde se guarda
la informacién sobre compraventa de inmuebles?, ;es
habitual este tipo de planta en este clima?).

Modificador al Dano (MD)

Se afade a los dados de dafo que el personaje causa
cuando lucha desarmado o utiliza un arma de combate
cuerpo a cuerpo o arrojadiza. Consulta la tabla corres-
pondiente aqui al lado para averiguar el MD de un
personaje. Encontrards mds informacién y las mecdnicas
relacionadas en los capitulos Combate y Dao.

Puntos de Vida (PV)

Determinan cudnto dafio puede recibir el personaje an-
tes de llegar a la inconsciencia o la muerte. Calcula los
PV hallando la media de TAM y CON y redondeando
hacia arriba. Encontrards mds informacidn y las mecdni-
cas relacionadas en los capitulos Combate y Dario.

Puntos de Magia (PM)

Sibien los protagonistas de las historias de H.P. Lovecraft
rara vez tenfan la oportunidad de utilizar la magia ellos
mismos, es algo que debemos cubrir en este reglamento.
Normalmente, los PM se emplean en la ejecucién de
hechizos. La cantidad inicial para un personaje es igual
asu POD. Si se consumen completamente (si su reserva
llega a 0), el individuo puede llegar a la inconsciencia
por agotamiento. Los PM se recuperan completamente
cada 24 horas, de forma gradual. Si un personaje ha
quedado inconsciente al emplear toda su reserva, volve-
rd en si pasada una hora (ya que recupera el primer PM).

HABILIDADES

Centrandonos en los relatos canénicos de los Mitos,
hemos preferido dejar fuera de esta lista las habilidades

Cthulhu d100
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MODIFICADOR AL DANO

FUE + TAM MODIFICADOR DANO SIMPLIF.
1/5 -1d8 -5
6/10 -1d6 -4
11/15 -1d4 -2
16/20 -1d2 -1
21/25 0 0
26/30 +1d2 +1
31/35 +1d4 +2
36/40 +1d6 +4
41/45 +1d8 +5
46/50 +1d10 +6
51/60 +1d12 +7
61/70 +2d6 +8
71/80 +2d8 +9
81/90 +2d10 +11
91/100 +2d12 +13
101/120 +3d10 +16
121/140 +3d12 +19
141/160 +4d10 +22
161/180 +4d12 +26
181/200 +5d10 +28

El sistema de Dario Simplificado es una regla opcional que se
explica en la pdgina 30.

que, si bien pueden encontrarse en otros juegos del
género, entendemos que no son propias de la accién
lovecraftiana (;equitacién?). Sin perjuicio de lo cual, por
supuesto, siéntete libre para anadir aquellas capacidades
que consideres necesarias para tu entorno o estilo de
juego. Si tu partida se desarrolla en un aerédromo de la
Primera Guerra Mundial y tus personajes jugadores son
personal alli destinado, necesitards que Piloten, Reparen
aviones, tengan conocimientos de Téctica militar, etc.
En el listado a continuacién, tras el nombre de la ha-
bilidad encontrards el porcentaje base (entre paréntesis).

Habilidades de conocimientos

Burocracia (10%)
Permite al personaje jugador conocer y enfrentarse a pro-
cesos de diferentes tipos que requieren intercambio de
informacién con instituciones publicas o privadas. Un
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buen uso (es decir, un buen resultado en la tirada) per-
mitird al personaje saltarse pasos o acelerarlos. A discre-
cion del game master, serd logico aplicar modificadores
negativos cuando las instituciones con las que se lidie
sean extranjeras o de culturas muy diferentes.

CIENCIAS NATURALES (VARIAS)
Se trata de una habilidad con distintas posibilidades de es-
pecializacién. Debes escoger una disciplina diferente para
cada una de ellas, y emplear puntos para mejorarlas una
por una (como se explica mds adelante a la hora de hablar
de la creacién de un personaje). A continuacion, damos
una lista que dista de ser exhaustiva: Astronomia, Biologia
(5%), Botdnica, Farmacologia, Fisica, Geologia, Quimica.

Salvo que se especifique lo contrario, la base en cual-
quier Ciencia es 0%.

CIENCIAS OCULTAS (5%)
Representa conocimientos sobre lo sobrenatural: mons-
truos del folklore, magia, fantasmas o los fenémenos

extranos que creas adecuados y que no estén cubiertos
por la habilidad Mitos de Cthulhu (ver mds adelante).

CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES (VARIAS)
Al igual que ocurre con las Ciencias naturales, se trata
de una habilidad en rama con distintas posibilidades
de especializacién. Cada especializacion requiere gas-
to de puntos y evolucién por separado. A continua-
cién, damos unos cuantos ejemplos de disciplinas:
Antropologia (5%), Arqueologia, Ciencias politicas
(5%), Criminologfa, Derecho (5%), Geografia (10%),
Historia (10%), Sociologia.

Salvo que se especifique lo contrario, la base en cual-
quier Ciencia es 0%.

Ipromas (MarerNO: ESTx 5%, OTROS 0%)
Estipula coémo de bien se maneja alguien conversando,
escribiendo y leyendo en su propia lengua y en otras.
El idioma materno tiene un porcentaje base igual a
ESTx5%. En cuanto a los idiomas aprendidos diferen-
tes al materno, necesitas al menos un 50% para poder
entender una lengua con la eficacia que podria tener al-
guien nativo, si bien es a partir de porcentajes superiores
aun 60% cuando serds capaz de identificar a uno de ellos
por el acento o conocer jerga callejera en ese idioma.
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Esta habilidad requiere que especifiques qué idiomas
conoces, y que emplees puntos para subir los porcenta-
jes de manera independiente por cada lengua.

El porcentaje representa la capacidad activa de comu-
nicacién. Toda persona entiende mds en un idioma de lo
que es capaz de expresar en él (jincluido en el nativo!). Por
ello, si el personaje jugador solo necesita entender o leer un
mensaje, el game master puede conceder un modificador
positivo de +20% (si el mensaje es claro o el acento del
hablante limpio) o +10% (si el mensaje utiliza términos
mids complicados o el hablante tiene un acento cerrado).

En la mecdnica de juego no vamos a hacer distinciéon
entre leer/escuchar y hablar/escribir, ya que entendemos
que en la amplia mayoria de los casos el aprendizaje se
habri realizado de manera sistemdtica, y las diferentes
capacidades se habrdn desarrollado de forma coherente.
El game master es libre de apuntar excepciones si lo con-
sidera necesario.

MANEJO DE ARCHIVOS (25%)

Conocimiento de las herramientas de busqueda, proto-
colos y sistemas de archivos para conseguir informacién.
No solo permite manejarse en una biblioteca pudiendo
buscar los libros almacenados uno mismo o moverse en-
tre sus categorias, sino también poder hacer bisquedas
en bases de datos, sistemas informdticos y otros registros
(si la era de juego lo permite).

MEDICINA (0%)

Supone conocimientos propios de un doctor en
Medicina. Define la capacidad para diagnosticar en-
fermedades y tratar lesiones, enfermedades, intoxica-
ciones, etc.

Tratar envenenamientos: un chequeo €xitoso puede
permitir tratar a un paciente envenenado. Este obtiene el
derecho a realizar un chequeo enfrentado de CON con-
tra la POT (Potencia) del veneno, ganando el paciente
un modificador positivo a su CON igual a las decenas
del porcentaje de Medicina de quien le trata (hemos ha-
blado sobre chequeos enfrentados en la pgina 7).

Mirros pE CTHULHU (0%)
Engloba los conocimientos sobre la realidad de los
Mitos. Esta habilidad no puede recibir puntos duran-
te la creacién del personaje jugador (salvo que el game



master dicte lo contrario por «necesidades del guion»).
Se ird incrementando segun el personaje vaya teniendo
encuentros con criaturas o acumulando saber arcano
mediante tomos o tutores.

Haz un chequeo cuando el personaje jugador pre-
tenda interpretar o saber mds sobre algo extrano con lo
que se ha encontrado (huellas, restos de una criatura,
tecnologia extrafa...).

PRIMEROS AUXILIOS (15%)

Usada en reanimacién, colocar costillas fracturadas,
detener hemorragias, etc. Los primeros auxilios solo
pueden aplicarse a las lesiones de una en una (aunque
miltiples balazos de un mismo arma contarfan como
una sola herida). El practicarlos con éxito permite re-
cuperar 1d3 Puntos de Vida inmediatamente. Puede
aplicarse para volver a la consciencia a alguien que ha
perdido el sentido por acumulacién de heridas o por un
golpe. El éxito supone que despierta inmediatamente.
Un herido bajo los cuidados constantes de alguien con
esta habilidad recupera por semana 1d3 Puntos de Vida
adicionales.

Ps1coaNALISIS (0%)
Si bien en los afios veinte no era una disciplina muy ex-
tendida, el género de este reglamento pedia su inclusion
aqui. Es adecuada para el tratamiento a largo plazo de
trastornos mentales.

Psicoroaia (5%)
Hace referencia a la comprensién de las motivaciones
humanas y permite prever actos y reacciones. Puede
usarse para interpretar el comportamiento o descifrar
las emociones o estado animico de una persona, aunque
esta intente ocultarlos.

Habilidades vocacionales

ARTE (5%, TODAS)
Una vez mids, debe escogerse una rama artistica o es-
pecialidad concreta. Es necesario especificar cada arte
escogida, y emplear puntos separadamente para me-
jorarlas. Opciones: Canto, Danza, Escritura, Escultura,
Interpretacion, Miisica, Pintura.

Cthulhu d100
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BricoraJE (20%)
Cubre la realizacién de pequenas tareas de carpinteria,
fontanerfa, albafilerfa, etc. Queda limitada a tareas no
mds complejas que las que se podrian requerir para el
mantenimiento diario de una vivienda. La dificultad de la
tarea y la disponibilidad de herramientas ad hoc decidirdn
los modificadores necesarios a la hora de realizar la tirada.

MAESTRIAS (VARIAS)
Maestrias cubre todas aquellas disciplinas propias de lo
que tradicionalmente ha venido a llamarse «oficios». De
nuevo, cada especializacién debe indicarse por separado,
y la atribucién de puntos, asi como el aumento de los
niveles, se hard individualmente. Armeria, Cerrajeria,
Electricidad (5%), Electrénica (segiin época de juego),
Falsificacion, Mecdnica (20%).

Salvo que se especifique lo contrario, la base en cual-
quier Maestria es 0%.

Habilidades sensoriales

Di1SCRECION (10%)
La habilidad para actuar sin hacer ruido. Cubre tanto mo-
verse en silencio, como pasar desapercibido entre la multitud
tras saltar la alarma al haber robado ese tomo en el museo.

ESCONDER/SE (15%)
La habilidad para esconder objetos y ocultarse uno
mismo. Deben aplicarse modificadores negativos si el
objeto o la persona es grande, o si el lugar donde debe
esconderse es muy pequeno o didfano.

EscucHAR (25%)

Representa la capacidad para percibir sonidos, desde
ramitas quebradas en el bosque por el movimiento de
alguien acechando, hasta una discusién en curso en otra
habitacién distante. Pretender afinar como para deducir
el origen preciso del ruido, la distancia exacta o con-
cretar cudntas personas estdn hablando, conllevard un
modificador negativo a la tirada.

ORIENTACION (15%)
Es la medida de con qué facilidad encontrard su camino
un personaje usando su sentido de la direccidn, la 16gi-
ca, sus conocimientos y recuerdos. Buenos porcentajes
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suponen estar versado en equipos de navegacién para
orientarse con las estrellas y otras herramientas similares.

También sirve si se intenta reproducir un recorrido
hecho con anterioridad.

PERCIBIR (25%)

Cubre todo lo relativo a darse cuenta de la presencia de
algo que se ha intentado ocultar o que no es evidente.
Se utiliza, por ejemplo, para notar la presencia de una
criatura oculta tras unos arbustos o reconocer a alguien
disfrazado. Por su naturaleza, lo légico es que los perso-
najes jugadores nunca realicen tiradas de esta habilidad
voluntariamente. Serd el game master quien determine la
necesidad de un chequeo (jy normalmente lo realizar él
tras su pantalla!).

SEGUIR RASTROS (10%)

Con esta habilidad se puede encontrar y seguir el rastro
de una persona, animal o criatura, siempre que se dis-
ponga de algo en que haya quedado la impronta de lo
perseguido (en el asfalto es infinitamente mds complica-
do), como puede ser arena, tierra, ramas o nieve.

Seguir un rastro se hace mds complicado con el paso
del tiempo, ya que las huellas expuestas a la intemperie
van borrdndose. Cada dia que haya pasado desde la apa-
ricién de la marca supone un modificador negativo del
10% a la tirada.

SUPERVIVENCIA (15%)

Es la habilidad necesaria para cada dia que un personaje
pasa en un entorno no civilizado sin comida, agua y/o
un lugar resguardado donde dormir. Un éxito signifi-
ca que el personaje obtiene lo que necesita. Si fracasa
durante varios dfas seguidos, empiezan a aparecer serias
consecuencias (el frio puede producir resfriados y cosas
peores; por ejemplo, la deshidratacién puede matar en
solo tres dias en entornos célidos). Encontrards mds in-
formacién sobre estos peligros en el capitulo Dazo.

Habilidades sociales

AUTORIDAD ([EST+CAR]%)
Se refiere a la credibilidad del personaje jugador en tér-
minos generales, si alguien estard dispuesto a escuchatle,
creerle o ayudarle. Por supuesto, si el personaje ocupa
un cargo publico de importancia y trata con personas
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que lo reconocen (un policia de la ciudad prohibiendo
el paso a unos ciudadanos, un profesor universitario pi-
diendo ayuda a unos alumnos...), el game master debera
conceder una bonificacién a la tirada.

Bajos FONDOS (10%)

Permite encontrar peristas vendiendo objetos roba-
dos, mercados negros e informacién sobre rumores.
Normalmente, su uso implica recurrir a un conocido,
desplazarse y, seguramente, un par de visitas a diferentes
lugares. Por tanto, debe considerarse que obtener una
informacidn o recurso por estos medios supone un mi-
nimo de 1d4 horas.

EMBAUCAR (10%)

Representa la persuasion a través del uso de las pala-
bras en situaciones en las que el personaje no cuenta
necesariamente con la razén o con argumentos. Puede
utilizarse para librarse de una determinada situacién o
conseguir que se te preste o entregue algo. No se trata de
razonar, sino de que parezca que se tiene razé6n momen-
tineamente. Por supuesto, esta habilidad solo puede
utilizarse contra personajes no jugadores.

INTIMIDAR ([TAMx2] 0 [INTx2]%)
Se utiliza para lograr algo de alguien mediante la amena-
za. Seglin sus caracteristicas y su cardcter, el jugador debe
decidir si quiere basar su capacidad de intimidacién en
su TAM (amenaza fisica inmediata) o su INT (amenaza
sutil con las palabras). Una vez mds, esta habilidad solo
puede utilizarse contra personajes no jugadores.

ORATORIA (10%)

Se usa para afectar al 4nimo e introducir ideas en la cabeza
de una o més personas mediante el discurso. La audien-
cia queda «convencida» por al menos un dfa, y un éxito
critico puede hacer que el efecto de las palabras dure una
semana o més. Una pifia puede significar que los oyentes
se conviertan en una turba contrariada por lo escuchado y
lleguen incluso a atacar al orador. Por supuesto, esta habi-
lidad solo puede utilizarse contra personajes no jugadores.

ProTocoro ([ESTx2]%)
Conocimiento de las reglas de cortesia y educacion en
el propio entorno. Desenvolverse en un pais extranjero
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con una cultura muy diferente debe ser penalizado con
modificadores negativos a la tirada.

Habilidades de accién

ARMAS DE CUERPO A CUERPO (VARIAS)
Cada tipo de arma requiere asignar sus propios puntos,
y evolucionar de manera separada. En las categorias lis-
tadas a continuacién, se incluye todo aquello util o pen-
sado como arma. En caso de que el personaje tenga que
improvisar con algo poco adecuado para el combate, el
game master deberd aplicar un modificador negativo del
10% o el 20%, en funcién de la idoneidad del objeto.

* Armas cortas (20%): cuchillos, porras, dagas...

* Armas largas (15%): espadas, atizadores de chime-

nea, barras de acero...
* Armas de proyectil (10%): arcos, ballestas...
* Armas arrojadizas (10%): cuchillos, shurikens...

Salvo que se especifique lo contrario, la base en cual-
quier Arma de cuerpo a cuerpo es 10%.

ARMAS DE FUEGO (VARIAS)
Esta disciplina se separa en varias categorfas. Cada una
se considera como una habilidad en si misma a la hora
de asignar puntos, avanzar en ella, etc.
* Armas cortas (20%): pistolas, revdlveres y equiva-
lentes.
* Armas largas (25%): fusiles, escopetas, rifles...
* Armas automadticas (si lo permite la época de jue-
go, 10%): subfusiles, etc.

Salvo que se especifique lo contrario, la base en cual-
quier Arma de Fuego es 10%.

CONDUCIR (25%)

Incluye guiar el coche (o carruaje, en funcién de la era
de juego), controlarlo en situaciones de riesgo, utilizarlo
convenientemente (no maltratando el motor) y tareas de
mecdnica y mantenimiento bdsicas.

Cualquier persona con al menos un 25% en la ha-
bilidad no necesita realizar chequeos en un paseo por
terreno plano con cierta tranquilidad, pero si hardn falta
cuando se requieran maniobras y acciones fuera de lo
comun, como recorrer terrenos encrespados e inadecua-
dos, giros bruscos o evitar obstdculos.
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EsqQuivar ([DESx2]%)

Se usa para esquivar objetos lanzados o empunados,
como armas, cuando el personaje es consciente de la
amenaza y no tiene su movilidad limitada. Puede esqui-
varse en cualquier momento durante un combate, pero
si se hace varias veces en un mismo turno de combate, se
reduce el porcentaje en un 30% por cada uso tras el pri-
mero. Para mds datos sobre la esquiva, revisa el capitulo
cuarto, dedicado al combate.

Forma Frisica ([DES+FUE]%)
Esta habilidad engloba todas las actividades basadas en
el uso de las capacidades del propio cuerpo: saltar, nadar,
trepar, esprintar...

LucHa ([DESx2]%)

Cubre el combate sin armas: a pufietazos y patadas. Un
ataque realizado con éxito provoca 1d3 Puntos de Vida
de dano. Hay un pufiado de armas cuyo uso se incluye
en esta habilidad, como los nudillos de acero y simila-
res. Un éxito critico puede suponer dejar inconsciente a
tu rival de un golpe. Una pifia peleando de este modo
supone que el atacante recibe dafio por 1d3 puntos, in-
terpretables como caidas, esguinces o hacerse polvo los
nudillos durante la refriega.

ST s e

LISTA MAESTRA DE HABILIDADES

CONOCIMIENTOS VOCACIONALES

Burocracia Arte *
Ciencias naturales * Bricolaje
Ciencias ocultas Maestrias *
Ciencias sociales y SOCIALES
humanidades * Autoridad
Idiomas Bajos fondos
Manejo de archivos Embaucar
Medicina Intimidar
Mitos de Cthulhu Oratoria
Primeros auxilios Protocolo
Psicoandlisis DE ACCION
Psicologia Armas de cuerpo a cuerpo *
SENSORIALES Armas de fuego *
Discrecion Conducir
Esconder/se Esquivar
Escuchar Forma fisica
Orientacion Lucha
Percibir

Seguir rastros * requiere especializacion

Supervivencia




SISTEMA «CLASICO»

Es necesario anadir un control de los impactos a su es-
tabilidad mental que reciben los personajes. Para ello,
tomaremos como base la caracteristica de POD de sus
fichas y, multiplicindola por cinco, obtendremos la
puntuacién inicial de Estabilidad Mental (por ejem-
plo, un personaje con POD 14, comenzard su vida activa
como investigador de lo oculto con 14x5 = 70 puntos de
Estabilidad Mental).

Cada vez que un personaje se encuentre en una si-
tuacién que suponga un impacto psicolégico, deberd
realizar un chequeo en porcentaje contra su Estabilidad
Mental en ese momento. Si pasa el chequeo (si el re-
sultado de la tirada de 1d100 es igual o menor que su
Estabilidad Mental) sufrird una pérdida minima (o
ninguna pérdida) de puntos de la reserva. Si falla la ti-
rada, se ha visto afectado por la experiencia y perderd
la cantidad de puntos que se especifique en el pasaje

correspondiente del escenario.
Por ejemplo, un personaje con 70 puntos de Estabilidad
Mental ve un caddver destripado. El texto de la aventura
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Es obligado incluir una mecanica sobre la pérdida de cordura
en un reglamento para jugar en los Mitos de Cthulhu. En este
manual ofrecemos dos mecanicas completas y distintas. Te
invitamos a leer ambas y escoger la que mas te convenza para
tus partidas.

La primera se basa en el sistema que tradicionalmente se
ha utilizado en casi todos los juegos del género. Un chequeo
de Poder/Estabilidad/Espiritu... y una pérdida mayor o menor
(en funcion del éxito o fracaso del chequeo) de puntos de una
reserva. Es lo que hemos denominado sistema «cldsico».

Por otro lado, también vas a encontrar un sistema al-
ternativo que, nos parece, refleja con mayor realismo los
sufrimientos de la mente humana cuando se enfrenta a reali-
dades que ninguna persona deberia conocer jamas.

especificard que ese impacto le supondrd una pérdida de
0 puntos si supera la tirada, o 1d3 si la falla (abreviado
como 0/1d3). El personaje jugador lanza los dados y saca
82. Falla el chequeo, por lo que, a partir de ahora, esa
caracteristica se verd reducida en 1d3. Lanza el dado y 0b-
tiene un 2. Para su proximo encuentro con lo horrible, su

Estabilidad Mental ya serd solo de 68.




DESCENSO A LA LOCURA

Efectos de la pérdida de Estabilidad Mental

Un personaje jugador que pierde 5 o méds puntos de esta
reserva en una sola escena estd sujeto a un episodio de
Enajenacién Transitoria. El jugador debe realizar pri-
mero un chequeo de Idea. Si falla, no llega a aprehender
la realidad de lo sucedido. Si tiene éxito, el personaje
entiende que ha sufrido una experiencia que deberia
ser imposible y enloquece temporalmente. El personaje
Jjugador perderd el control durante tantos turnos como
puntos de Estabilidad Mental haya perdido.

Un personaje jugador que, durante una escena, pierde
el 20% o mds de los puntos de Estabilidad Mental que
le quedaran, desarrolla un problema psicolégico a largo
plazo. El game master debe determinar la afliccién de
manera coherente con la situacién que la ha causado.

Un personaje jugador que llega a CERO puntos de
Estabilidad Mental estd irremediablemente loco y pasa
a convertirse en personaje no jugador.

SISTEMA «ALTERNATIVO»

;Por qué otra mecdnica? Estas nuevas reglas estin pen-
sadas para representar el descenso a la locura de tus per-
sonajes. Te suponemos familiarizado con otros juegos
de los Mitos vy, si ese es el caso, enseguida verds que en
varios de los aspectos nos separamos de lo que ha venido
siendo cldsico para reglas de psicologfa, miedo, etc.

Para empezar, la mayoria de reglamentos de te-
rror plantean un chequeo de poder, miedo, espiritu...
;Por qué? Esta tirada apareci6 en el primer juego que
plante6 reglas de Cordura (Call of Cthulhu, editado
por Chaosium en 1981, y publicado por primera vez
en castellano por JOC Internacional, en 1988). Pero,
sacaso los personajes jugadores hacen un chequeo de
Constitucién cada vez que reciben un balazo, para ver
si les hace mds o menos dafio? Nosotros partimos de
la base de que toda experiencia deja su marca en el
cerebro; mayor o menor.

Otro aspecto que hemos querido evitar es la mecé-
nica por la cual llega un momento en que «no se puede
estar mds loco». Nos parece que eso no se ajusta a la
realidad. Una persona puede estar totalmente desco-
nectada intelectualmente del mundo que la rodea, pero
sigue pudiendo empeorar en su estado.

Y finalmente, en la mayoria de otros juegos, cuando
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alguien desarrollaba una fobia o una «locura», lo hacia de
manera absoluta. Si tenfa miedo a las arafas, les tenfa un
pavor incontrolable desde el primer minuto. Eso tampoco
es creible, asi que nosotros ofrecemos una mecdnica por
la que se determina un grado concreto de gravedad para
el «estado mental», que puede empeorar con el tiempo.

Tensién

La tensién provocada por una situacién concreta, o una
sucesion de ellas (una persecucién que desemboca en un
enfrentamiento violento, por ejemplo), se acumula en
forma de estrés en nuestro organismo.

En una representacién de juego, tendremos una me-
dida de la tensién mental soportada en un momento
dado por el personaje, lo que modificard de manera
temporal su interaccién con lo que le rodea (puede negar
la evidencia, huir, comportarse de manera innecesaria-
mente violenta o irracional...); y también un registro del
estado de Locura Subyacente, que le llevard a proble-
mas mds graves y que pueden llegar a requerir atencién
profesional (desarrollar fobia a las sepias y calamares,
volverse paranoico desarrollando su propia teorfa de la
conspiracién, o no atreverse a salir de su propia casa).

La tension funciona de manera similar al dano fisico.
La acumulacién de Puntos de Tensién (o pérdida de
Puntos de Estabilidad Mental) desemboca en modifi-
cadores a las acciones y, en su momento, en problemas
a largo plazo.

Cada situacién potencialmente estresante tendrd un
valor de impacto a la Estabilidad Mental, que se expre-
sa con una cantidad de dados de diferentes caras. Por
comodidad (y por compatibilidad con otros materiales
publicados), todo impacto se expresard con dos canti-
dades alternativas, como se ha explicado en el sistema
cldsico de Descenso a la Locura incluido en este mismo
libro (por ejemplo, pérdida 1/1d6). Pero en este caso,
simplemente ignoraremos la primera cifra, del 1/1d6
nos quedaremos con el 1d6. Es decir, todo va dejando
su marca.

Notese que cada jugador debe lanzar los dados, es
decir, la misma situacién provoca diferentes impactos en
diferentes personajes.

La seccion de Estabilidad Mental de la ficha del
personaje tiene un casillero especifico para anotar estas
cantidades.
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ESTABILIDAD MENTAL

Tranquilo sin madificadores
Intranquilo + 10% Accion / -10% resto
Tenso +20% Accion / -20% resto
Locura 0 -1
Subyacente | _» -3

El casillero tiene tres barras. Cada una de estas debe
tener tantas casillas como POD/2 del personaje. Es
decir, si el personaje jugador tiene POD 12, cada ba-
rra tendrd 6 casillas. Tacha las casillas innecesarias con
boligrafo y, durante la partida, marca los impactos a la
Estabilidad Mental con ldpiz. Si el personaje jugador
tiene un POD impar, la primera y tercera barras tendrédn
POD/2 redondeando hacia arriba, y la segunda POD/2
redondeando hacia abajo.

Por ejemplo, si tiene POD 13, la primera barra tendrd 7 ca-
sillas, la segunda solo 6 —suman 13— y la tercera otra vez 7.

Segtn el personaje jugador vaya sufriendo impactos
en su Estabilidad Mental, deberd ir marcando casillas
en la primera barra. Cuando esta esté totalmente marca-
da, pasa a tachar las casillas de la segunda y, cuando se te
acabe esta, la tercera. Si una vez agotada la tercera barra
el personaje jugador sigue recibiendo impactos, ignéra-
los; en ese momento su desconexién con su entorno es
tal que su cerebro ya no procesa ningtn estimulo.

Sin embargo, si un solo impacto provoca una pérdi-
da de mds puntos de Estabilidad Mental que las casillas
totales en las tres barras (PODx1,5), calcula primero
cudntas veces esos puntos igualan el POD/2 del per-
sonaje (redondea hacia arriba). Tacha esa cantidad de
casillas de Locura Subyacente, y anota «el resto» con
normalidad. Por ejemplo, si un personaje jugador tiene
12 puntos de POD (tres barras de seis casillas cada una)
y se encuentra con el Gran Cthulbu debe tirar 1d100.
Pongamos que saca 40: seis veces seis, y «sobran» cuatro
puntos. lacha seis casillas de Locura Subyacente, y anota
cuatro Puntos de Tension en la primera barra. El impacto
ha sido tal que su cerebro no ha podido procesarlo en el
momento. Sin embargo, en breve, los efectos se empezardn a
notar en su personalidad.

Mientras el personaje jugador no necesite marcar més alla
de las casillas de la primera barra, su estado es «Tranquilo»
y no hay ningtin modificador que deba aplicarse.

Cthulhu d100

PERDIDAS DE ESTABILIDAD MENTAL

Encontrar un animal muerto, velas y un reci- 0/1d2
piente con sangre
Ver un cadaver por sorpresa 0/1d3
Encontrar un cadaver calcinado 0/1d3
Encontrar los restos de una ceremonia en la 0/1d4
que ha habido un sacrificio humano
Ver los restos del sacrificio humano 1/1d4+1
Despertar atado en un entorno extraino 0/1d6
Ser atacado de manera organizada por un
{2 & 0/1d6
grupo de ratas o insectos
Ver un gul o un profundo 1/1d6
Verte obligado a matar a un conocido inocente 1/1d6+1
Ver cdmo un conocido te elige como sacrificio
) 0/1d10
humano en una ceremonia
Ser el sacrificio humano en una ceremonia 1/1d10
Ver como el cielo se tifie de rojo 2/2d10+1
Ver al Gran Cthulhu 1d10/1d100

Cuando haya marcado toda la primera barra vy,
al menos, una casilla de la segunda, estard en estado
«Intranquilo», y se aplicardn algunos modificadores a
sus acciones (ver mds adelante). Ademds, siempre que
un personaje jugador tache la dltima casilla de cual-
quier barra (es decir, que sus puntos de impacto a la
Estabilidad Mental alcancen su POD/2), ganard un
punto de Locura Subyacente (ver mds adelante), que
puede derivar en trastornos de larga duracién.

Finalmente, con toda la segunda barra marcada y, al
menos, una casilla de la tercera, el personaje jugador estara
«Tenso», y los modificadores a sus acciones aumentardn.

Con las tres barras totalmente tachadas, el personaje
Jjugador sufre una Enajenacién Transitoria y no puede
actuar por si mismo.

Modificadores en estado de
Intranquilidad y Tensién

En una situacién de mucha tension, especialmente en una
de vida o muerte (un enemigo claramente superior nos
persigue, por ejemplo), la adrenalina liberada por nuestro
organismo provocard que nuestras aptitudes fisicas aumen-
ten, a la vez que nuestra capacidad de concentracion baje.
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En situacién de «Intranquilo», todos los chequeos de
habilidades del drea de Accién se resuelven con una
bonificacién del 10%. Asi mismo, los chequeos de ha-
bilidades de otras dreas se realizan con una penalizacién
de un 10%.

En situacion de «Tenso», esos modificadores pasan a
ser del 20%.

En situacién de Enajenacién Transitoria (con todas
las casillas tachadas en las tres barras) el jugador no pue-
de actuar voluntariamente.

MODIFICADORES A LOS CHEQUEOS

EN ESTADO...
Tranquilo Sin modificadores
Intranquilo Accion +10% / Resto -10%
Tenso Accién +20% / Resto -20%

Enajenacion Transitoria N/A

Enajenacién Transitoria

En el momento en el que se alcanza el umbral de
Enajenacion Transitoria (todas las casillas de las tres
barras tachadas), la victima entra en estado de locura vy,
dependiendo de la situacién, responderd involuntaria-
mente, agrediendo a lo que le amenaza, huyendo o que-
dando en posicién fetal. Un criterio, que solo puede ser
general, es que si la amenaza es relativamente asequible,
se enfrentard a ella (un sectario deforme con una daga);
si es mucho mds poderosa que él, huird (Dagon); y si no
hay una amenaza fisica presente, quedard en posicién
fetal (encerrados por una secta en una carbonera).
Sobre todo esto decide el game master, ya que el jugador
no tiene control de su personaje jugador en este momento.

Vuelta a la normalidad

Cuando el estimulo que generaba la situacién de ten-
sién termina (acaba el combate, desaparece la criatura,
amanece...), nuestro cerebro pasa a intentar racionalizar
lo que nos ha ocurrido. Existen dos posibilidades: que
entendamos lo que ha pasado y nos preparemos por si
vuelve a ocurrir (lo que no nos mata nos hace mds fuer-
tes), 0 que nos enfrentemos a una crisis porque el evento
nos haya superado (jvolverd a oscurecer y todo esto se
repetird y acabaremos muertos!).

En términos de juego, cuando desaparezca el esti-
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mulo de estrés, cada jugador que haya sufrido alguna
ganancia de puntos de tensién debe hacer una tirada de
INTx5% (con modificadores en funcién del estado de
tension, como se explica en el siguiente pdrrafo). Si la
supera, se borra todos los Puntos de Tensién acumula-
dos. Si falla, aumenta sus puntos actuales en 1d6.

Los modificadores a las tiradas vendrdn dados por el
estado de tension que se esté sufriendo en ese momento.

En estado Tranquilo: +10% (marcas solo en la pri-
mera barra, completa o no).

En estado Intranquilo: sin modif. (marcas con la
primera barra completa y en la segunda, al menos, una).

En estado Tenso: -10% (marcas en la tercera, la pri-
mera y la segunda completas).

En Enajenacién Transitoria: -20% (las tres barras
completas).

Cada hora que pase sin nuevos impactos de tensién,
el personaje jugador tiene derecho a un nuevo chequeo
con un 10% de bonificacién, acumulativo.

VUELTA A LA NORMALIDAD

CHEQUEO DE INTX5%. EN ESTADO...

Tranquilo +10%
Intranquilo Sin modificadores

Tenso -10%

Enajenacién Transitoria -20%

Exito: borra todas las marcas de las tres barras.
Fallo: tacha 1d6 Puntos de Estabilidad Mental adicionales.

Locura a largo plazo

En los anteriores pdrrafos hemos hablado varias veces de
la Locura Subyacente. Al final de cada sesién de juego,
lanza 1d6. Si el resultado es menor que el nimero de
puntos de Locura Subyacente que tiene tu personaje,
este comienza a desarrollar algin tipo de trastorno. La
situacion por la que acaba de pasar es «lo que le faltaba»
para empezar a volverse loco. Lo recomendable es que
el jugador hable con el game master para decidir qué
trastorno es coherente con la situacién sufrida y con la
personalidad y la historia del personaje. Puede que co-
mience a desarrollar su propia teorfa de la conspiracién
(«ahora todo tiene sentido»), se vuelva paranoico y se
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LOCURA A LARGO PLAZO

DIFERENCIA EN LA TIRADA | AGUDEZA DEL TRASTORNO
1 Esporadico
2 Leve
3 Media
4 Grave
5 Severa
6 Incapacitante

quiera cambiar de piso a una casa de campo sin teléfono
(«sy vosotros sabiais lo que iba a pasar desde el principio,
verdad?»), que limpie sus cubiertos nerviosamente antes
de cada comida, o que siempre dé tres vueltas a la man-
zana antes de aparcar..., por si acaso.

Para conocer la gravedad de la afeccién, debes restar
la cantidad de puntos de Locura Subyacente menos el
resultado del dado. Por ejemplo, si el personaje jugador
acaba la sesion con dos puntos de Locura Subyacente y
saca un 1 en el d6, sufre un trastorno a largo plazo de
gravedad 1. Como ves, no hay un méximo de gravedad
para los trastornos. Junto a estas lineas hay una tabla
con mds informacién y algunos ejemplos que alcanzan
la gravedad 6.

También es importante apuntar que los puntos de
Locura Subyacente no se pierden cuando se desarrolla
un trastorno, es decir, no «se cambian» los unos por el
otro. Tanto los trastornos permanentes como los puntos
de Locura Subyacente solo pueden corregirse/recupe-
rarse mediante atencién médica.

Si un personaje desarrolla un trastorno y posterior-
mente adquiere otro, este segundo puede ser un agudi-
zamiento del primero u otro diferente que se genere en
paralelo. El game master debe decidir lo mds adecuado.
Si prefiere agudizar el original, la nueva gravedad serd
igual a la mayor de las dos (la antigua o la nueva) mds
un grado.

Acostumbrarse a la tension

La Locura Subyacente hace que nuestro cerebro co-
mience a desarrollar un mundo paralelo, donde la l6gica

EJEMPLOS

Limpia los cubiertos antes de usarlos en un restaurante.
No puede sentarse de espaldas a una puerta.

No puede estar comiendo a una hora en punto.
Con luna llena, baja todas las persianas de casa.

Enciende y apaga la luz dos veces cada vez que sale de una habitacion.
Se limpia la mano cada vez que se la da a un extrafio.

No puede ingerir nada de color rojo.
No puede salir de casa por la noche.

Necesita guantes para tocar algo que no haya sido esterilizado. No pue-
de pisar la sombra de una persona.

Entra en crisis nerviosa al ver a alguien pelirrojo.
No puede perder contacto fisico con su zapato izquierdo.

se va amoldando a nuestra percepcién viciada de las co-
sas. Es por ello que cosas que nos habrian afectado antes
de sufrir un trastorno dejan de hacerlo, o nos afectan de
diferente modo.

Como regla general, cada vez que un personaje
vaya a sufrir un impacto de tensidn, o cada vez que
se deba hacer una tirada para generar puntos de ten-
sién, los que afectan a nuestro personaje se verdn re-
ducidos en tantos como nuestros puntos de Locura
Subyacente/5. Es decir, si tenemos 10 puntos de
Locura Subyacente, todo nos afecta 2 puntos menos.
Si tenemos 16 puntos, todo nos afecta 3 puntos me-
nos. El casillero de la ficha estd disefiado para facilitar
llevar esta cuenta.

Tratamiento médico de la locura

a largo plazo

Los trastornos de gravedad entre 1 y 3 no suponen que
el sujeto tenga un problema real para vivir en sociedad.
Podra tener una vida mds o menos normal, pero su
comportamiento le convertird en «raro» a los ojos de las
personas que se hallen a su alrededor.

Estos trastornos pueden tratarse con ayuda profesio-
nal sin que se requiera el internamiento del sujeto. Un
personaje jugador con algiin problema de esas categorias
tiene derecho a que su terapeuta realice un chequeo de
Psicologia o Psicoandlisis una vez al mes. Ese chequeo
sufre una penalizacién del 10% por cada punto de grave-
dad del trastorno. En caso de pasar la tirada, el trastorno
mejora, pasando a tener un grado menos, y el jugador
borra 1d3 puntos de Locura Subyacente de su hoja de
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personaje. Si el resultado es un critico, se recuperan dos
grados y 2d3 puntos.

Para trastornos de mayor gravedad (4+), el tratamien-
to psicoldgico requiere internar al paciente. La mecdnica
a partir de ahi es la misma: un tirada del terapeuta una
vez al mes, con un -10% por punto de gravedad del
paciente.

Cada trastorno debe tratarse por separado. El perso-
naje jugador (o el terapeuta, si este es también un juga-
dor) elige a qué trastorno se ha dedicado el tratamiento
de ese mes.

Volverse locos leyendo tomos de los Mitos

Los tomos de los Mitos causan directamente Locura
Subyacente. Al terminar la sesién (al terminar de leer
el libro, si esto se hace «entre partidas»), el jugador debe
tirar 1d6 y comparar el resultado con sus puntos de
Locura Subyacente, ya aumentados con lo indicado
por la lectura del tomo.

Si posees las caracteristicas de un libro en otro sis-
tema de juego, como nuestro propio sistema cldsico de
Descenso a la Locura, lanza los dados para determinar
los puntos de Estabilidad Mental perdidos. Por cada
vez que ese resultado iguale el POD/2 (o fracciéon) del
lector, afiade un punto de Locura Subyacente a la ficha.

Hay mds informacién sobre el uso de tomos arcanos/

en el capitulo 10.

INTERPRETAR
LA TENSION MENTAL

Lo ideal serfa que los jugadores entraran en la dindmica *

asumiendo las reacciones de sus personajes de manera
realista. La primera herramienta que le damos al game
master para controlar esta situacién son los modificado-
res a tiradas de habilidades. De este modo, al menos, el
jugador se lo pensard dos veces antes de intentar algo
que ahora resulta que se ha convertido en suicida, y esto
serd coherente con el estado mental de su personaje.
Accesoriamente, ya que no queremos que el game
master tome el control de un personaje (no es diverti-
do para el jugador), te recomendamos que modifiques
las descripciones que le hagas al jugador en cuestién.
Explicale que para él, esos cuatro adoradores de Cthulhu
con escopetas no son una amenaza realmente grave, y

son mucho menos resistentes de lo que parecen (o quizd
el personaje ve gigantes donde el resto del grupo tan
solo ve molinos...). Si bien lo ideal seguird siendo que
sean los propios jugadores los que asuman la tarea de
representar coherentemente el comportamiento de sus
personajes. Al fin y al cabo, esto es un juego de inter-
pretacion.




Si bien en los relatos de H.P. Lovecraft, salvo con
la Policia y el Ejército en el Arrecife del Diablo y en
Innsmouth, rara vez aparecen combates, y aun mds esca-
sos son aquellos en los que participan los protagonistas,
es innegable que se necesita un sistema para ellos en
este reglamento. Si acaso, solo para que los personajes
jugadores puedan calcular sus posibilidades y decidir no
intervenir violentamente ante las amenazas de los Mitos.

El combate se gestiona en turnos que se suceden.
Considera que pasan 5 turnos por minuto como me-
dida de orientacidn, es decir, cada turno dura en torno
a los 12 segundos (como se ha explicado en el capitulo
primero: Reglas y Mecdnicas).

Dentro de la secuencia de combate, el orden de
actuacién viene determinado por una combinacién
del tipo de ataque (disparar es mds rdpido que dar un
punetazo), las puntuaciones de DES de los participantes
y el porcentaje en la habilidad en uso. Generalmente, a
mayor DES, antes se actda.

Si dos personajes tienen la misma DES, permite
actuar primero a aquel con mayor porcentaje en la ha-
bilidad implicada. Si contintia el empate, considera que
ambos atacan (acttian) a la vez.

COMBATE
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DECLARACION DE ACCIONES

Antes de comenzar cada turno de combate, todos los
implicados deben declarar la accién que van a intentar
llevar a cabo durante este. Los personajes declaran sus
acciones en el siguiente orden:

1. Desarmados o armados con armas improvisadas
(si hay varios personajes en esta categoria, declaran
sus acciones en orden ascendente de DES).
Armados con Armas de cuerpo a cuerpo (si hay
varios personajes en esta categoria, declaran sus
acciones en orden ascendente de DES).

Armados con Armas de fuego (si hay varios per-
sonajes en esta categoria, declaran sus acciones en
orden ascendente de DES).

Una vez declaradas todas las acciones, los personajes

actiian en el orden inverso a la declaracién (quien ne-

cesita menos tiempo para actuar puede adelantarse a lo
que pretende hacer su oponente).
Es posible terminar realizando una accién diferente

a la declarada (segtin las circunstancias hayan cambiado

al resolverse acciones anteriores), pero esto conlleva un

modificador de -20% a la habilidad implicada (salvo en
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el caso de abandonar la idea inicial para simplemente
esquivar o bloquear).

USAR UNA HABILIDAD

Es posible usar cualquier habilidad, no solo las desti-
nadas al combate, en un enfrentamiento. Quizd se ne-
cesita traducir un texto desde una lengua muerta, pues
esconde una férmula que cierra un portal dimensional.
Para estos casos, es importante que el game master decida
cudntos turnos (secuencias de 12 segundos) son necesa-
rios para completar la accién.

EMPALAR

Ocurre cuando se supera un chequeo de ataque con
un resultado de un quinto o menos del porcentaje
efectivo. Multiplica el dano a realizarse por dos. Las
armaduras y su capacidad de retener dafio se aplican
normalmente.

ATAQUES CUERPO A CUERPO

Si dos o mds contendientes estdn enzarzados en una pe-
lea cuerpo a cuerpo, cada uno debe tirar 1d100 contra la
habilidad que utilice: (Lucha, Armas de cuerpo a cuer-
po (Cortas) o Armas de cuerpo a cuerpo (Largas).

El personaje jugador con mayor porcentaje en la ha-
bilidad en uso tira 1d10 de decenas extra por cada 10%
completo en que supere el porcentaje que su oponente
posea en la habilidad que, a su vez, haya decidido utilizar.

Adicionalmente, un personaje jugador usando un
arma larga lanza 2d10 de decenas extra peleando contra
alguien desarmado, o 1d10 peleando contra alguien con
un arma corta o improvisada (aunque este arma impro-
visada sea larga).

Un personaje jugador usando un arma corta o impro-
visada (aunque sea larga) lanza 1d10 de decenas extra
peleando contra un oponente desarmado.

Cada jugador escoge, de los que ha tirado, el resul-
tado de dado de decenas que prefiera. La tirada total
més baja indica el vencedor (siempre que sea igual o
inferior al porcentaje en la habilidad correspondiente,
claro). Para calcular el dano infligido, consulta la seccién
correspondiente.

Un personaje que ha recibido un ataque cuerpo a
cuerpo no puede realizar ninguna otra accién en ese
turno, solo puede pelear, bloquear o esquivar.

Bloquear

Bloquear un golpe no es algo que se elija hacer como de-
cisién téctica; es algo que, de manera instintiva, siempre
se intentard hacer. Un personaje enzarzado en una pelea
cuerpo a cuerpo bloquea el golpe entrante si se dan las
siguientes circunstancias:

Si en un combate cuerpo a cuerpo ambos conten-
dientes han tenido éxito en el chequeo de la habilidad
en uso, la diferencia entre los resultados de las tiradas de
habilidad es igual o inferior a 10 percentiles y el perde-
dor tiene un arma (improvisada o no) que se lo permita,
entonces bloquea el golpe, aplicindose primero el dafo
del ataque al objeto que empuna. En ese caso, solamente
el resto de puntos de dafio (si quedara alguno no blo-
queado por el arma) se infligiran al personaje.

Ejemplo de Combate y Bloqueo:

Sandy ataca a Mike con una espada, y este se defiende con
una porra. La habilidad de Sandy en Armas de cuerpo a cuer-
po (Largas) es 45%, y la de Mike en Armas de cuerpo a cuerpo
(Cortas) es 40%. Sandy tiene mayor porcentaje en la habili-
dad en uso, pero no llega a ser, al menos, diez percentiles mayor,
por lo que no gana ningiin dado de decenas por eso. Sandy
ataca con un arma larga y Mike se defiende con un arma
corta, por lo que Sandy, aqui si, recibe 1410 extra de decenas.

Sandy lanza los dados (2d10 de decenas y 1d10 de unida-
des) con los siguientes resultados, por orden: 3, 4, 7. Por lo que
decide leerlos como 37 (ya que con un 47 fallaria el ataque).

Mike lanza 2d10 (1d10 de decenas y 1d10 de unida-
des) y obtiene 28.

Mike ha vencido en el lance. Su tirada es solo 9 puntos
mayor que la de Sandy, por lo que se cumplen las condicio-
nes para bloquear: ambos han tenido éxito en su tirada, la
diferencia es igual o menor a 10 percentiles, y el arma del
perdedor le permite bloguear (una espada).

Mike lanza el dano de su porra (1d48) y obtiene un 6.
Esos 6 puntos se los lleva la espada de Sandy (PR 18, que
quedan en 12) y, por esta vez, se salva de resultar herido.

Esquivar
Si un personaje es el objetivo de un ataque cuerpo a cuer-
po, puede decidir intentar esquivarlo, en vez de enzarzar-
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se en la pelea (si asi lo hace, declardndolo justo antes de
que se lancen los dados, pierde la oportunidad de realizar
la accién que habia declarado al comienzo de la fase).

El personaje atacado debe realizar su tirada (enfren-
tada) contra el porcentaje que tenga en Esquivar. A la
hora de calcular dados de decenas de bonificacién, el
personaje esquivando cuenta como «desarmado» (es de-
cir, quien le ataque con un arma larga tendrd +2d10 de
decenas, etc.).

Se comparan los resultados finales de las tiradas de
ataque y de esquiva como en cualquier otra tirada de
combate cuerpo a cuerpo. Si el atacante vence, calcula el
dano; si vence quien esquiva, el ataque es un fallo y no
causa ningtin dano. Un personaje puede intentar esqui-
var varias veces durante un turno, pero en cada intento
tras el primero recibe una penalizacién acumulativa de

-30% a su habilidad.

Noquear

Si el objetivo del personaje es noquear a su oponente,
debe indicarlo antes de realizar la tirada y tirar los dados
contra su habilidad de Lucha. Si logra/vence en la tirada
y el resultado de unidades es igual o inferior al valor
de decenas de su habilidad de Lucha, logra noquear a
su oponente. El objetivo queda inconsciente durante
tantos minutos como la suma de ambos dados. Si se
impacta pero no se logra noquear, no se hace dafio.

Adversarios multiples

Si varias personas (o criaturas) pelean contra un solo per-
sonaje (recuerda, hasta un médximo de cuatro personas
—o criaturas de tamafno humano— pueden enfrentarse
a un personaje), cada una de ellas lanza un dado mds de
decenas (en el caso de dos oponentes) o dos dados mds
de decenas (en el caso de tres o cuatro oponentes).

Armas naturales

Dientes o garras de distintas criaturas son denomina-
dos armas naturales, y no ataques sin armas. Su dafo
aparecerd en la descripcion de las criaturas. Cuentan
como Armas cortas a efectos de calcular modificadores
de dados de decenas. Opcionalmente, dependiendo del
tipo de arma natural, el game master puede decidir que
merecen un modificador mayor (por ejemplo, largos ten-
tdculos...).

Cthulhu d100
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Combate desarmado
Si un luchador desarmado es bloqueado por un arma
blanca (que también puede ser un arma natural, como la
zarpa de una criatura), sufre el dafo del arma.

Se puede encontrar mds informacién sobre este tipo

de combate en la descripcién de la habilidad correspon-
diente (Lucha).

Centrarse en un objetivo

Un jugador puede decidir retrasar su accién para con-
centrarse en un objetivo. De este modo, obtiene un
modificador de +10% a la Habilidad de combate que
haya decidido utilizar por cada 5 puntos de DES que

«espere».

Preparar el arma

Desenfundar y amartillar un arma o desenvainar una
espada son acciones de este tipo, y suponen perder 5
puntos de DES de cara a determinar la iniciativa. Se
puede dejar caer al suelo el arma actual para empufiar
otra sin coste adicional.

Presa

Si el objetivo del personaje es inmovilizar a su oponente,
debe indicarlo antes de realizar la tirada y tirar los dados
contra su habilidad de Lucha. Si vence en la tirada y
el resultado de unidades es igual o inferior al valor de
decenas de su habilidad de Lucha, logra inmovilizar
a su oponente. A partir del siguiente turno, la victima
puede liberarse superando una tirada enfrentada de su
FUE contra la FUE del captor incrementada por el valor
de decenas de su (su, del atacante) habilidad de Lucha
(que indica cémo de bien ha realizado la presa, desde un
punto de vista técnico).

Zafarse cuenta como la accién de ese turno. Un per-
sonaje que logra zafarse no puede realizar ninguna otra
accion ese turno. Un personaje que retiene a otro en una
presa no puede realizar ninguna otra accién durante el
turno.

Dependiendo del oponente, el game master puede
permitir o negar el uso de esta maniobra.

Ejemplo de Presa: Sandy tiene 40% en Armas de cuer-
po a cuerpo (Cortas), y usa un cuchillo. Tiene FUE 12.
Tristan tiene 40% en Lucha y quiere inmovilizar a Sand.
Tiene FUE 10.
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Sandy lanza 2d10 de decenas y 1410 para unidades (pelea
contra alguien desarmado mientras usa un arma corta), y
obtiene 4 y 6 para decenas, y 9 para unidades, que decide
leer como 49.

Tristan lanza 2d10 y obtiene un 23.

Tristan vence en el forcejeo (23 es menor que 46 —de
hecho, 46 es un fallo para Sandy—), y como su resultado
de unidades (el 3 de su 23) es menor que las decenas de su
habilidad (3 es menor que 4 —recuerda, tiene un 40% en
Lucha—), también logra inmovilizar a su oponente.

A partir del siguiente turno, Sandy, para zafarse, debe
superar una tirada en la tabla de resistencia usando su
FUE (12) contra la FUE de Tristan incrementada por las
decenas del valor de su habilidad (10+4=14).

Obviamente, queda a discrecion del game master
permitir o negar el uso de esta regla. El autor no aca-
ba de ver c6mo un personaje jugador podria aplicar
una presa a la prole oscura de Shub-Niggurath, por
ejemplo.

ATAQUES A DISTANCIA

Para este tipo de situaciones se requieren algunas reglas
adicionales.

Cargar un arma

Generalmente esto solo ocupard una accién de combate,

las excepciones se indicardn junto a la descripcién en la
tabla de armas.

Alcance

Mientras el objetivo esté dentro del alcance efectivo
del arma, se ataca sin modificaciones. Si el blanco se
encuentra mds alld, y hasta al doble de ese alcance, es
posible adn atacarle, pero el porcentaje de la habilidad
correspondiente se reduce a la mitad. Este ajuste se
realiza antes de que otros modificadores se apliquen.
Para el caso de las armas de fuego, el alcance puede
seguir extendiéndose mds alld, pero ten en cuenta que
el porcentaje efectivo de la habilidad va reduciéndose
geométricamente. Consulta la tabla correspondiente en
el lateral para tener datos concretos.

Objetivo cercano

Si el objetivo se encuentra a una distancia menor que un
tercio de la DES del tirador en metros, se dobla el por-
centaje de la habilidad para el disparo. No obstante, a una
distancia de contacto (cuerpo a cuerpo), muchas armas de
proyectiles (que no de fuego) son totalmente inoperativas.
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Dano

Cada arma incluye en su descripcién la cantidad de
dados (y de cudntas caras) necesaria para determinar el
dano de un impacto logrado con ella. En el caso de un
arma arrojada, el personaje anade la mitad del MD al
dafno, mientras que con las armas de fuego el MD no se
utiliza en absoluto.

MODIFICADORES POR DISTANCIA

DISTANCIA (M.) HABILIDAD
DES/3 x2
Alcance Basico del arma x1
Doble del Alcance Basico del arma /2
Triple del Alcance Basico del arma /4
Cuadruple del Alcance Basico del arma /8

ARMAS DE FUEGO

Armas automadticas y rafagas

El jugador lanza 3d10, y de los resultados escoge qué
dado debe leerse como decenas y cudl como unidades.
En el caso de una réfaga corta, el dano es el normal
listado para el arma; en caso de fuego automitico, el
dano es la suma de los tres dados. Como siempre, a lo
anterior habrd que aplicar los modificadores habituales
(por ejemplo, en caso de éxito especial, etc.).

Sien la tirada de 3d10 aparece el mismo nimero dos
o mds veces («dobles» o «triples»), tal que ese nimero
repetido compondria un resultado de fallo (tirada por
encima del porcentaje en la habilidad del usuario), el
arma se encasquilla.

Objetivos multiples

Disparando en modo de fuego automdtico, un perso-
naje puede intentar impactar a varios objetivos con una
sola tirada.

La tirada para impactar se realiza segin las reglas
normales (3d10, eligiendo y ordenando resultados el
jugador como prefiera). Una vez calculado el dano de la
rafaga, el jugador puede decidir cémo distribuirlo, con
las siguientes limitaciones:

* El ndmero total de blancos impactados no puede

ser mayor que el valor de decenas de la habilidad
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del personaje. Queda a discrecién del sentido
comun del game master decidir si los potenciales
blancos estin lo suficientemente cerca unos de
otros como para permitir un barrido de fuego au-
tomdtico contra todos ellos.

Por ejemplo, si el personaje jugador tie-
ne 45% en Armas de fuego (Automdticas),
el valor de decenas es 4, por lo que puede
tratar de impactar hasta a cuatro perso-
nas —o criaturas— en una misma rdfaga.

* Todos los blancos impactados deben ser contiguos.

Por ejemplo, si el personaje jugador se enfrenta
a cuatro personas, no puede decidir impactar al
primero por la derecha, al tercero y al cuarto, sal-
tdndose al segundo.

* Ningan blanco puede recibir mds de la mitad (re-
dondeando hacia arriba) del dafo total.

* Un blanco no puede recibir méds dano que un
blanco anterior.

Por ejemplo, si la primera persona impactada
por la rifaga recibe 4 puntos de dano, ninguna otra
puede recibir mds de 4; si la segunda persona recibe
3 puntos de darno, ninguna otra «detrds de ella»
puede recibir mds de 3, etc.

* Un blanco puede recibir 0 puntos de dafo (siem-
pre que se respete la limitacién anterior, es decir,
si un blanco recibe 0 puntos, todos los blancos
«detrds de él» deben recibir también 0).

Encasquillado y disfunciones

Para cada arma se indica la probabilidad de encasquilla-
do o disfuncién. Si la tirada del usuario iguala o supera
esa cifra, el arma tiene un problema:

* Armas no automadticas (las que se usan disparo a
disparo): rifles, revélveres... En ese turno no dis-
para.

* Armas automdticas y semiautomadticas: se re-
quiere un chequeo de la habilidad con el arma o
de Maestrias (Armeria) para intentar arreglarlo.
En caso de éxito, se tarda 1d6 turnos en recupe-
rar su uso.

Ejemplo de Fuego automdtico: Sandy tiene
45% en Armas de fuego (Automdticas) y dispara
su Thompson contra un grupo de matones mafio-
sos. El grupo tiene cinco componentes, pero el por-
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centaje en la habilidad de Sandy solo le permite
intentar impactar a un mdximo de 4 (4 es el valor
de decenas de 45).

Sandy lanza los 3d10 de fuego automdtico y
obtiene un 2, un 4y un 6.

No permitiendo en este caso ninguna combina-
cion de los resultados alcanzar un éxito especial ni
critico, podemos componer un 24, un 42 o un 26.
Las otras tres combinaciones posibles serian fallos
(46, 62 0 64). El dario seria 2+4+6 = 12.

Decide que no es mucho daso para repartir entre
cuatro objetivos y se centra en los tres primeros, asig-
ndndoles 5, 4 y 3 puntos de dano respectivamente.

Miras telescépicas o laser
Un personaje jugador que utiliza un arma con este tipo
de miras, y que puede beneficiarse de ellas, tiene la op-
cién de optar por retrasar su iniciativa hasta la mitad
de su DES para, a cambio, doblar el alcance efectivo.
Adicionalmente, la regla de Objetivo cercano se aplica
hasta su DESx6 metros. Esta regla no puede combinarse
con la de Centrarse en un objetivo.

Con rifles y fusiles, apuntar con una mira telescépica
multiplica el alcance base por cuatro, sin necesidad de
alterar la DES de cara a la iniciativa.

Recargar

Se requiere un turno completo para cargar dos balas o car-
tuchos o cambiar un cargador, o dos turnos para cambiar
la cinta de una ametralladora. Un personaje puede cargar
una bala/cartucho y hacer un disparo en el mismo turno,
pero su DES se reduce a la mitad a efectos de iniciativa.

Disparos a localizaciones

Si un personaje desea disparar a una localizacién con-
creta de un oponente (cabeza, mano del arma, tercer
tentdculo...), el disparo se resuelve con un modifica-
dor de -10% o -20% a la habilidad en uso, segin el
tamano del blanco (algo del tamano de una cabeza

humana o mayor conllevaria un -10%, algo menor
un -20%).

Silenciadores

Deben haber sido fabricados para el modelo de arma
en concreto. Dividen el alcance efectivo por la mitad y,
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LOCALIZACION EN SERES ANTROPOMORFOS

1d20 LOCALIZACION
1/3 Pierna derecha
4/6 Pierna izquierda
7/9 Abdomen
10/12 Torso
13/15 Brazo derecho
16/18 Brazo izquierdo
19/20 Cabeza

Se han eliminado las reglas opcionales sobre dafio por locali-
zacion. Esta tabla se mantiene por dar color a las heridas, si el
game master asi lo desea.

aunque se trate de un producto profesional (no uno ca-
sero), son efectivos durante 1d100+10 disparos. Si bien,
en la prictica, probablemente no sea necesario llevar la
cuenta, salvo quizd para armas automdticas.

OTRAS REGLAS

Cubierto o tumbado, luchando

Cuando un personaje se encuentra en el suelo, ya sea
agachado en una fosa de tirador, una trinchera o tumba-
do para protegerse de un tiroteo, recibe un modificador
negativo de un 20% para Esquivar. Por otro lado, quien
le ataque a distancia sufre otro modificador negativo del
20% para impactar.

Sorpresa

Esta regla cubre las situaciones en las que un personaje
(personaje jugador o personaje no jugador) sufre un ataque
inesperado. La DES sigue marcando el orden de los ata-
ques, pero el sorprendido estd con la guardia baja y ve su
DES penalizada a efectos de iniciativa.

Un personaje sorprendido sufre, durante el primer
turno de combate, una penalizacién a su DES igual a
la mitad de su puntuacién. Es decir, alguien con DES
14 actuard como si tuviera solo 7 en el primer turno
de combate. El sorprendido puede bloquear o esquivar
un ataque (considerando su atributo con su puntuacién
habitual), pero solo puede atacar cuando le llega su mo-
mento segin la DES penalizada.



Defenderse

Un personaje puede decidir que actuard solo a la de-
fensiva, anadiendo un modificador positivo del 20% a
cualquier chequeo que haga para esquivar o bloquear.
Esta bonificacién es vélida hasta el siguiente turno.

Esperar

El jugador puede parar y decidir no hacer nada para es-
tudiar estratégicamente la situacién. Un personaje puede
esperar tanto como desee, reduciendo su DES efectiva a
la hora de calcular la iniciativa hasta donde quiera (pero
nunca por debajo de 1, no existen ataques con DES 0).

Blindaje y protecciones

Cuando cuentan con blindaje o protecciones, los perso-
najes pueden evitar tanto dafo (en PV) como se indica
en la descripcion de estos. En juego, basta con que antes
de aplicarle el dafio al personaje (segin determinen los
dados) se reste el que absorbe la armadura.

Por ejemplo, si los dados de darno de un arma indican
que el golpe debe causar la pérdida de 6 Puntos de Vida,
pero la victima cuenta con una proteccion de 2 puntos, solo
4 se apuntan en la hoja de personaje.

Objetos inanimados

Todo objeto inerte cuenta igualmente con una re-
sistencia expresada en Puntos de Resistencia (PR).
Légicamente, salvo en circunstancias excepcionales, no
serd necesario realizar ningin chequeo para impactar
a un objeto inanimado. Una vez que este se quede sin
PR, se rompe y queda inservible. Los objetos hechos
para contener o bloquear a personas, como paredes o
puertas, deben tener altas cantidades de PR.

Cthulhu d100

Objetos, escudos o armas pueden ser objetivos de
ataques. Si se desea inutilizar un objeto portado por un
adversario, basta con declarar la intencién antes de rea-
lizar la tirada. El game master puede decidir aplicar un
modificador negativo en funcién del tamano del objeto
o si su exposicion es parcial.

DANO SIMPLIFICADO
(OPCIONAL)

Puedes utilizar el sistema clisico de dafo (cada arma
tiene una cantidad de dados que se deben tirar para cal-
cular el dafo), pero te recomendamos que utilices este
sistema simplificado, para que los combates sean mis
rapidos y fluidos.

Los puntos de dafio infligidos vienen determinados
por el resultado de unidades [u] de la tirada de ataque,
no hay una tirada diferenciada para dano como en el
sistema cldsico. Se debe consultar el dafo habitual del
arma y aplicar la siguiente equivalencia (tanto en la
relacién de armas, al final de este manual, como en la
lista de criaturas, se incluye una columna con el Dafio
Simplificado ya calculado). Todos los redondeos nece-
sarios se realizardn hacia arriba. Antes de ir a la tabla,
se deben considerar todos los modificadores habituales
(por ejemplo, en caso de éxito especial, etc.).

Para otros valores de dano que no aparezcan en la
tabla a continuacién, toma el dafio méximo del arma y
utiliza la conversién m4s cercana.

Por ejemplo, 1d10+2 tiene un mdximo de 12, por lo
que se debe mirar la entrada correspondiente a 2d6.

TABLA DE CONVERSION A DANO SIMPLIFICADO

DANO CLASICO FORMULA DE DANO SIMPLIFICADO
d2 resultado / 5
d3 resultado/2-1
da resultado / 2
dé resultado/2 +1
d8 resultado - 1 (minimo 1)
d10 resultado
2d6 resultado + 2
cada d6 extra +4

MINIMO / MAXIMO POSIBLE NOTACION
1ep u/5
0-4 (u/2)-1
1-5 u/2
2-6 (u/2) +1
1-9 0= 4L ({1
1-10 u
3= 12 u+2
n/a n/a
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HERIDAS

El dafio, en general, se representa por la pérdida de Puntos
de Vida, pero adicionalmente las heridas y lesiones pue-
den clasificarse en categorias, de acuerdo a su gravedad:

Herida leve
Supone la pérdida del 50% o menos del méximo de PV

del personaje. Si se reciben varias heridas de este tipo,
tal que juntas supongan una pérdida superior a ese 50%
en 24 horas, se debe realizar un chequeo de CONx4%
para evitar caer inconsciente. No debes usar la tabla de
Heridas Graves, a pesar del total.

Herida grave

Se considera como tal una herida que por si misma reste
mis del 50% de los PV originales totales. Los efectos son
tan devastadores que el personaje solo puede actuar un
naumero de turnos igual a la cantidad de PV que le que-
den tras el golpe, antes de perder el conocimiento durante
una hora. Ademds, la herida dejard efectos a largo plazo.
El game master puede juzgar lo mds conveniente o utili-
zar la tabla provista en la pdgina 34. Si se desea, puede
concederse un chequeo de Suerte para librarse de estas
consecuencias, que de otra forma serfan permanentes.

DANO
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Herida mortal

Si la reserva de PV llega a 0, el personaje estd herido
mortalmente. La Ginica manera de evitar el fallecimiento
es aplicar Primeros auxilios o tratamiento médico antes
de que acabe el turno siguiente (y que el paciente sea es-
tabilizado con éxito). El game master puede reconsiderar
esta regla si se dispone de las facilidades médicas de un
hospital o de una ambulancia con equipo de reanima-
cién completo.

Inconsciencia

Cuando a un personaje le quedan en su reserva de PV
tan solo 1 o 2 puntos, pierde el conocimiento. Vuelve
en si cuando se haya recuperado hasta tener al menos 3.

Recuperacién de dafio

Los personajes pueden recuperar de forma natural
1d3 PV por cada semana en la que puedan disfrutar
del suficiente reposo. Esta cantidad puede aumentar si
durante ese tiempo se cuenta con los cuidados de una
persona ducha (con al menos un porcentaje del 30%) en
Primeros Auxilios (+1d3) o Medicina (+2d3).
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HERIDAS GRAVES

10100 | TIPO EFECTO (PERDIDA DE...)
01/11 | 1d3 CAR
12/21 Il 1d3 INT
22/31 1] 1d3 FUE
32/41 IV 1d3 DESy 1d3 Mov
42/51 \% 1d3 DESy 1d3 Mov
52/61 Vi 1d6 CAR
62/71 Vil 1d6 FUE
72/81 Vil 1d6 DES 'y 1d6 Mov
82/91 X 1d3 FUE y 1d3 CON —o—
1d6 CON y 1d6 Mov
92/93 X 1d6 DES
94/97 X! 1d6 DES
98 Xl 1d3 CON, 1d3 CARy 1d3 DES
99 Xl 1d6 CAR
00 XIV 1d4 a los siguientes:
4 Atributos al azar

OTRAS FUENTES DE DANO
Acido

CORROSIVOS Y DANO (EN PV POR TURNO)

TIPO DANO DANO SIMPLIFICADO
Fuerte 1d6+1 (u/2) +2
Medio 1d4 u/2

Débil 1d3-1 (u/2)-2

Los 4cidos (sustancias quimicas corrosivas en general)
son tratados como abrasivos Fuertes, Medios o Débiles,
dependiendo de su potencia. Infligen el siguiente dafio
(por turno).

Asfixia (falta de aire)

Un personaje puede aguantar la respiracién durante
CONY/2 turnos, después comienza a sufrir una pérdida
de 1d6 PV por turno. Si se interrumpe la respiracién re-
pentinamente durante la realizacién de esfuerzos fisicos, el
dafo comienza a aplicarse desde el primer turno de apnea.

Ahogamiento (ingesta de agua)

Un fracaso en un chequeo para nadar (la habilidad apro-
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DESCRIPCION

Cicatrices acusadas, no se pueden ocultar.

Herida en la cabeza. El maximo para las habilidades sociales queda en 65%.

Heridas en las extremidades superiores, posible pérdida de dedos; es com-

plicado o imposible utilizar dos objetos a la vez.

Trauma grave en pierna o pie.

Herida en el abdomen, con posibilidad de 6rganos dafiados.

Como |, pero mas severo.

Como lll, y el personaje pierde permanentemente 1d3 PV irrecuperables.

Como IV, pero el miembro queda amputado.
Como V, pero mas grave.

Un brazo queda inutil.
Ambos brazos inutiles.
Secuelas por todo el cuerpo.

El personaje jugador pierde parte de la cara.

Traumatismo multiple.

piada es Forma fisica) supone tener que superar otro
chequeo de DESx5% para mantenerse a flote, que en
caso de fallo provoca una nueva tirada el turno siguiente
de DESx4%, y asi sucesivamente hasta DES%. Ademds,
cada fracaso supone 1d6 PV de dafo hasta que se pueda
tomar aire.

Caidas

Por cada 3 metros de caida libre (a partir del cuarto) se
sufre un dano de 1d6 PV. Un chequeo exitoso de DES
reduce el dafio total en 1d6.

Conmocion

Cuando un personaje estd conmocionado por un im-
pacto o por electrocutarse, puede actuar para defenderse
(cubrirse, esquivar) o moverse ganando distancia, pero
es incapaz de atacar. Para volver a la normalidad debe
superarse un chequeo de CONx5%. Dicho chequeo

puede intentarse cada turno.

Enfermedades

Porencia (POT) i
Es un nimero entre 3 y 21 que mide la fuerza de la
enfermedad, de cara a aplicar las mecdnicas de juego.
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Por supuesto, este nimero es general y puede variar para
cada caso concreto, en funcién de la exposicién (puede
ser leve, no ser completa) o del agente patdgeno (no es
pura la concentracién del contaminante o, si es virica,
puede estar debilitado el microorganismo que la produ-
ce, etc.); ahi debe entrar en juego el sentido comin del
game master.

En el momento en que un personaje jugador se ve
expuesto a una enfermedad, el game master debe reali-
zar una tirada enfrentada con la POT de la enfermedad
como Factor Activo y la CON del personaje jugador

como Pasivo.

ErecTO
Estard descrito normalmente en Puntos de Vida y/o
algin modificador en negativo para los Atributos o
Habilidades a los que afecte. Ciertas enfermedades
pueden producir alucinaciones, pardlisis y otros efectos
especificos que se describirdn segin corresponda.

Los sintomas de una enfermedad pueden atempe-
rarse (por ejemplo, tomando aspirinas cuando se estd
resfriado), pero esta no deja de actuar hasta que no se
acaba con el agente causante. Los Puntos de Vida que se
pierdan por causa de una enfermedad no se recuperan
automdticamente al curarse.

Una vez que ha afectado al personaje, tras el éxito
en el chequeo correspondiente (POT contra CON), la
enfermedad sigue su curso natural haciendo aparecer
los sintomas. Tras un tiempo determinado (varia entre
casos), es posible hacer una nueva tirada para que el
cuerpo se cure de manera natural, y comenzar el proceso
de recuperacion.

Si se falla en el segundo chequeo (lo que favorece al
enfermo), la peor fase de la enfermedad ya ha pasado y
se va camino de la curacién.

Si este segundo chequeo resulta exitoso, se entra en
una fase avanzada mds grave de la enfermedad, aplicdn-
dose de nuevo sus efectos. Pasado el tiempo oportuno,
cabrd una nueva tirada, pero los efectos negativos de la
patologia van acumuldndose y se corre cada vez mayor
peligro de muerte.

Explosiones

El dafo listado para los explosivos se aplica a los obje-
tivos en el radio base de la explosién. Se debe reducir
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en 1d6 PV por cada entero del radio de distancia a la
explosién en que se encuentre el objetivo, a partir del
segundo. Es decir, si estamos dentro del radio de ex-
plosién, recibimos el dafio completo; si se estd a una
distancia entre el radio y dos veces el radio, se recibe el
dano base -1d6, y asi sucesivamente.

Fuego y calor

Una proteccién comin que cubra la zona afectada por
el calor o el fuego es efectiva durante 1d6 turnos (por
ejemplo, una chaqueta de cuero). Después de eso, es
consumida o se calienta de tal manera que incluso puede
convertirse en origen de dafio acumulativo tras dejar de
estar expuesta a la fuente original, tal como pasaria si
prendiera la ropa. Como guia sobre el dafio en funcién
del tamano del fuego, consulta la tabla correspondiente
junto a estas lineas.

A lo ahi expuesto hay que afadir que los danos cau-
sados por el fuego, iguales o superiores a la mitad de los
Puntos de Vida médximos de un personaje, producen la
pérdida adicional de 1d4 puntos de atributo (al menos
uno de esos puntos se restard siempre de CAR, debido a
las cicatrices que dejan las quemaduras; el resto se decide

aleatoriamente).
FUEGO Y CALOR
EJEMPLO DANO OTROS EFECTOS
Vela 1
Antorcha 1d6 Chequeo de Suerte para que no
prenda la ropa.
Grandes
1d6+2 Prenden | | pelo.
i renden la ropay el pelo
Habitacion 1d6+2 Chequeo de Suerte para evitar
en llamas comenzar a asfixiarse.
Lava, interior
; ) 3d6
de una forja

Intemperie, hambre y sed

Un personaje puede soportar un niimero de dias igual
a su CON antes de padecer efectos serios por desnutri-
cién, si bien a partir de los 3 dias sin ingerir alimentos
sufre un modificador negativo del 10% a todas las habi-
lidades, a causa del cansancio y la sensacién de debilidad.

En cuanto al agua, se aguanta sin problemas un na-
mero de horas igual a CONx4 antes de sufrir los efectos
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de la deshidrataciéon. En entornos desérticos es mds duro
resistir, y puede reducirse esta tirada a CONx3 o incluso
CONX2, segun las circunstancias del entorno.

Aun superando los chequeos de resistencia al frio,
calor, los elementos, el hambre y la sed, el personaje
pierde 1 PV por cada dia y por cada una de las condi-
ciones adversas que sufre. La medicina no es til para
recuperarse de estos efectos, solo la comida, bebida, un
lugar resguardado y el reposo. Una vez se cumplan esas
condiciones, pueden comenzar a utilizarse habilidades
que ayuden en la curacién.

Cthulhu d100
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ErecTO

Algunos venenos causan dafio en PV y otros efectos
como somnolencia, pardlisis o alucinaciones durante un
determinado periodo de tiempo. Sus efectos no pueden
evitarse hasta que no se haya neutralizado la sustancia.
Las pérdidas de PV no se recuperan automdticamente
al cesar la accién del agente, sino que se recuperan de
forma natural, como las heridas. En general, por simpli-
ficar, la POT del veneno serd también la pérdida de PV
que provoque.

% “‘"-‘—'ﬁ 2 R
Veneno B N
Potencia (POT) |
Un ntmero entre 3 y 21 Nl
que mide su toxicidad, Puaido me acerqué o W oiitlod cin hombre ya cabia que \fi

de cara a su uso con estas
reglas. Se pueden ajustar
estos valores segtn las cir-
cunstancias y el estado del
agente venenoso. El game

master realizard el chequeo \
enfrentado entre la POT
(Factor Activo) y la CON
del personaje (Pasivo).

ectaba maldita. Recorria un valle reseco y terrible bajo
la luna, y desde la lejania la vi cobrecaliendo acombrosa
de entre lac arenas, como podrian asomarse partes de
an caddver en vna fosa mal
ecouchar decde de las piedras envejecidas de ecte vetusto
cuperviviente de [a hecatombe, ecta é/‘méuela’de lo. mAis
anciana pirdmide, y un avra invisible me rep'e/:‘a y me in-
vitaba. o alejarme de secrefoc antiguos y s’imes‘tras‘ que
ningin hombre deberia conocer, y que ningun hombre se
habia atrevids antes a buscar.

H.P. Lovecraft, The /Vame/es'f City

=, T

hecha. El miedo ce podia

Lo civdad cin nombre yace lejana en el desierto de Arabia,
oronado €

Z?;:;ozopor la. arena de incontables edader.' Puec debid cer

antes de que se dispucieran las ,br/memc.p,?c//iar de /Me'n—

fic, y cuando loc ladvillos de Babilonia ni siquiera habian

empezado a cocerse.

vigja. que tenga un nombre para ella, .

¢olo que alguna vez estuvo viva, pero se (2 cita en Susvrros,

alrededor de las hogueras, y las abuelas mascullan cobre

ella en lac tiendas de los jeques; de modo que _toa’a's’ las

tribue la han rehvido sin cober exactamente por que. Fue

ecta la ciudad con la que coid el poeta loco Abdul Athazred "

la noche antec de cantar Sv inex,b/icaé/e pareado:

inarticulada, con sus muro$ ya calr cu-

b hay leyenda lo suficientemente
0 que recuerde ton

« Que ro estd muerto lo que puede eternamente yacer,
y con extranog evos, incluco la muerte ,buede perecer.>
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Magia

Si bien en los relatos de los Mitos no aparecen muchos
hechizos como tales, y rara vez son estos manejados por
los protagonistas de las historias, era necesario incluir un
capitulo dedicado a la magia en este manual.

Eso si, te recomendamos manejarla con cuidado,
mds como elemento escénico que como herramienta
para los personajes jugadores.

POD, PMY MAGIA

La reserva inicial de Puntos de Magia es igual al POD
del personaje. Cada vez que se formula un hechizo, des-
cuenta puntos de esa reserva. Si se agota, el personaje
Jjugador no puede usar magia. En ocasiones, un perso-
naje recibird mds PM de los que poseia en su reserva
inicial, bien cuando deidades le favorezcan, bien cuando
los absorba de alguna manera no natural. Los puntos
que excedan el tope (nivel inicial) de su reserva podrdn
usarse con normalidad, pero no se regenerardn una vez
usados, sino que se seguird teniendo el limite habitual
(inicial). Hay mds informacién sobre los PM en el capi-

tulo Atributos y Habilidades (en la pdgina 11).

MAGIA
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Hechizos muy poderosos pueden llegar a requerir en sus
costes POD, cosa que deberd indicarse especificamen-
te cuando se dé el caso. Hablando del POD, también
debes tener en cuenta que una rebaja en este atributo
reducird el mdximo de PM hasta el que un personaje
Jjugador puede recuperarse.

APRENDER HECHIZOS

Los hechizos pueden memorizarse o leerse. Para memo-
rizar un hechizo, el personaje debe leerlo con suficiente
tiempo y tranquilidad. La cantidad de puntos de magia
requeridos da también una idea de la complejidad del
ritual, por lo que habrd una correlacién ente los Puntos
de Magia involucrados y el tiempo de estudio necesario
para memorizar el conjuro, si bien es también posible
lanzar un hechizo simplemente leyendo las palabras en
el momento de utilizarlo.

En caso de que el texto esté en un lenguaje conocido
por el personaje jugador, este podrd intentar memori-
zarlo realizando un chequeo de INTx5%. Si el idioma
es desconocido para él, el porcentaje se quedard en
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INTx3%. Con esto se logra retener tanto el texto como
las acciones asociadas. No hay un limite a la cantidad de
hechizos que se pueden memorizar.

Los personajes pueden hallar nuevos hechizos, bien ya
escritos en libros de magia (y encontrarlos puede ser parte
o incluso razén para una historia a contar que represente
una aventura que jugar), bien mediante la intervencién di-

vina, otorgados por una entidad agradecida (o vengativa).

Para hacer mds dificiles las cosas, los hechizos suelen
ser complicados de aprender cuando han sido escritos por
otra persona para su propia referencia. El tipo de letra,
la forma de exponerlos o el proceso de dejarlos escritos
para la propia consulta, al ser anotados por una persona
que no cuenta con compartirlos y que, recordemos, ya

los conoce; no son sino factores que complican la con-
sulta. Si los personajes se topan con documentaciéon de
este tipo, deben estudiar un minimo de 21-INT dias los
escritos de otro para conseguir entenderlos plenamente.

LANZAR HECHIZOS

A menos que se indique lo contrario, todos los hechizos
hacen efecto en el turno posterior a su lanzamiento.

Durante la formulacién de un hechizo, su lanzador
estd completamente ocupado en ello, no pudiendo rea-
lizar ninguna otra accién, ni de combate ni de cualquier
tipo. Una distraccién, como un estruendo repentino o
ser empujado, podria bastar para frustrar el hechizo.




CREACION DE PERSONAJES

ATRIBUTOS

A la hora de crear un personaje, lo primero que debes
determinar son los valores de sus atributos. Como se ha
explicado en el capitulo Atributos y Habilidades, deben
tirarse 3d6 y sumarse para determinar la puntuacién de
cada atributo. Las excepciones son INT y TAM, que se
generan con 2d6+6, y EST, que utiliza 3d6+3.

Adicionalmente, con las puntuaciones de los atribu-
tos puedes calcular los diversos valores derivados de las
Caracteristicas Adicionales.

Suerte: PODx5%.

Idea: INTx5%.

Cultura General: ESTx5%.

Fuerza de Voluntad: POD/2 (redondeando hacia abajo).

MD: suma FUE+TAM y consulta la tabla del lateral.

PV: halla la media (redondeando hacia arriba) de
TAM y CON.

Umbral de Herida Grave: PV/2 (redondeando ha-
cia arriba).

PM: la reserva inicial es igual a la puntuacién en POD.

Una vez conozcas estas puntuaciones, revisa la siguien-
te seccién para elegir una profesién para él y conocer
qué habilidades serdn sus especialidades.

PROFESIONES Y HABILIDADES

Las profesiones para escoger cuando creas un personaje
son opcionales. Se usan solamente para servirte de guia y
orientacién para disefiar tu investigador. Los personajes
reciben puntos en funcién de sus atributos de INT y
EST, que deben utilizar para mejorar los porcentajes de
las habilidad que elijan (recuerda: sumando estos pun-
tos repartidos a los que puedan tener de base en cada
habilidad).

Un personaje recién creado cuenta con 20 veces su
puntuacién de EST para repartir entre las habilidades
propias de su campo profesional, y 10 veces su puntua-
cién de INT para repartir entre cualesquiera habilidades
de su ficha (tanto si son relevantes para su profesién
como si no).

Bajo el nombre de cada profesion encontrards la lista
de habilidades relacionadas y en las que se pueden gas-

CREACION DE PERSONAJES
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tar puntos de la reserva de ESTx20 en la creacién del
personaje. Los grupos de habilidades se separan con el
simbolo «/», para que te sea més sencillo encontrarlas en
la ficha de personaje.

Anticuario

Ciencias ocultas, Ciencias sociales y humanidades
(Historia y hasta otras dos a su eleccién), Idioma (uno
no nativo), Manejo de archivos / Embaucar.

Detective de la policia

Burocracia, Ciencias sociales y  humanidades
(Criminalistica) / Discrecién, Esconder/se, Escuchar,
Percibir / Autoridad, Intimidar / Armas de fuego (Armas

cortas y hasta una mds a su eleccién).

Detective privado

Burocracia / Arte (Interpretacién) / Discrecién,
Esconder/se, Escuchar, Percibir / Bajos fondos, Intimidar
/ Armas de cuerpo a cuerpo (una a su eleccién), Armas

de Fuego (Armas Cortas), Lucha.

Diletante

Ciencias sociales y humanidades (al menos dos a su elec-
cién) / Arte (una a su eleccién) / Autoridad, Protocolo.

Escritor

Ciencias sociales y humanidades (entre una y tres a su
eleccién), Idiomas (uno ademds del nativo), Manejo de
archivos / Arte (Escritura) / Percibir / Autoridad.

Explorador

Burocracia, Ciencias naturales (una a su eleccién),
Ciencias sociales y humanidades (al menos una a su elec-
cién), Idiomas (uno ademds del nativo), Primeros auxi-
lios / Orientacién, Percibir, Seguir rastros, Supervivencia
/ Armas de fuego (Armas Largas), Forma fisica.

Médico
Ciencias naturales (Biologfa o Farmacologia y hasta una
mds a su eleccién), Idiomas (latin), Manejo de archi-

vos, Medicina, Primeros auxilios, Psicologfa / Percibir /

Autoridad.



Periodista

Ciencias sociales y humanidades (al menos una a su
eleccién), Manejo de archivos / Arte (Escritura) /
Discrecién, Esconder/se, Escuchar, Percibir / y una de
estas tres: Psicologia, Bajos fondos o Embaucar.

Profesor universitario

Burocracia, Ciencias naturales (al menos dos a su elec-
cién) o Ciencias sociales y humanidades (al menos dos a
su eleccién), Idiomas (al menos uno ademds del nativo),
Manejo de archivos / Autoridad, Oratoria.

Religioso

Ciencias naturales (una a su eleccién), Ciencias ocultas,
Ciencias sociales y humanidades (al menos una a su
eleccién), Idiomas (al menos uno ademds del nativo),
Psicologia / Autoridad, Oratoria.

EN RESUMEN
FUE CON DES TAM
3d6 3d6 3d6 2d6+6
INT POD CAR EST
2d6+6 3d6 3d6 3d6+3

Idea: INTx5%.

Suerte: PODx5%.

Cultura General: ESTx5%.

Fuerza de Voluntad: POD/2 (redondeando hacia abajo).
Herida Grave: PV/2 (redondeando hacia arriba).

MD: suma FUE+TAM y consulta la tabla a continuacion.

FUE + TAM MD DANO SIMPLIFICADO
11-15 -1d4 -2
16 - 20 -1d2 -1
21-25 0 0
26-30 +1d2 +1
31-35 +1d4 +2
36-40 +1d6 +4

Puntos de Vida: halla la media (redondeando hacia arriba)
de TAM y CON.

Puntos de Magia: la reserva inicial es igual a la puntuacion
en POD.




ARMAS

ARMAS DE CUERPO A CUERPO

NOMBRE | HABILIDAD BASE (%) | ESPECIALIZACION DANO | DANO SIMPLIFICADO | EMPALAR / BLOQUEAR PR
Navaja 25 Cortas 1d4 u/2 si/no 6
Daga 20 Cortas 1d4+2 (u/2)+2 si/no 8
Hacha
4 15 Cortas 1d6 (u/2)+1 si/no 6
pequefia
Porra 25 Cortas 1d8 u-1(1) no/no 10
Espada 5 Largas 2d8 si/si 18
Cimitarra 15 Largas 1d8+2 u+l si/si 19
Lanza corta 10 Largas 1d8 u-1(1) si/si 7
Vara de
25 Largas 1d8 u-1(1) no/si 20
metal
Hacha de R
15 Largas 2d6+2 u+4 si/si 10
bombero
Motosierra 20 Largas 2d8 u+6 si/si 20

Nombre: nombre o descripcidn del arma.

Habilidad base (%): porcentaje para utilizar el arma si no se ha utilizado nunca.

Especializacion: tipo de arma, habilidad necesaria para pelear con ella.

Dafio: lanza esos dados y suma los resultados para determinar el dafio causado por el impacto. No olvides sumar el MD del personaje.
Empalar/Bloquear: indica si es posible realizar una accién y/o la otra con ese arma.

PR: Puntos de Resistencia del arma como objeto.

ARMAS A DISTANCIA

NOMBRE HABILIDAD BASE (%) ALCANCE (METROS) DANO DANO SIMPLIFICADO PR
Cerbatana 25 15 1d2 u/5 6
Daga 20 5 1d6 (u/2)+1 8
Dardo 15 20 1d4 u/2 =
Jabalina 25 40 1d6 (u/2)+1 8
Arco largo 5 %75 2d8 u+6 7
Piedra 15 10 1d4 u/2 =

Nombre: nombre o descripcidn del arma.

Habilidad base (%): porcentaje para utilizar el arma si no se ha utilizado nunca.

Alcance: alcance base en metros.

Dafio: lanza esos dados y suma los resultados para determinar el dafio causado por el impacto. No olvides sumar el MD del personaje.
PR: puntos de Resistencia del arma como objeto.
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NOMBRE

.22 Automatica
.32 Automatica
.32 Revodlver
.357 Revolver
.38 Automatica

.38 Revolver
9 mm Automatica

.44 Revolver
.45 Automatica
.45 Revolver
.22 Bolt-action
.30-06 Bolt-action
.30-06
semiautomatica
AK-47

Cal. 10,
2 cafiones

Cal. 12,
2 cafiones

Cal. 12
semiautomatica

Uzi 9 mm
Skorpion .32
Thompson .45

M249

Bren Mark 1

Explosivos
plasticos
Granada de
mano

Lanzallamas

ESPECIALIZACION

Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas
Armas Cortas

Armas Largas

Armas Largas
Armas Largas
Armas Largas

Armas Largas

Armas Largas

Armas Largas

AA. Automaticas
AA. Automaticas

AA. Automaticas

A. de Fuego
(arm. pesada)

A. de Fuego
(arm. pesada)

Demoliciones

Lanzar

Lanzallamas

DANO

1d6
1d8
1d8
2d6
1d10
1d10
1d10
2d6+2
1d10+2
1d10+2
1d6+2

2d6+4

2d6+4

2d6+1
4d6+2 /
2d6+1/1
4d6 / 2d6
/ 1d6

4d6 / 2d6
/ 1d6

1d10
1d8
1d10+2

2d8

2d6+4

6d6 / 6m

4d6 / 4m

2d6 + Fuego

ARMAS DE FUEGO

Cthulhu d100

DANO ALCANCE
SIMPLIFICADO | (METROS)
(u/2)+1 10
u-1(1) 15
u-1(1) 15
u+2 18
u 15
u 15
u 18
u+4 28
u+2 15
u+2 15
(u/2)+3 28
u+6 100
u+6 115
u+3 80

+12 /u+3
[/ 10/18/45
74
u+10 / u+2
10/20/45
| 1O
u+10 / u+2
10/20/45
/ (u/2)+1 20
u 35
u-1(1) 18
u+2 18
u+6 100
u+6 100
u+20/6m =
u+10/4m Lanzar
u+2 + Fuego 10
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DISPAROS /
TURNO

3

w NN P W W

N

1/2

2/auto

lo2

lo02

2/auto
3 o auto

1/auto

auto

auto

n/a

lo2

MUNICION

a O OO O 00 O

a O N O

32
20
30

100

30

n/a

n/a

10

PR

10
11

10

12

10

12

12

12

12

12

10

11

11

15

DISFUNCION

00
99
00
00
99
00

98

00
00
00
99

00

95
97

00

00

00

98
96
96

96

00

99

9

93

Nombre: nombre y/o calibre del arma.
Especializacidn: tipo de arma de fuego, habilidad necesaria para disparar con ella.
Daio: lanza esos dados y suma los resultados para determinar el dafio causado por el disparo.
Alcance: alcance base en metros.

Disparos/turno: cuantas veces puede utilizarse el arma por turno, realizando tiradas por separado para cada disparo.
Municidn: disparos disponibles en el cargador, tambor, cinta o equivalente.

PR: Puntos de Resistencia del arma como objeto.
Disfuncion: con ese resultado o mayor en la tirada de disparo, el arma no funciona correctamente; generalmente equivaldra a
un problema de encasquillado.
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A continuacidn, encontrards un listado de las criaturas
menores mds habituales en las partidas de los Mitos de
Cthulhu.

En cuanto a las criaturas mayores y deidades, con-
sideramos que su presencia en una partida debe ser en
un papel principal y, por tanto, otorgarles caracteristicas
numéricas estd fuera del objetivo de este reglamento. Los
personajes jugadores nunca deberian ser capaces de vencer
en combate a un primigenio ni, para el caso, superarle
en un chequeo enfrentado de DES.

COMO USAR LAS CRIATURAS

En los relatos candnicos, la participacién de la criatura
mds trivial es motivo de tremenda preocupacién para
los personajes. Ten en cuenta que hablamos de los afios
veinte, en los que un «simple» tiroteo o muerte violenta
eran necesariamente portada de los diarios. Las personas
«normales» tenfan mucha menos informacién sobre su
entorno, los avances cientificos eran escasos y lentos, y
la biologia algo por desarrollar y limitada a circulos aca-
démicos muy concretos, por lo que encontrarse con una
criatura «antinatural» serfa, sin duda, una experiencia
que marcaria la vida de cualquiera.

Si estds familiariado con los relatos, convendrds tam-
bién en que pocas son las criaturas que aparecen mds de una
vez. Por otro lado, mientras los profundos o los gules viven
cerca de los humanos —y serd més ficil encontrérselos—,
no es ese el caso con multitud de otras especies, algunas de
las cuales, como los gugs o los gasts, ni siquiera habitan en
nuestro mismo plano. Es por ello, y también con el afin de
evitar el meta juego que puedan desplegar tus companeros
de mesa, que te invitamos a crear tus propias criaturas. De
este modo, evitards que los personajes estén preparados
—cual cazadores de vampiros—, y verds que se encuen-
tran en una situacién en la que investigar es la tinica via
de solucidn, pues el enfrentamiento directo ante lo des-
conocido, literalmente, no da ninguna garantia de éxito.

PERFILES

Siendo ajenas a nuestra realidad, cuando H.P. Lovecraft
puso nombres a las diferentes criaturas, lo hizo de tal
manera que los lectores angléfonos pudieran tener una
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CRIATURAS DE LOS MITOS
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guia sobre los sonidos reales necesarios para hablar de
ellas. Persiguiendo el mismo objetivo, hemos decidido
nombrar a los seres de los Mitos en funcién de la repre-
sentacién fonética mds adecuada que nos permitiera el
idioma castellano.

En cuanto a las caracteristicas en juego, si bien los
autores no pueden imaginar una situacion en la que sea
relevante conocer el POD de un gug, o la INT de un
santak [shantak], hemos decidido ofrecer juegos com-
pletos de atributos para todos los seres (salvando que no
les hemos otorgado puntuaciones ni en CAR ni en EST,
ya que lo mds parecido que pudieran tener no podria ser
comparable a lo que estos representan para los humanos).
Adicionalmente, debes tener en cuenta que muchas de
las criaturas son nombradas en los relatos de manera
meramente tangencial, o aparecen en unas circunstancias
desde las que es poco menos que imposible deducir qué
valores deberian tener. Por otro lado, para los seres que
pertenecen a especies con organizaciones sociales, hemos
separado la informacién relativa al combate: jno es lo mis-
mo pelear con un yitiano cientifico que con uno guardiin!

Finalmente, encontrards que no hay ninguna ha-
bilidad ajena al combate en los perfiles. Seria arduo (y
aportarfa poco a las partidas) determinar porcentajes
para todas las criaturas, asi como crear nuevas disciplinas
que representaran las diferentes capacidades de seres tan
ajenos a nuestra realidad.

El formato de la entrada para cada criatura aparece
en el recuadro bajo estas lineas.

e e

FICHAS DE CRIATURAS
NOMBRE

[Nombre original en inglés, en caso de que sea diferente].

Tiradas para determinar sus caracteristicas (las criaturas no
tienen CAR ni EST).

EM, Impacto a la Estabilidad Mental.

TIPOS DE ATAQUE

Tipo de ataque / Porcentaje / Dafio base (debes sumar el MD
por separado) [dafio simplificado].

Proteccion contra el dafio (en su caso) * si en este apartado
se cita «piel correosa», ademads de los puntos de pro-
teccién, a la criatura las Armas de fuego le hacen dafio
minimo y no doblan dafio por empalar.

Informacion: sobre el tipo de criatura o sociedad a la que
pertenece.

Referencias: de relatos donde aparece mencionada.










CRIATURAS

FUE | CON | DEs | TAM | INT | POD | EM

| ANTIGUO [ELDER THING]

Informacidn. Sociedad organizada y altamente avanzada tec-
nolégicamente.

Referencias. The Dreams in the WitchHouse, The Shadow Out
of Time, At the Mountains of Madness.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM |
3d6x3 | 3d6x2 | 2d6 | 4d6x2 | 5d6 | 506 |2/1d10

Tipo de ataque. Tentaculo / 20+2d6 (50+2d6 los soldados) %
/ 5d6 [u+14].
Proteccion contra el dafio. 6 puntos de piel correosa.

4d6 | 3d6 | 3d6+6 | 4d6+6 | 2d6 | 4d6 |1/1d10

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d6 % / 1d6
[(u/2)+1].

Proteccion contra el dafio. 2 puntos de piel correosa.

COLOR SURGIDO DEL ESPACIO
[COLOUR OUT OF SPACE]

Informacion. Viven en el espacio exterior, y llegan a la Tierra
en meteoritos.
Referencias. The Colour Out of Space.

FUE | CON | DEs | TAM | INT | PoD | EM

| ARANA DE LENG [LENG SPIDER]

Informacion. Arafias purpura gigantes que habitan la meseta
de Leng (Leng se encuentra entre varios planos y es accesi-
ble desde las Tierras del Suefio, asi como desde algun lugar
del Asia central).

Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE | CON | DEs | TAM | INT | POD | EM
8d6 ‘ 5d6 ‘3d6+6‘ 10d6‘ 3d6 ‘ 4d6 ‘1/1d10

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 30+3d6 % / 1d3 +
veneno (POT igual a la CON de la arafia) [(u/2)-1 + veneno].
Proteccion contra el dafio. 5 puntos de piel correosa.

| BESTIA DE LA LUNA
[MOON-BEAST]

Informacion. Habitan la cara oculta de la luna de las Tierras del I
Sueflo, y se organizan socialmente. Navegan en galeones
con los que transportan esclavos con los que comercian.

Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD ‘ EM

1d6 ‘ N/A ‘2d6+12 =POD‘ 4d6 ‘ 2d6 ‘1/1d4

FUE: 1d6 por cada 10 ptos. de POD o fraccion.
POD: aumenta seguin se alimenta, absorbiendo lo que puede
de los humanos —ver «Tipo de ataque» mds abajo—), y
otro 1d6 de las plantas y animales (que puede ser mds o me-
nos segun donde haya caido, a discrecion del game master)

Tipo de ataque. Los colores no tienen una presencia fisica en
el sentido tradicional, y no son necesariamente malignos.
Simplemente se alimentan. Por ello, cualquier persona que
esté sujeta a su influencia debe realizar un chequeo de
PODx5% cada semana o perder 1d3 puntos de FUE, CON y
POD (tira una sola vez el dado y resta la misma cantidad de
puntos, 1, 2 o 3, de cada caracteristica). La misma tirada son
los puntos de POD que gana el color.

Proteccion contra el dafo. Invulnerable a dafio normal. No
puede atravesar campos magnéticos intensos.

DAGON

Informacion. Vastago estelar de Cthulhu, adorado como dei-
dad por los profundos.
Referencias. At the Mountains of Madness.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

4d6+6 ‘ 3d6 ‘ 3d6 ‘ 3d6+9 ‘ 2d6+6 ‘ 3d6+3 ‘ 2/2d6

Tipo de ataque. Lanza / 20% / 1d10
Lucha (Armas naturales) / 20+2d6 % / 1d6 [(u/2)+1].
También pueden utilizar armas blancas sencillas.
Proteccion contra el daiio. Piel correosa.

| BESTIA RITUAL [N/A]

Informacién. Pueden ser convocados como guardianes o
montura por hechiceros poderosos o dioses.
Referencias. The Festival.
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60‘60‘25‘65‘22‘40‘3/3&5

Tipo de ataque. Lucha (A. nat.) / 85% / 1d6 [(u/2)+1].
Proteccion contra el dafio. 6 puntos.

DESCARNADO NOCTURNO
[NIGHTGAUNT]

Informacion. Seres primarios que sirven a Nodens, habitan las
Tierras del Suefio y, ocasionalmente, sirven de montura a
los gules. g

Referencias. Night-Gaunts, The DreamQuest of Unknown
Kadath, The Strange High House in the Mist.



FUE | CON | DEs | TAM | INT | POD | EM

4d6+3 | 4d6 |3d6+10| 3d6+3 | 1d6 | 4d6 | 2/2d6

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d6 % / la victi-
ma queda apresada como en una Presa*
* normalmente, el descarnado emprendera el vuelo para
dejar caer a su victima desde una altura mortal.

Proteccion contra el daiio. 2 puntos.

| ERRANTE DIMENSIONAL [N/A]

Informacion. Enormes criaturas primarias que vagabundean
entre planos.
Referencias. The Horror in the Museum.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

| GUG

Informacién. Sociedad primaria, que habita en su propia ciu-
dad (en torno a la torre de Koth) en las Tierras del Suefio.
Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD ‘ EM

3d6x2‘ 5d6 ‘ 4d6 ‘3d6x2‘ 2d6 ‘ 2d6 ‘2/2d6

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 425+2d6 % / 1d8 (2
ataques por turno) [u-1(1)].
Proteccion contra el dafio. 3 puntos de piel correosa.

GAST [GHAST]

Informacidén. Carnivoros muy agresivos que cazan en mana-
das, habitan cavernas en las Tierras del Suefio (la luz directa
de un sol les mataria).

Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

4d6x3 ‘ 3d6x3 ‘ 3d6+3 ‘ 4d6x4 ‘ 3d6 ‘ 4d6 ‘ 2/2d6

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d10 % / 3d6 [u+6].
Proteccion contra el dafio. 6 puntos de piel correosa.

| GUL [GHOUL]

Informacion. Sociedad tribal.
Referencias. Pickman’s Model.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD ‘ EM

2d6x3‘ 5d6 ‘4d6+3‘3d6+15‘ 1d6 ‘ 2d6 ‘2/1d8

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d6 % /
1d10 [u].

GRAN RAZA DEYIT
[GREAT RACE OF YITH]

Informacion. Sociedad organizada muy desarrollada intelec-
tual y psiquicamente. Son capaces de proyectar sus mentes
en el tiempo y habitar cuerpos de otras especies.

Referencias. The Shadow Out of Time.

FUE | CON | DEs | TAM | INT | POD | EM

3d6+6‘ 4d6 ‘ 4d6 ‘2d6+6 ‘ 2d6+6‘ 3d6 ‘ 1/1d6

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d6 % / 1d6*
[(u/2)+1]
* 25% de infeccion (tratar como veneno de POT igual a la
CON del gul).

Proteccion contra el dafio. 1 punto de piel correosa.

HOMBRE SERPIENTE
[SERPENT PEOPLE]

Informacion. Grandes magos, fueron una gran civilizacion de
la que los pocos individuos que no estan hibernando viven
escondidos entre los humanos (haciéndose pasar por ellos).

Referencias. The Shadow Kingdom (Robert E. Howard).

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

4d6x3 ‘ 4d6x2 ‘ 2d6 ‘ 8d6x2 ‘3d6+12‘ 4d6+6 ‘ 4/3d6

Tipo de ataque. Pinza / 25+3d6 % / 1d6 [u-3(1)]

Los Yitianos cuentan con sus propias armas de avanzada tec-
nologia / 20+2d6 (50+2d6 los soldados) % / 1d10 o mas [u
0 mas].

Proteccion contra el dafo. 8 puntos de piel correosa.

3d6 ‘ 4d6 ‘3d6+36‘ 3d6 ‘4d6+3 ‘ 3d6+9 ‘ 1/1d6

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+3d6 % / 1d6 +
veneno (POT igual a la CON del hombre serpiente) [(u/2)+1
+ veneno] Los hombres serpientes también pueden utilizar
armas humanas.

Proteccion contra el dafo. 1 punto.

Informacion. Civilizacion evolucionada con grandes conoci-

mientos cientificos (especialmente en genética).
Referencias. The Whisperer in Darkness.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

47

3d6 \ 2d6+6 \ 2d6+6 \ 3d6+3 ‘3d6+10‘ 3d6+6 ‘2/1d10

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 25+2d6 (50+ 3d6
para los soldados) % / 1d6 [(u/2)+1] Los Mi-Go pueden uti-
lizar armas humanas o las propias de su tecnologia.



POLIPO VOLADOR
[FLYING POLYP]

Informacion. Sociedad organizada, habitan ciudades subterra-
neas en la Tierra.
Referencias. The Shadow Out of Time.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

3d6x4 ‘ 2déx4 ‘ 3d6 ‘ 3d6x4 ‘ 4d6 ‘ 5d6 ‘ 1d3/1d20

Tipo de ataque. Tentaculo / 70+3d6 % / 1d10 [u]
Viento / Los personajes objetivo deben realizar un chequeo
de DESx5% para evitar el golpe / 6d6 (-1d6 por cada 10 me-

Tipo de ataque. Tentaculo / 85% / 0+1d3 FUE
Lucha (Armas naturales) / 50+4d10 % / 2d6 [u+2].
Proteccion contra el dafio. Las Armas de fuego les hacen la mi-
tad de dafio. El fuego les hace dafio doble. Inmunes a venenos,
asfixia y electricidad.

SANTAK [SHANTAK]

Informacion. Bestias salvajes que habitan las Tierras del Suefio
y pueden ser utilizadas como montura.
Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

tros de distancia al objetivo) [u+18, -4 por cada 10 metros 4d6+20 ‘ 2d6+6 ‘ 2d6+3 ‘ 4d6+36 ‘ 1d6 ‘ 3d6 ‘ 2/2d8

de distancia).
Proteccion contra el daiio. 4 puntos.

PROFUNDO [DEEP ONE]

Informacion. Sociedad estructurada de modo tribal.
Referencias. The Shadow Over Innsmouth.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘POD‘ EM

4d6 ‘ 4d6 ‘ 3d6 ‘3d6+3‘ 3d6 ‘ 4d6 ‘ 1d3/1d20

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 20+2d6 (+4d6 los
guardianes) % / 1d6 [(u/2)+1] Pueden utilizar armas huma-
nas.

Proteccion contra el dafio. 1 punto.

RATA-HOMBRE [RAT-THING]

Informacién Pequefias (y malvadas) criaturas con forma de
rata pero rostro y manos humanas. Suelen servir como
familiares de hechiceros poderosos.

Referencias Dreams in the Witch House.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD‘ EM

1d3 ‘ 2d6 ‘4d6+3‘ 1 ‘3d6‘ 2d6‘ 1/1d6

Tipo de ataque Mordisco (Armas naturales) / 30+2d6% / 1d3.
Proteccion contra el dafio Ninguna.

SEMILLA CORRUPTA
DE SHUB-NIGGURATH

Informacion. Criaturas informes que emanan de la Cabra ne-
gra y llevan parte de su poder.

Referencias. The Last Test, Out of the Aeons, The Whisperer in
Darkness.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD‘ EM

3d6+35 ‘ 4d6+10 ‘ 4d6+10 ‘ =FUE ‘ 4d6 ‘ 5d6 ‘ 1d3/1d10

48

Tipo de ataque. Lucha (Armas naturales) / 50+2d6 % / 2d6
[u+2].
Proteccion contra el dafio. 10 puntos de piel correosa.

| SOGOT [SHOGGOTH]

Informacidn. Fueron creados genéticamente por los Antiguos
para servir como esclavos y bestias de carga.
Referencias. Night-Gaunts, At the Mountains of Madness.

FUE ‘ CON ‘DES‘ TAM ‘ INT ‘POD‘ EM

1d20x1d6 ‘ =FUE ‘ 1d6‘ FUE+4d6 ‘ 1d6 ‘ 2d6 ‘ 1d6/2d10

Tipo de ataque. Un ségot intentara engullir a su victima cual
ameba. El objetivo debe superar un chequeo de DESx5%
para evitarlo. Una vez engullido, sufre 1d6 puntos de dafo
por turno. Se le puede intentar liberar con un chequeo en-
frentado de FUE contra un cuarto de la FUE del ségot.

Proteccion contra el dafio. Las armas fisicas hacen el dafio
minimo.

| TERROR ACECHANTE [N/A]

Informacion. Cazadores al servicio de Nyarlathotep, no pue-
den soportar la luz del dia.
Referencias. The Dream-Quest of Unknown Kadath.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

5d6+12| 3d6 | 3d6+3 | 5d6+24 |1d6+12| 6d6 | 4/3d6

Tipo de ataque Coletazo / 80+3d6 % / La victima queda inmo-
vilizada como en una Presa.
Lucha (Armas naturales) / 50+3d10 % / 1d6 [(u/2)+1].
Proteccion contra el dafio 9 puntos de piel correosa.






| VAMPIRO ESPECTRAL [N/A]

Informaciéon Son masas de materia gelatinosa rodeando un
tronco del que salen docenas de trompas tentaculares. Son
invisibles hasta que comienzan a absorber la sangre de sus
victimas.

Referencias N/A.

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD ‘ EM

VASTAGO ESTELAR DE CTHULHU
[STAR SPAWN OF...]

Informacion. Seres similares al Gran Cthulhu, probablemente
congéneres de menor tamano.
Referencias. At the Mountains of Madness.

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM

4d6+10‘ 2d6+6 ‘ 2d6 ‘4d6+10‘ 3d6 ‘ 2d6+6 ‘1/1d10

Tipo de ataque Espolon (Armas naturales) / 30+3d6% /
1d6+Presa [(u/2)+1]

Mordisco (Armas naturales) / 65+3d6% / Drena 1d6 FUE (so-
lo puede usarlo contra una victima a la que haya he una
Presa).

Proteccion contra el dafio 4 puntos de materia gelatinosa.

3d6x6 ‘ 4d6x4 ‘ 4d6+3 ‘ 3d6x12 ‘4d6+12 ‘ 4d6+12 ‘ 1d6/2d10

Tipo de ataque Lucha (Armas naturales) / 60+3d20 % / 1d6
[(u/2)+1].

Proteccion contra el dafio 10 puntos de piel correosa.

Aun nos llegaba aquel extrafo y desa-
flante grito: «Tekeli-li! ;Tekeli-lil», y fi-
nalmente recordamos a los demonifacos
sogots, dotados de vida, pensamiento y
estructuras orgdnicas pldsticas por los
antiguos; que no teniendo un lenguaje
para si mismos, mds alld del que pudie-
ran expresar con aquellas agrupaciones
de puntos, del mismo modo carecian de
voces, salvo por estas imitaciones de las
de sus amos, tiempo atrds desaparecidos.

H. P. Lovecraft
En las montanas de la locura

& AP
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ToMOS ARCANOS
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—— TOMOS ARCANOS —

El conocimiento sobre las criaturas de los Mitos ha sido
guardado, durante generaciones, en tomos de secretos
arcanos. Escritos por iluminados o por investigadores
que intentaban avisarnos del peligro, han estado dispo-
nibles desde las primeras etapas del hombre, desde que
el ser humano dominé la escritura.

Los personajes pueden acabar con uno de estos libros
en sus manos, o puede que toda una investigacién esté
encaminada a conseguir una de estas obras, para si mis-
mos O para otros.

La mayor parte son ediciones antiguas que han pa-
sado de mano en mano. Estardn en un estado lamen-
table, faltardn pdginas, otras estardn borrosas, incluirdin
anotaciones de anteriores propietarios en los mdrgenes,
correcciones...

Por todo esto, su andlisis dista de ser una tarea sen-
cilla. No hablamos de sentarse en un sofd o despacho
y leer tranquilamente las pdginas. En los casos mds ex-
tremos, incluso serd necesario material de restaurador
para simplemente pasar las pdginas sin que se deshagan.
Ademds, para estudiar los contenidos, el personaje ne-
cesitard acudir a otras fuentes, comparar los diagramas,
rellenar los vacios o descifrar cripticos grabados.

También debes pensar que la copia concreta de un li-
bro con la que se tope tu grupo de investigadores puede
estar incompleta o incluso ser errénea. Toma las carac-
teristicas de las fichas segtin se presentan mds adelante y
addpralas segtin tus necesidades.

LOS LIBROS

A continuacién, encontraras un listado con las caracte-
risticas en juego de diversos textos cldsicos de los Mitos.
Estas entradas siguen el formato que se indica en el la-
teral.

A efectos de juego, una vez pasado el tiempo nece-
sario para el estudio del libro (consulta las fichas de los
diferentes ejemplares mds adelante), el jugador debe
lanzar 1d100.

* Si el resultado es igual o inferior al porcentaje

del personaje en el idioma del libro y también es
igual o inferior a su INTx5%, el lector entiende e
interpreta correctamente el contenido. Permitele
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aumentar su habilidad de Mitos de Cthulhu en el
porcentaje especificado, y hazle perder la cantidad
de puntos de Estabilidad Mental correspondien-
Ie;

* Si el resultado es igual o inferior a solamente una
de las dos puntuaciones antes citadas, pero no a
la otra, el personaje entiende lo suficiente para
darse cuenta de que el libro tiene algo que ofrecer,
pero no es capaz de interpretarlo. No le concedas
puntos en Mitos de Cthulhu, y hazle perder la
mitad (redondeando hacia arriba) de los puntos
de Estabilidad Mental correspondientes.

* Si el resultado es superior a ambas puntuaciones,
el personaje no ha entendido nada del libro. No
hay ni ganancia en Mitos de Cthulhu ni pérdida
en puntos de Estabilidad Mental.

HOJEAR UN LIBRO

En ocasiones, los personajes solo necesitardn comprobar
si en cierto libro hay informacién sobre un tema especi-
fico, o buscardn un hechizo concreto.

Existe la posibilidad de simplemente hojear el libro
en busca de esos datos especificos. Para ello, antes de
realizar cualquier tirada, los jugadores deben explicar al
game master qué informacién buscan. La tirada se realiza
en las mismas condiciones que para la lectura completa,
pero el tiempo necesario se divide entre 10, y la pérdida
de puntos de Estabilidad Mental queda en la cuarta
parte (redondeando hacia arriba). Si el dato buscado
estd relacionado con los Mitos, el personaje también
recibe un percentil en esa habilidad.

SRR A I AL T 5

FICHAS DE LOS TOMOS
TiTULO

Tiempo necesario para su estudio, asumiendo una dedica-
cion diaria de 2-3 horas.

Idiomas en que se sabe que existen ediciones.

Temas principales.

Percentiles de Mitos de Cthuhu que otorga.

Pérdida de puntos de Estabilidad Mental.

Tipo de hechizos que pueden encontrarse (a discrecion del
game master).

s AT



| EL LIBRO NEGRO

e Semanas

Alemén, Inglés

Genérico

10-15%, segun edicién (9+1d6)
3d6

Algunos para convocar, atar y expulsar deidades

| SUENOS DE LOS MOAI

Semanas

Inglés

Profundos y sus cultos de humanos 4-7%,
segtin edicién (3+1d4)

1d6

Ninguno
| LIBRO DE DZYAN

Semanas

Inglés

Genérico

7-12%, segtin edicién (6+1d6) 1d6
Hechizos para convocar algunas especies
menores

| MANUSCRITOS PNAKOTICOS

Meses

Griego, Inglés

Habla sobre los primeros pobladores de la
Tierra

8-13%, segtin edicion (7+1d6)

2d6

Hechizos para contactar y comunicarse con
los Antiguos

| NECRONOMICON

Semanas

Arabe, Griego, Latin, Inglés, Espanol (parcial)
Genérico

12-21%, segun edicién (11+1d10)

4d6

Hechizos para contactar con todo tipo de seres

Cthulhu d100
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Inglés
* Magia, chamanismo y ocultismo de la era
colonial americana

2-5%, segtin edicion (1+1d4)

1d6

Hechizos para contactar con seres primordiales

| EL REY DE AMARILLO

Dias

Francés, Inglés

Mundo onirico y Hastur

4-9%, segtin ediciéon (3+1d6)

5d6

Hechizos para contactar con Hastur y para
convocar Bestias rituales

| SIETE LIBROS CRIPTICOS DE HSAN

Semanas

Chino mandarin, Inglés

Seres de los mitos con presencia en China
7-12%, seguin edicién (6+1d6)

2d6

Hechizos de contacto, invocacién y atadura
de seres subterrdneos

| TABLILLAS ONIRICAS DE YUGGOTH

Semanas

Inglés

Seres del espacio exterior

9-14%, segtin edicién (8+1d6)

2d6

Hechizos de contacto con especies del
espacio exterior

| CANTOS DE LENG

Semanas

Inglés

Cantos religiosos de los hombres de Leng
7-12%, segtin edicién (6+1d6)

2d6

Hechizos de contacto con seres en las Tierras
del Suefo






Este reglamento hace uso de material aparecido en
publicaciones anteriores, todas ellas creadas bajo la
Wizards of the Coast Open Game License. Para ver los
reconocimientos hacia estas fuentes puedes consultar
la declaracién de OGL al final del libro (en inglés), la
cual también describe qué elementos de esta obra deben
considerarse «Product Identity», y cudles son «Open
Contenty.

Este libro hace referencia a elementos del enorme
«universo compartido» de los Mitos de Cthulhu, pero
solo incorpora los elementos creados por H.P. Lovecraft
u otros autores cuyas obras referidas ya se encuentran
fuera de la cobertura de derechos de autor. Todos estos
elementos mitolégicos se consideran por tanto de domi-
nio publico.

Open Gaming License v. 1.0a

The following text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast,
Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyri-
ght and/or trademark owners who have contributed
Open Game Content; (b) “Derivative Material” means
copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) “Distribute” means to re-
produce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d) “Open
Game Content” means the game mechanic and inclu-
des the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and
any additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work cove-
red by this License, including translations and derivati-
ve works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
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incidents, language, artwork, symbols, designs, depic-
tions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio repre-
sentations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special abilities; places,” locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identi-
fied as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) “Trademark” means the logos,
names, mark, sign, motto, designs that are used by a
Contributor to identify itself or its products or the asso-
ciated products contributed to the Open Game License
by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means
to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in ter-
ms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open
Game Content that contains a notice indicating that
the Open Game Content may only be Used under and
in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except
as described by the License itself. No other terms or
conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the terms of
this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for
agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If
You are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and/or You have sufficient rights
to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update
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the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, modi-
fying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use
any Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each ele-
ment of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademark in conjunction with a work
containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The
use of any Product Identity in Open Game Content
does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights, title
and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game
Content You must clearly indicate which portions of the
work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Survivors may publish updated versions of this License.
You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy
of this License with every copy of the Open Game
Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market
or advertise the Open Game Content using the name
of any Contributor unless You have written permission
from the Contributor to do so.
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12. Inability to Comply: If it is impossible for You
to comply with any of the terms of this License with
respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate auto-
matically if You fail to comply with all terms herein and
fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is
held to be unenforceable, such provision shall be refor-
med only to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v. 1.0, © 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

Legend, © 2011, Mongoose Publishing.

Unearthed Arcana, © 2004, Wizards of the Coast, Inc.
Delta Green: Agent’s Handbook, © 2016, Dennis Detwiller,
Christopher Gunning, Shane Ivey, and Greg Stolze.

Delta Green: Need to Know, © 2016, Shane Ivey
and Bret Kramer.

CTHULHU d100 ©2011 y 2019, Three Fourteen
Games.

CTHULHU d100 Providence ©2020, Shadowlands
ediciones.

PRODUCT IDENTITY: The following items are
hereby identified as Product Identity, as defined in
the Open Gaming License Version 1.0a, Section 1(e),
and are not Open Game Content: All trademarks
(including, but not limited to, the CTHULHU d100
PROVIDENCE trademark), trade dress, character
sheet design, maps, and all other original artwork.

OPEN GAME CONTENT: The following items are
hereby designated as Open Gaming Content under the
terms of the Open Game License Version 1.0a, Section

1(d): all text and tables.
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Al A

INTRODUCCION

os jugadores interpretan a los integrantes de un

pédcast de investigacién con mucha presencia

en las redes sociales, llamado «Charlas desde
las sombras». Este grupo de investigadores se dedica a
documentar sucesos sin resolver, y a revisitar antiguas
noticias que quedaron en el olvido para esclarecer la
insélita verdad que se oculta tras ellas.

Uno de esos casos sin resolver fue el incendio del
hospital St. Clarence’s. Este centro médico era una clini-
ca privada para veteranos de guerra, donde se atendian
casos de estrés postraumdtico (PTSD) o traumatismo
cerebral. El equipo de expertos ayudaba a los veteranos a
reinsertarse en la vida civil y superar los traumas causa-
dos por la guerra mediante asesoria psicoldgica y nuevas
terapias cognitivas conductuales (CBT).

Cinco anos antes del inicio de la aventura, el 20 de
febrero del 2015, el St. Clarence’s qued destruido en un
incendio, que provocé un total de 32 muertes. Ninguno
de los testigos fue encontrado con vida, y nadie conoce
el motivo que originé el fuego. Tanto las autoridades
como la Administracién de Veteranos evitan hablar del
incendio del St. Clarence’s, dando por zanjado el asun-
to, etiquetdndolo como un trégico accidente que debe
quedar en el olvido.

JUGAR CARNE QUEMADA
CON LOS PERSONAJES
PREGENERADOS O CON
PERSONAJES PROPIOS

El escenario estd dispuesto desde la asuncién de que
es el propio equipo del pédcast el que va a investigar
los sucesos. En este sentido te proporcionamos cua-
tro personajes pregenerados al final la aventura. Si
prefieres crear tus propios personajes, o si ya tenéis
un grupo establecido y es ese el que queréis utilizar
para jugar Carne quemada, es tan ficil como que
los responsables del programa (es decir, los mismos
personajes jugadores pregenerados, convertidos en
personajes no jugadores), se pongan en contacto con
tu grupo para que realice la investigacién para ellos.

CARNE QUEMADA

JUGAR CARNE QUEMADA EN
OTRO LUGAR O EPOCA

Este escenario hace referencia a veteranos de la guerra
en Siria y a un templo que encontraron en aquel pais.
Si quieres llevarte la partida a otro lugar o época, lo
mis sencillo serfa encontrar un conflicto armado que
se desarrolle en ese tiempo o lugar, en el que personas
del entorno de los personajes puedan haber participado.
Si quieres ir a los afios 20 del siglo XX puedes utilizar
la Primera Guerra Mundial, si quieres ir a la era vic-
toriana, el ejército britdnico participé en multitud de
enfrentamientos en esos anos: las guerras zulds, la India,
Afganistdn... En cuanto al lugar, basta que haya un hos-
pital para esos veteranos.

Dicho esto, aprovechando que este escenario trans-
curre en la actualidad, varias de las pistas y ayudas de
juego se ofrecen en formatos contempordneos: archivos
digitales, grabaciones de audio, mensajes de correo
electrénico... con algo de trabajo no deberia ser dificil
convertirlas en formatos viables para otras épocas: desde
grabaciones en cilindros de cera o transcripciones de
entrevistas, hasta cartas postales.
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Finalmente, todo comienza cuando el equipo de un
pédcast recibe un paquete de documentacién. En vez
de un pddcast puede tratarse de una revista o periédi-
co sin apenas cambiar el concepto original, personas
que estudian casos en apariencia inexplicables.

LA HISTORIA HASTA AQUI

El extrafio caso del sargento Samuel Cook

Antes del incendio del St. Clarence’s, la Dra. Pamela
Vaughan atendia alli a un paciente con pérdida de me-
moria llamado Samuel Cook. Gracias a meses de terapia,
la doctora encontrd el origen del trauma de su paciente,
aunque este no lograba recordar del todo el suceso que
lo provocd. Cook recordaba un terrible hecho ocurri-
do en un pueblo de Siria durante su Gltimo destino
como paramilitar (Cook trabajaba como operativo de
una subcontrata del Departamento de Defensa), pero
siempre que llegaba al final de su historia se quedaba en
blanco, como si un gran vacio se hubiera tragado parte
de sus recuerdos.
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Durante varias sesiones, la doctora escuché a Cook

contar lo ocurrido cuando su unidad encontré un
antiguo templo en el desierto, cercano a un pueblo
que habia sido evacuado tras un devastador ataque.
El sargento describia perfectamente el dia en que su
equipo entré por la arcada del templo, hasta recorrer
los pasillos de arenisca que descendian hacia una sala
tallada en la roca. Sin embargo, siempre que llegaba a
ese punto, su memoria quedaba bloqueada y solo po-
dia afirmar, de manera inconclusa, que algo horrible
habfa pasado alli.

Ademds, durante los dias de terapia, cuando la doc-
tora mantenia sus sesiones con Cook en su despacho, en
el resto del edificio del St. Clarence’s sucedian extranas
averias y accidentes de poca indole. La explicacién de
que estos accidentes ocurrieran en el preciso momento
en que Cook revivia su experiencia en el abandonado
templo era que aquello que se escondia en su interior
traspasaba su conciencia y se manifestaba creando estra-
gos a su alrededor. "

La doctora Vaughan determiné que la tinica manera
de que su paciente superara ese trauma era recuperar
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ese recuerdo que lo alteraba, y le hiciera frente hasta
aceptarlo como parte de una superacién personal. Para
continuar la terapia y liberarle de ese bloqueo producido
por su subconsciente, la médica decidi6 recurrir a la hip-
nosis. Por desgracia, ademds del recuerdo, el tratamiento
despert6 algo escondido en el interior del paciente y que
lo acompanaba desde su visita a ese templo del otro lado
del mundo.

¢Qué pasé en Siria?

En el templo, Samuel Cook fue poseido por un ser
primordial y poderoso llamado Shallal Alnaar, un ente
formado de gas y fuego; conocido en la cultura drabe
como un ifrit, un demonio impertérrito.

Shallal Alnaar habita lugares inhéspitos y desola-
dos hasta que alguien lo encuentra y es poseido por él.
Cuando alguien absorbe a Shallal Alnaar, este queda al
acecho dentro de su mente levantando muros dentro de
su memoria y alimentdndose de sus suefios hasta dejar
solo una cdscara de piel y huesos sin emociones. Si en
algin momento Shallal Alnaar se siente en peligro o es
descubierto, saldrd de su estado latente y destruird todo
a su alrededor liberando todo su poder.

Aquel dia, durante el destino en Siria, Samuel Cook
era parte de una unidad de operativos de Trumbull
Corp., una empresa que ofrece subcontratas de personal
paramilitar al gobierno, asi como hacerse cargo de ope-
raciones de dudosa legalidad.

Tras el barrido de cierta zona evacuada recién ga-
nada al enemigo, la unidad de Cook encontré una
curiosa edificacién a unos centenares de metros de un
pueblo bombardeado. La estructura de la edificacién
estaba en un sorprendente buen estado para estar en
zona de guerra. La unidad entré y comprobé que se
trataba de algin tipo de templo, un lugar de culto,
y que parecia en uso, pues varios pebeteros estaban
encendidos «con unas llamas extrafamente blancas, lo
que achacamos al tipo de incienso o aceite que pudie-
ran estar quemando».

Ya influenciado por la llamada de Shallal Alnaar,
Cook tomé uno de los pebeteros (aunque ¢l no lo re-
cuerda asi, él declara ante su terapeuta que fue su com-
panero Johnson quien tomé el recipiente) e introdujo su
mano en él, momento en que las llamas le cubrieron por
completo durante un instante hasta extinguirse solas.
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En ese momento se habfa convertido, sin saberlo, en un
ifrit, una encarnacién de la deidad.

Inexplicablemente las llamas no dafiaron a Samuel
ni le dejaron marca alguna, pero todo a su alrededor
habia sido calcinado, incluyendo sus compafieros. Solo
el més alejado del grupo, Johnson, siguié con vida para
ser testigo.

Pocos dias después, ambos soldados supervivientes
fueron encontrados en mitad del desierto, deshidrata-
dos y sin equipo. Tras ser atendidos en las instalaciones
militares, Cook, que era el tinico consciente, fue incapaz
de explicar qué habia pasado con el resto de su unidad.
Habia perdido la memoria.

El sargento pasé varios dias en las instalaciones mili-
tares, teniendo horribles pesadillas donde Shallal Alnaar
construia su nido en el interior de su mente. Estas pesa-
dillas, y la lucha interna de Cook contra el ente que in-
tentaba someterlo, hicieron que Shallal Alnaar mostrara
de nuevo todo su poder para acallar a ese simple huma-
no que no era mds que un tentempié en ese pequeno
trayecto de su vida inmortal. El poder de Shallal Alnaar
destruyd las instalaciones de Trumbull Corp. y acabé
con la vida de decenas de personas.

:Qué pasé en el St. Clarence’s?

Tras lo ocurrido en Siria, el sargento Samuel Cook aca-
b6 en el St. Clarence’s atendido por la Dra. Christine
Vaughan.

La cerrazén de su mente a los hechos permitié que
Shallal Alnaar quedara adormecido dentro de él. Fue la
terapia hipnética la que derribé los muros construidos
por el ifrit y que este se sintiera en peligro de nuevo.
Y aunque aun subconscientemente mantuvo su ver-
sién de que €l habia sido un espectador y una victima
—hasta el punto de afirmar que fue Johnson quien
sufrié lo que él habia sufrido en el templo—, el canda-
do mds al interior de su cerebro se abrid, y la esencia
del ifrit volvi6 a manifestarse. Comenzando a provocar
pocos dias después varios sucesos extrafios y supuestas
averfas —que requirieron multiples llamadas al servicio
de mantenimiento, Maine Bulding Maintenance, una
linea de investigacién que podrdn seguir los personajes
durante la partida—, y que tuvieron como colofén el
incendio del propio hospital.



CRONOLOGIA

26 enero 2015 — La unidad de operativos de Trumbull
Corp, con el sargento Samuel Cook al mando, entra en un
extrafio templo en Siria. Solo sobreviven el propio Cook y

«Doble J».

28 enero 2015 — Incendio en la base militar que acogia a
Cook, en Siria. Siete fallecidos.

3 febrero 2015 — Cook, ya en los Estados Unidos, comienza
su tratamiento en el hospital St. Clarence’s, a cargo de la
Dra. Christine Vaughan.

9 febrero 2015 — Cook se somete a su primera sesion de
hipnosis con la Dra. Vaughan.

20 febrero 2015 — Un incendio destruye el hospital St.
Clarence’s. 32 fallecidos.

» 1 de febrero de 2020 — Comienza el escenario.

«CHARLAS DESDE
LAS SOMBRAS»

Los personajes jugadores pertenecen a un programa de
pédcast llamado «Charlas desde las sombras», que se
dedica al periodismo de investigacién en casos me-
didticos sin resolver. Como objetivo de este escenario,
los personajes deben descubrir la terrible verdad que
se oculta tras el incendio y con ello lavar su imagen
profesional y puablica. «Charlas desde las sombras», en
su tltima emisién, cometié un error que puede llevar-
los a tener que cancelar el programa y perder aquello
que tanto les apasiona si no demuestran que son unos
verdaderos profesionales.

Lo que ocurrié en el dltimo programa del pédcast
es algo que dejamos en manos de la mesa de juego.
Nuestra propuesta es que los jugadores improvisen y
desarrollen lo ocurrido en esa tltima emisién antes de
comenzar con esta partida. Eso ayudard a crear lazos
entre sus personajes, a tener un pasado en comun,
y podrd convertirse en una herramienta de la que el
game master pueda hacer uso durante el desarrollo del
escenario.

Como opcién alternativa, bien porque no haya
tiempo para realizar este proceso o porque a los juga-
dores no les resulte sencillo, te damos a continuacién
una posible explicacién de qué ocurrié con el tltimo
pédcast. Como solucién intermedia, podéis coger
nuestra versién como idea y desarrollar a partir de esta
algo a vuestro gusto.
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EL ULTIMO PROGRAMA

Hace unas semanas, «Charlas desde las sombras» sefiald
en su Ultimo programa a Cristian Dollowitz como presunto
culpable de la desaparicion del pequefio Jonathan Bell, de
8 afos de edad. La presion publica y el juicio mediatico
sobre tal acusacién hicieron que el Sr. Dollowitz sufriera un
continuo acoso y varias amenazas de muerte. Ante la des-
esperacion, cayd en una profunda depresion que le llevo al
suicidio.

Poco después de la muerte de Dollowitz, el pequeiio
Jonathan Bell fue encontrado en casa de unos familiares
que lo habian apartado de sus padres por miedo al maltrato
que sufria en casa. La acusacion que origind el programa
de pddcast «Charlas desde las sombras» y el fatidico resul-
tado no fueron olvidados por los demas medios. Ademas,
los miembros del pddcast quedaron sin patrocinadores
y perdieron su credibilidad a la vez que otros podcasts se
cebaban con ellos.

e A

PRELUDIO

Para avanzar el tono y el tema de la partida, puedes
comenzar narrando una noticia que aparece en la televi-
sién. No tienes por qué hacer que los personajes jugadores
la estén viendo (de hecho, serfa mucha casualidad, por
lo que verds enseguida), la intencién aqui es mds que
sirva como una especie de introduccién «en oft» que
avise a los jugadores (no a los personajes) de por dénde
va a ir el escenario.

«Esta semana dard comienzo el juicio a la empresa
Trumbull Corp. por el incendio de sus instalaciones
paramilitares en Siria hace cinco afios. Las familias
de los soldados afectados por el catastréfico accidente
acusan a la corporacién de no cumplir con las nor-
mas bdsicas de seguridad y prevencién. Siete perso-
nas fallecieron en el incendio. Las investigaciones
posteriores lo declararon «accidental», pero nunca se
facilité la documentacién al publico. Trumbull Corp.,
como subcontrata del Departamento de Defensa, ha
evitado dar cualquier informacién sobre el incidente
acogiéndose a la ley de secretos oficiales. Trumbull
es una empresa de servicios de apoyo al ejército y se
ha visto involucrada en mds de una polémica por sus
irregularidades legales durante su trabajo en las zonas
de conflicto.»
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INICIO

Han pasado cinco anos desde el incendio del St

* Notas de la Dra. Vaughan sobre Cook (ayuda de

juego 3): senalan el historial de Cook en Siria y
Clarence’s en 2015. Al comienzo del escenario, el pro- su trauma tras los incendios en la base militar en
grama de pédcast acaba de recibir un mensaje de correo la que estaba destinado, también sirven para com-
anénimo con varios archivos adjuntos. Los archivos probar que Cook estuvo alojado en Sycamore Tree
abren cinco vias de investigacién que, en su conjun- (ver el pérrafo siguiente) durante una temporada.
to, llevan a resolver el misterioso incendio del Centro

Médico St. Clarence’s.
Estos son los diferentes archivos y las lineas de in-

* Publicidad de la organizacién Sycamore Tree, una
entidad benéfica que da hogar a veteranos sin
recursos (ayuda de juego 4): permite encontrar

vestigaciéon que abre cada uno: a Johnson, el compafiero superviviente de Cook,

* Grabacién de una sesién de hipnosis entre una que entr6 con él en el templo en Siria.

tal Dra. Vaughan y el sargento Samuel Cook * Noticia que comenta el juicio militar sobre el in-

(transcripcién disponible como ayuda de juego cendio de la base en Siria donde estaban destina-

1): apunta al St. Clarence’s y al historial como pa-
ramilitar de Cook en Siria, asi como a su visita al
templo del desierto.

dos Cook y su unidad (ayuda de juego 5): apunta
a un incendio en un lugar en el que estaba Cook,
algunos dias después de su visita al templo en el

* Recorte de prensa con la noticia del incendio del desierto.
St. Clarence’s (ayuda de juego 2): muestra la fe-

cha del incendio, pocos dias después de la sesién

de hipnosis grabada.
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SHALLAL ALNAAR, LA CASCADA DE FUEGO

Shallal Alnaar habita entre planos (o entre las capas que
separan las siete tierras, si nos cefiimos a la descripcion del
folclore islamico), y todavia los eruditos discuten si es un ser
concreto autoconsciente y con voluntad, o simplemente una
huella residual de seres primigenios anteriores a la humani-
dad. Lo Unico que esta claro es que se trata de un ser real,
y que es capaz de interactuar con nuestras cuatro dimensio-
nes (las tres fisicas y el tiempo), generalmente a través de la
destruccion, quiza tan solo un efecto secundario del hecho
de estar compuesto de gas y fuego, y que su «don» para sus
elegidos sea la posibilidad de provocar la combustion espon-
tanea sin sufrir dafio alguno.

Fisicamente hace pensar en una enorme hoguera de lla-
mas con vida propia. Alcanza una altura mucho mayor de lo
normal, presentando un aspecto deforme, alargado en verti-
cal. Las llamas son totalmente blancas con un aura verdosa
(si quieres una referencia visual, busca informacién sobre el
dicianoacetileno). Al interactuar su fulgor de manera extra-
Na con nuestra atmdsfera, las lenguas de fuego refulgen en
varios tonos de verde, dando la apariencia de un bosque de
hojas cristalinas. Ademas de lo anterior, algun tipo de efecto
optico hace que al ojo humano le parezca que las llamas caen
en cascada hacia el suelo desde su tronco, en vez de ascender,
de ahi el sobrenombre de «cascada de fuego».

La presencia de Shallal Alnaar es advertida primero por
los animales, debido a que emite de manera continuada un
zumbido en una frecuencia ultrasénica. El zumbido, para
quien pueda percibirlo, tiene cierta musicalidad acompasada,
como el latido de un corazon.

Hoy en dia, el culto a Shallal Alnaar es escaso y frag-
mentado, se compone de apenas un pufiado de personas
desperdigadas que han podido verse influenciadas por él,
como pastores de cabras o beduinos solitarios. Aunque en
el pasado, pequeias regiones desérticas le rendian tributo,
mas por miedo que por devocidn, y es probable que sus
«elegidos» (como Cook) dieran origen a las leyendas de los
ifrit, demonios formados por humo y fuego. En esas épocas
pasadas, si bien nunca de manera preeminente, en algunos
templos se dedicaba un espacio a aplacar las iras de los ifrit
(por ejemplo, en el que visitaron Cook y su unidad hace unos
afos).

T

CENTRO MEDICO
ST. CLARENCE’S

St. Clarence’s era una de las instalaciones de reinsercién
psicolégica de Trumbull Corp., donde se ayudaba a los
veteranos de conflictos a tratar los traumas causados por
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la guerra y facilitar su vuelta a la vida civil. Sus pacientes
habian trabajado para Trumbull Corp. como apoyo mi-
litar en Siria, Iraq o Afganistdn.

El St. Clarence’s, o lo que queda de él, se ubica al
norte de Bangor, en una zona campestre cercana al
margen del rio Penobscot; la cual linda con un campo
de golf bastante frecuentado y que no estd muy lejos
de la Universidad de Maine. Aunque la propiedad
estd ahora abandonada, el terreno donde se hallan
las ruinas del St. Clarence’s sigue perteneciendo a
Trumbull Corp.

Hoy dia solo quedan los escombros de un edificio,
apenas los restos de la planta baja, con grandes venta-
nales desnudos y ladrillos calcinados frente a la zona
asfaltada que servia de aparcamiento. Una garita en la
entrada del perimetro y un muro de ladrillo de dos me-
tros de altura que rodea el terreno es lo tnico visible
desde el exterior.

El acceso para vehiculos estd flanqueado por una
doble puerta de metal, oxidada y adornada con grafitis.
A un lado de esta, sobre el muro, alguien ha descolgado
el antiguo cartel con el nombre de las instalaciones. En
su lugar se puede leer escrito con spray: «Cementerio
para locos».

Las puertas estdn cerradas con unas gruesas cade-
nas y un candado. Una tirada con éxito en Maestrias
(Cerrajeria) o el uso de las herramientas adecuadas para
cortar la cadena permite dejar el paso libre a un vehiculo
sin problemas.

El incendio del St. Clarence’s, en el 2015, ha dejado
impregnado en el ambiente cierto olor extrano a pro-
ductos quimicos y pldstico quemado. Lo que mds pue-
de extrafar a los personajes jugadores es el silencio en el
interior de la zona amurallada y la constante niebla de
ceniza que flota sostenida por el viento, como si una
burbuja invisible lo aislara todo del mundo exterior
formando un lugar ajeno a la realidad (Estabilidad
Mental 0/1).

En el interior de los muros hay dos construcciones:
las ruinas del St. Clarence’s y la pequena garita de vigi-
lancia que hay en la entrada. Ni siquiera crece la hierba
en los parterres que bordean la carretera central, que
lleva a las ruinas. Varios troncos de drboles marchitos se
mantienen en pie a duras penas, dispersos por el terreno
sin construcciones.



Garita de vigilancia

Al otro lado de la puerta de entrada, el poste de una
barrera automdtica yace en el suelo, arrancado de su
base. A unos metros de este se levanta una casetilla de
dos metros cuadrados de superficie, con una gran ven-
tana orientada al paso de los vehiculos. Su puerta, en un
lateral, estd abierta (su cerradura estd forzada, pero no
recientemente).

En el interior, el olor a orines y la basura acumulada
por los curiosos hace dificil el acceso. Fuera de un es-
critorio, un calendario del 2015 y un armario con unos
zapatos viejos no hay nada mds a simple vista.

Una buasqueda en el interior permite encontrar en

un cajén del escritorio el Gltimo parte de acceso, con
fecha del viernes 20 de febrero de 2015. En él aparecen
las anotaciones del vigilante sobre las entradas del «per-
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sonal» y de los «visitantes». Hay un total de 32 entradas
con sus nombres y ninguna salida.

Ruinas del St. Clarence’s

Desde la garita, una carretera asfaltada lleva a la zona de
aparcamientos, donde una furgoneta de reparto con las
ruedas desinfladas aguarda en silencio. El vehiculo mues-
tra en los laterales un logo rotulado: <MBM» y carece de
matricula. En su interior, dentro de la guantera, hay una
carpeta con el seguro pasado de fecha y los papeles de
propiedad a nombre de Maine Building Maintenance.
Sobre el asiento del copiloto hay una carpeta con for-
mularios de revisiones rutinarias de mantenimiento del
edificio realizadas en el mes de febrero de 2015 (ayuda
de juego 6). Una tirada con éxito de Idea llama la aten-
cién a la cantidad de visitas que tuvieron que realizar
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durante las primeras semanas del mes. En alguna de las
ocasiones se trataba de la misma averia que se repetia a
pesar de haber sido cerrado el parte de incidencia.

Del edificio solo quedan algunos muros que alcan-
zan hasta media altura del primer piso. Tras el incendio
se derrib la segunda planta y se limpi6 de escombros la
zona. El extrano olor estd mds presente en esta drea. Una
tirada de Percibir con éxito descubre cierto hedor a car-
ne quemada impregnado en los ladrillos (Estabilidad
Mental 0/1). Una tirada exitosa de Seguir rastros en el
interior de las ruinas permite situar el foco del incendio
en algtin lugar de la segunda planta, ahora inexistente.
Bajo los muros que quedan en pie cerca de las escaleras
se pueden ver con claridad las alargadas siluetas de las
llamas grabadas sobre el suelo. Recuerdan al rastro que
deja una serpiente en la arena. Un chequeo exitoso de
Ciencias naturales (Fisica) revela que estas siluetas han
sido fundidas a alta temperatura, ha hecho falta algo
capaz de derretir la cerdmica de las losas que forman el
suelo. Una tirada con éxito de Idea, si los personajes ju-
gadores emplean tiempo en observar estas marcas, sefiala
la posibilidad de que un material liquido e incandescen-
te hubiera descendido por las escaleras, desde la segunda
planta; aunque las marcas indican cierta autonomia en
sus movimientos que no obedece las leyes fisicas (no
rezumaba o fluia simplemente, sino que parece que se
movia a su antojo). Por ejemplo, las siluetas suben por
los muros o rodean algiin obstéculo. Esta informacién
obliga al personaje jugador correspondiente a un chequeo
de Estabilidad Mental 1/1d3.

Un éxito en Percibir analizando las ruinas en busca de
pistas fisicas revela algtin resto de las victimas del incen-
dio, como dientes humanos o algin hueso medio calci-
nado bastante reconocible. Este descubrimiento requiere

también una tirada de Estabilidad Mental 0/1d3.

Llamar la atenciéon

Si el game master lo cree oportuno (o bien porque los
personajes jugadores acceden al lugar en plena noche
con linternas o porque llaman demasiado la atencién
durante su visita), unos guardas del campo de golf co-
lindante al St. Clarence’s pasa a echar un vistazo. Al
fin y al cabo, es una propiedad privada. La patrulla
de vigilantes sirve para avisar a los personajes jugado-
res de la inminente visita de un coche de policia al St.
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Clarence’s, y esto harfa que Trumbull Corp. acabara
recibiendo informacién sobre las andanzas de los per-
sonajes jugadores a Trumbull Corp.

Si los jugadores consiguen trabar una conversacién
pacifica con los vigilantes pueden obtener alguna in-
formacién sobre el incendio (ver la siguiente seccidn).

Informacién sobre el
incendio del St. Clarence’s

Los personajes jugadores pueden intentar recabar infor-
macién del incendio en las redes, o usando sus contactos
y habilidades. Te recomendamos administrar el acceso
a estas pistas a lo largo del escenario. Por ejemplo, los
personajes jugadores pueden conseguir el informe del in-
cendio con una simple tirada de Burocracia o visitando
el parque de bomberos para hablar con alguno de los
miembros mds veteranos que fuera testigo del incendio
en el centro médico.

HABLAR CON LOS BOMBEROS

La estacion de bomberos n2 5 de Bangor fue la que asistio al
incendio ocurrido en St. Clarence’s el 20 de febrero de 2015.
Si la visitan pueden localizar a alguien que acudiera a
aquella llamada. La documentacién ya esta archivada y no
esta disponible (Trumbull se ha encargado de eso), pero uno
de los bomberos puede describirles algunas marcas de fuego
en las que se fijo: «los rastros de quemaduras eran... extrafios,
no evolucionaban de manera orgdnica, pasando de un mate-
rial a otro, de una superficie a otra. Si miras el fuego, quema
primero lo que tiene un punto de ignicion menor y luego va
saltando hacia lo demas... mirar aquellas marcas era como ver
un disefio deliberado, apéndices saliendo de un punto en co-
mun y dispersandose desde alli, como una planta trepadora».

TRUMBULL CORP.

Los personajes pueden conseguir informacién de
Trumbull Corp. usando Manejo de archivos o entrevis-
tindose con alglin personaje no jugador en el trascurso
de la partida (p.¢j., de los guardias del campo de golf
colindante con las ruinas del hospital).

Es una corporacién de empresas privadas de servicios
de defensa o EPSD. Esta entidad se dedica a un amplio
espectro de actividades: asesoramiento, entrenamiento,
provisién de servicios militares, contratacién de seguri-
dad privada, seguros de sanidad y reinsercion social; y
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estd especializada en proveer a la industria militar de los
Estados Unidos.

Trumbull Corp. tiene varias filiales, divididas en
departamentos: logistica, armamento, telecomunica-
ciones, soporte médico... Para jugar esta partida no
es necesario conocer a fondo esta corporacién, pero el
game master debe tener claro que se trata de una gran
empresa con negocios con el Departamento de Defensa
en asuntos de apoyo militar o seguridad nacional. No
actGa de manera impune, pero si estd exenta de dar mu-
chas explicaciones gracias a sus contactos. También debe
quedar claro que los personajes jugadores en ningin caso
van a poder recabar informacién interna de la empresa,
ni entrevistarse con empleados. De hecho, lo tnico que
van a conseguir si llaman la atencién de esta corporacién
es que Cleopatra Rodriguez (ver el siguiente pérrafo)
ponga su punto de mira sobre ellos.

Cleopatra es una de las supervisoras de operaciones
de Trumbull Corp. Y una de sus obligaciones es contro-
lar cualquier informacién que pueda ser nociva para la
corporacién, como puede ser el caso del sargento Samuel
Cook y los incendios en Siria o en el St. Clarence’s.

Gracias a la investigacion llevada a cabo por la
Dra. Vaughan bajo la supervisién de Trumbull Corp.,
Rodriguez ha descubierto la similitud que hay entre am-
bos incendios. Atin desconoce su origen, pero su trabajo
le hace ser escéptica ante las coincidencias. Por ello, in-
vestiga el paradero de Samuel Cook de manera paralela
a los personajes jugadores.

Que Cleopatra Rodriguez esté alerta ante cualquier
informacién sobre ambos incendios no es casual, pues
durante el desarrollo de este escenario, Trumbull Corp.
tiene un juicio pendiente con las familias de los afectados
por el incendio en sus instalaciones paramilitares en Siria.

Cémo usar a Cleopatra Rodriguez

La supervisora Rodriguez cuenta con la infraestructura
de Trumbull Corp. para hacer su trabajo, pero lo ideal es
que el game master la use como una presencia anénima
que pisa los talones a los personajes durante el transcurso
de su investigacion. A veces se adelantard a ellos y otras
veces ird tras sus pasos, pero siempre sin interferir abier-
tamente, hasta que llegue el momento del desenlace. Los
planes de Trumbull Corp. en relacién con Samuel Cook
son atraparlo y estudiar sus capacidades. Para una cor-
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poracién que tiene negocios con el sector militar, tener
la devastadora capacidad de Shallal Alnaar bajo control
serfa algo extremadamente ttil y beneficioso.

Cleopatra cuenta con varios agentes, exmilitares
entrenados por la corporacién, que pueden provocar
escenas de accién si el game master lo ve oportuno.

SYCAMORE TREE

Sycamore Tree es un complejo de viviendas prefabricadas
donde viven veteranos de guerra sin recursos. Se trata de
una coleccién de pequefios bungalés sobre una zona de
césped, con toda la propiedad vallada y un enorme car-
tel en la Ginica entrada. En este se muestra el nombre del
complejo sobre la imagen de una enorme dguila calva
que sostiene un rifle de asalto entre sus garras.

Si los personajes jugadores han decidido investigar la
entidad por adelantado, es una de tantas asociaciones
sin dnimo de lucro que trabajan por facilitar la reinte-
gracién a la vida civil de veteranos del ejército. Muchos
de ellos estdn en situacién de pobreza y malviven de su
pensién militar. Y también muchos de ellos requieren
asistencia médica y psicolégica.

Junto al acceso hay una construccién algo mds grande
donde vive el gestor del complejo, Michael Phyllis. Su
fisico y su aspecto son imponentes: es un hombre blanco
y calvo, de mds de metro noventa y de mds de ciento
veinte kilos de puro musculo, con una barba de chivo
pelirroja. Siempre viste con vaqueros, una camiseta ver-
de oliva y una casaca militar descolorida. Su apariencia
y su lenguaje corporal dan por hecho que él también es
un veterano. Con un tono de voz més suave de lo que su
apariencia harfa suponer da a los personajes la informa-
cién que necesiten sobre Sycamore Tree. Obviamente les
pregunta si alguno es veterano. Si alguno lo es, su actitud
se vuelve atin mds amable y le pregunta por su tiempo de
servicio, y comparte su pasado militar: dos asignaciones
en Iraq, en el cuerpo de ingenieros, «reconstruyéndoles
los puentes que esos hijos de perra hacian explotar, sus
propios puentes en su propio pais, hay que joderse».

Phyllis no recuerda a ningtin Samuel Cook ni al tal
«Doble J» a no ser que los personajes jugadores ahonden
en més detalles, como que estuvieron en Siria, que traba-
jaban para Trumbull, o que Cook estaba en tratamiento
en el St. Clarence’s, o incluso algo sobre el incendio en la



base siria. Si los personajes jugadores le mencionan cual-
quiera de estos detalles, el hombre tuerce el gesto a la vez
que masculla: «Los de Trumbull, ya. En Sycamore solo
tenemos a un veterano que haya trabajado con la cor-
poraciény, y dirige a los personajes jugadores en silencio
hasta el bungalé 19, donde pueden encontrar a Jerome
Johnson.

El camino al bungalé 19 se hace a través de una co-
leccién de casitas prefabricadas exactamente idénticas las
unas a las otras, de probablemente unos 35 0 40 metros
cuadrados de planta. También ven algunos edificios mds
grandes de uso comun, como una lavanderia o un ta-
ller de bricolaje (para que los residentes puedan realizar
reparaciones y obras menores ellos mismos). La mayor
parte de los edificios lucen una bandera de las barras y
estrellas en un madstil junto a la puerta o en el césped
delante, casi parece que son mecidas por el ruido de los
televisores a todo volumen.

En la puerta de la casa de Jerome hay una etiqueta que
la identifica como perteneciente a «J. Johnson». Si los
personajes jugadores no relacionan este nombre con el de
«Doble J», el game master puede pedirles una tirada de
Idea para orientarlos.

Jerome siempre estd en su bungalé. Es un hombre
afroamericano, con grandes cicatrices que le cubren el
rostro y el cuerpo. Tiene una pierna ortopédica que le
hace cojear mientras camina. Es alto y atlético, con el pelo
algo canoso y lleno de calvas donde la piel ha sido que-
mada. Lo mds extrafio es su fobia a cualquier fuente de
luz potente, fotofobia. Por ello siempre estd recluido en el
bungalé con todas las persianas cerradas sin recibir visitas.

El espacio interior de la vivienda estd decorado con fo-
tografias militares y un par de medallas enmarcadas. Hay
media docena de libros (besz sellers), un portitil al que se le
notan los anos y alguna estanteria con electrodomésticos
y utensilios de cocina (una tostadora, cazos y sartenes...).




La entrevista con Johnson

Si los personajes jugadores le preguntan a Johnson por
Cook, les comenta que es un tipo «raro», pero un buen
sargento y un buen compaiero. «No era un tipo con el
que hablara de fatbol o chicas, pero una vez metidos en
harina sabias que te podias poner en sus manos. Cuando
eres veterano y acabas en una empresa como Trumbull
es mejor no preguntar a tus compafieros por su pasado,
todos tenemos nuestros propios demonios».

Si le preguntan por el episodio del templo, Johnson
cuenta, al pie de la letra, el mismo relato de la sesion
de hipnosis de la Dra. Vaughan (ayuda de juego 1),
pero con una diferencia: segin Johnson fue Cook el que
activé la explosién que acabé con la vida del resto de la
unidad. Segtn él cree, lo que ocurrié en el templo fue
algin tipo de trampa explosiva. Las cicatrices y la pierna
ortopédica son el resultado de la explosién. Aun no se
explica cémo Cook pudo salir con vida y cargar con él
hasta el lugar donde los encontré una patrulla militar.

Sobre el incendio en las instalaciones en Siria co-
menta que ¢l estaba en una de las caravanas de atencién
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médica, bajo el efecto de los sedantes esperando ser tras-
ladado al hospital.

Dias mds tarde, Jerome y Cook se encontraron otra
vez ya en el St. Clarence’s.

Si los personajes jugadores le preguntan por la Dra.
Vaughan (si no lo hacen, antes de finalizar la conversa-
cién es él el que les pregunta a los personajes: «;Saben
algo de la terapeuta del St. Clarence’s, la Dra. Vaughan?
Me quedé muy preocupado por ella. Era una persona
muy volcada en su trabajo»), Johnson comenta que la
doctora perdié el juicio y que lo tltimo que escuché de
ella fue que vivia en la calle, como una vagabunda, en
un campamento de chabolas al norte de la ciudad, junto
al antiguo centro comercial de la carretera de Holden.

Si uno de los personajes jugadores se fija en Johnson,
en sus heridas, descubre que varias de las quemaduras
tienen la forma de enormes dentelladas. Esta informa-
cién es acompanada por un chequeo de Estabilidad
Mental 0/1d4.

Entre las fotografias que hay dentro del bungald, los
personajes jugadores pueden encontrar alguna del sargen-
to Samuel Cook posando junto a su unidad, en Siria.

LA DOCTORA VAUGHAN

Haber sido testigo de la aparicién de Shallal Alnaar, a
la doctora le produjo un shock traumético que la dejé
sumida en el pavor mds absoluto, y atin no ha podido
recuperarse. Ese terror, unido a la culpabilidad de ser la
causante de la tragedia del St. Clarence’s, la llevé a inves-
tigar la fuente de aquel ser destructivo que habitaba la
mente del sargento Cook. Sus primeras pesquisas le hi-
cieron acudir a Trumbull Corp., los cuales se aseguraron
de que entendiera el error que serfa compartir cualquier
informacién que perjudicara a la corporacién. La pro-
pia Cleopatra Rodriguez se encargé de que la doctora
perdiera todo dpice de credibilidad y, en general, todo
lo demis.

Fue Vaughan quien envié los archivos a la produc-
tora del pédcast donde trabajan los personajes jugadores,
con la intencién de sacar a la luz la verdad y que aquello
no volviera a repetirse.

Para cuando los personajes entran en escena,
Christine Vaughan es ya una vagabunda sin hogar. Vive
en un vertedero a las afueras de Bangor, al norte de
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la capital. Alli una comunidad de sin techo ha creado
algo parecido a una ciudad de chabolas construidas con
chatarra rescatada del vertedero. Habita el interior de
un oxidado depdsito de agua, donde no hay nada que
pueda arder. Desde el incendio de 2015 vive con miedo
de que alguien la pueda encontrar y pedir responsabili-
dades por las muertes, o algo peor.

Cuando los personajes entren en el complejo de
chabolas (delante de alguna de ellas, como creando un
patético paralelismo con Sycamore Tree, hay una raida
bandera estadounidense plantada en el suelo), algunos
vagabundos se les acercan y los miran con una mezcla de
curiosidad y extrafieza. Una mujer oronda les pide una
moneda, y un anciano despeinado con un abrigo hecho
jirones les ofrece venderles un «walkmany.

Una vez entrados en la atmdsfera surrealista de este
lugar, al grupo no le llevard mucho tiempo encontrar a
Vaughan, preguntando y ofreciendo algo de dinero.

El enorme depésito de agua estd sobre una montafa
de escombros, ladeado, como una torre inclinada. Tiene
una altura de unos cuatro metros y es de forma cilindri-
ca. El acceso a su interior se realiza desde la parte supe-
rior, donde hay una escalera de hierro a la que le quedan
muy pocos asideros. De la entrada cuelga un cable que
se conecta a un ruidoso generador de gasolina, donde
varias regletas de enchufes bajo la tapa de un contene-
dor de basura chisporrotean alimentando una docena
de chabolas. A un lado, colgado con algunos alambres
a una improvisada polea, hay un carro de supermercado
atestado de bolsas de pldstico llenas de papeles, junto a
los pocos recursos de su duena.

Vaughan siempre estd alerta ante cualquier intruso.
Normalmente se encuentra en el interior, hablando sola
y ordenando cientos de informes y papeles, en su ob-
sesiva investigacién sobre el sargento Cook. Entre sus
escasas pertenencias cuenta con una pistola y no duda
en amenazar a cualquier desconocido que intente entrar
en su fortaleza.

La antigua doctora lleva prendas de calidad, pero su-
cias y desgastadas. Su melena morena estd enmarafada,
y la poca coqueteria que le queda hace que la esconda
bajo un amplio gorro de tela granate lleno de remiendos.
Si los personajes jugadores consiguen apaciguar su miedo,
ella confirma ser la Dra. Vaughan y haber trabajado en
el St. Clarence’s, aunque su forma de hablar es confusa.

71

Su discurso es poco elaborado, suele saltarse los verbos
y repetir las tltimas palabras de cada frase como un eco
sin sentido: «Si, yo la Dra. Vaughan. Dra. Vaughan,
«Recuerdo a Cook, el sargento, fuego, de Siria, de Siria».

La entrevista con Vaughan

Si los personajes jugadores hablan con ella, aprovecha
para «rellenar» cualquier hueco que les hayan dejado
sus averiguaciones hasta el momento. También debes
especificar que desde el incidente del St. Clarence’s la
doctora tiene un sueno recurrente, que ella cree premo-
nitorio, en el que mucha gente muere en un incendio.
Pero en su estado no puede dar muchos detalles, solo
los suficientes como para alertar a aquel que sepa inter-
pretarlos: «Cerca, pronto, un incendio, grande, mucha
gente muere, gritos, llamas blancas, verdes. Mucha gen-
te morird, gente morird».

Finalmente, si le preguntan sobre Cook, dice que
ella continué investigdndole, que sigue «vivo, pero no,
pero no».

La obsesién de la doctora por el sargento Cook es
lo que la impulsé a mandar los archivos al correo de
«Charlas desde las sombras». Cualquiera que esté in-
teresado en el incendio del St. Clarence’s y no venga
de Trumbull Corp. es bienvenido al interior del depé-
sito de agua. Las paredes interiores estin empapeladas
con un centenar de documentos, informes, noticias,
fotografias y cualquier pista recogida por Vaughan
durante su investigacién. Estdn ordenadas y conecta-
das por hilos de lana de varios colores, que delatan un
trastorno obsesivo compulsivo. Un vistazo al insano
diagrama permite a los personajes jugadores un chequeo
de Manejo de archivos para determinar que aquello
que estd ante sus 0jos es un seguimiento exhaustivo
del sargento Samuel Cook hasta la actualidad (ver la
siguiente seccién).

No hace falta ninguna tirada para dar con el do-
cumento mds reciente (hace dos semanas), ya que
Vaughan se lo sefiala de manera activa. Se trata de un
registro de entrada del paciente John Doe en un hos-
pital cercano a la zona llamado New Pilgrim (N. de
los A.: John Doe» es el nombre que se da en Estados
Unidos a una persona cuya identidad se desconoce,
pero para la que hay que guardar algtn tipo de registro
o crear una ficha).



SAMUEL COOK

Samuel Cook sobrevivié al incendio del St. Clarence’s y,
confuso por no retener los recuerdos, acabé viviendo en
la calle y protagonizando algunas escenas de destruccién
producidas por aquello que lo devoraba por dentro: una
explosién en un centro de beneficencia, un incendio
en una nave abandonada donde murieron un grupo de
personas sin hogar, el incendio en el puente cubierto de
Kenduskeag, una extrafia explosion en un coche de po-
licfa... La dureza de su nueva vida, asi como la influencia
de Shallal Alnaar dentro de él le han provocado varios
problemas de salud.

Hace dos semanas, Samuel Cook entré en un co-
lapso nervioso y fue recogido por la Policia para ser
ingresado en el hospital New Pilgrim. El tratamiento
médico le estd devolviendo sus fuerzas y pronto serd
visitado por un psicélogo para determinar su estado
mental. Como auguré la Dra. Vaughan, este podria ser
el comienzo de otro incendio de proporciones devasta-
doras, pues el Hospital New Pilgrim es uno de los mds

grandes de la ciudad.

Desenlace

El encuentro de los personajes jugadores con Samuel
Cook es el desenlace del escenario. Como game master
tienes varias herramientas para gestionar la escena con
buen resultado. Cook estd a punto de convertirse por
completo en una bomba a punto de estallar dentro de
un hospital lleno de gente, quizd vigilado (de manera
expresa o discreta) por personal de Trumbull Corp.
Cleopatra Rodriguez va un paso por detrds (o uno por
delante) de los personajes. Quizd los personajes hayan
convencido a la Dra. Vaughan para que vaya con ellos,
y esta esté todavia en condiciones de activar los resor-
tes mentales que lleven a Samuel a buen puerto. Puede
que los personajes consideren que acabar con la vida
de Samuel sea la tnica salida «segura» a la situacién (si
van por ahi, seguro que Shallal Alnaar se rebela contra
sus planes). O que dejen al veterano sargento en manos
de Trumbull Corp., asumiendo que pueden tener mds
medios que ellos para ocuparse de la situacién. Es el mo-
mento de escuchar los planes de tus jugadores, respeta
sus ideas y dales el protagonismo que se espera en este
tipo de partidas. En el mundo de los Mitos, como en la
vida, no siempre se gana.
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HIPNOSIS

La hipnosis es una técnica terapéutica muy antigua que nos
permite abordar desde un estado denominado «trance hip-
nético» situaciones traumaticas del pasado, o incluso que no
recordamos debido a barreras levantadas por nuestra mente.
De igual manera nos permite desarrollar nuevos modelos
de pensamiento que ayudan a la resoluciéon de conflictos
pasados y presentes. Entre otros campos de aplicacion se
encuentran el tratamiento del dolor, la ansiedad, las fobias,
o las adicciones.

La posibilidad de someterse a una terapia de tipo hipno-
tico genera en ocasiones recelo o sensacion de inseguridad.
Esto puede deberse, entre otras causas, a la imagen cine-
matografica que casi todos tenemos en mente, en la que
un hipnotizador somete a un paciente a su voluntad y este
termina haciendo algo que nunca haria fuera del trance. Por
otra parte, la aparicién en escena del subconsciente genera
cierto temor a revivir vivencias desagradables, recuerdos de
pérdida, sensaciones, emociones y traumas, sobre los que
tememos no tener control.

Por tanto, antes de plantear una hipnosis en cualquier
contexto, conviene tener claros los siguientes aspectos:

No se puede hipnotizar a alguien sin su consentimiento ni
sin su colaboracion. La persona debe encontrarse receptiva y
en disposicion de entregarse a la terapia.

No supone ningun peligro. No es posible que la perso-
na sometida a la técnica hipndtica actie en contra de su
voluntad, su ética o sus creencias, es decir, tiene en todo
momento el control de sus actos. Esto significa incluso que
la persona podria salir voluntariamente del trance hipnético
ella misma.

La hipnosis no es milagrosa. Es una herramienta que
nos permite abordar un problema desde la calma total y
sin condicionantes, para solucionarlo desde dentro, desde
el conocimiento profundo de nosotros mismos, de nuestras
vivencias, y de nuestras reacciones.

Antes de comenzar cualquier terapia es importante que
el terapeuta explique al paciente que técnica se va a utilizar
y por qué se ha elegido precisamente esa y no otra para re-
solver la problematica en cuestion. También debe invitarlo a
expresar todas sus dudas. Esto genera tranquilidad y segu-
ridad en el paciente, ya que se sentira en buenas manos e
indirectamente se facilitara la mejoria.

COMIENZA LA SESION
La estancia debe ser acogedora en términos de luz y mobi-
liario, y sin elementos que favorezcan la distraccion.

El terapeuta debe utilizar un lenguaje pausado, hablando
con frases cortas, claras y en un tono que invite a la calma y
a la paz interior.



RESPIRACION Y RELAJACION

«Desde este momento vas a prestar completa atencidon a mis
palabras y a mi mensaje».

«Vamos a respirar despacio, siguiendo un ritmo lento
de inspiraciones y espiraciones, notando cémo el aire fresco
y limpio penetra en nuestros pulmones y desde ahi llega a
todos los puntos de nuestro cuerpo, oxigenando todas las
células. También las de nuestro cerebro».

«Ahora vamos a relajar nuestro cuerpo de forma pro-
gresiva comenzando por los pies, prestando atencion a las
sensaciones que nos llegan de las puntas de los dedos, de la
planta, de los talones... notando como pesany estan comple-
tamente relajados». Y se continla con las piernas, gluteos,
espalda, cuello, cara y cabeza (método de Schultz). También
se puede utilizar el método de Jacobson (provocando tension
y relajacion en cada parte de nuestro cuerpo).

Llegado este momento, el paciente puede centrar su mira-
da en un punto fijo, por ejemplo una luz, o bien cerrar los ojos.

INDUCCION AL TRANCE
A partir de aqui comenzamos con mensajes del tipo:

«Piensa en un sitio en el que te sientas seguro, donde no
te pueda pasar nada...».

«Ahi estds comodo, protegido, te sientes muy bien, no
tienes miedo...».

«Te invade esa sensacion de confort, de bienestar, esta en
ti, en todo tu ser...».

«Voy a contar hasta diez, y a medida que yo vaya contan-
do, irds viendo cdmo te acercas a ese lugar, y cuando termine
te encontraras alli».

Y se comienza a contar lenta y calmadamente. A mitad
del conteo se recuerda que estamos llegando a ese lugar de
proteccion y volvemos a transmitir la idea de sensaciéon de
bienestar.

«Ya estas ahi. Notas como te sientes en tu medio natural...».

EL TRANCE HIPNOTICO
Desde ese bienestar, podemos ir acercandonos a la situacion
problematica objetivo del tratamiento.

«Disfruta de tu paz interior. Ahora solo tu tienes el control
de tus emociones, y el poder sobre ellas. También tienes todo
el tiempo para dedicarlo a conocerte y mejorar. Controlas tu
vida».

«Aqui y ahora nada te preocupa, seguro y protegido, ves
con claridad tus capacidades...».

«No tienes miedo de enfrentar situaciones dificiles, tu
mente oxigenada va a pensar con mas claridad, porque este
aire nuevo y sano circula libremente por todos los lugares de
tu memoria y tu razonamiento».

«Vamos a volver a aquel momento antes de..., cuéntame
que paso...».
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SALIR DEL TRANCE

Se saldra del trance de la misma forma lenta, calmada y pro-
gresiva en la que se entro.

Finalmente se invita a la persona a que, sin presiones, ha-
ble sobre como se ha sentido, como se encuentra ahora, etc.
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Grabacién de una sesién de hipnosis entre una tal Dra. Vaughan y el sargento Samuel Cook.

TRANSCRIPCION 18 de febrero de 2015
Sesidén de hipnosis paciente Facultativo: Dra. Christine
COOK, Samuel Vaughan

COMIENZO DE LA GRABACION
(Silencio salvo por el tictac de un reloj de pared).

DRA.— Muy bien. Ya estéds en tu lugar seguro. Lo has hecho muy
bien. ;Estds bien, Samuel? :Vamos a seguir desde donde 1lo
dejamos ayer?

PACIENTE.— (Gemido de aprobacién).

DRA.— Tu unidad y tu habiais entrado en ese edificio.. ese tem-
plo, lo llamabas. Recuérdame qué habia dentro. Describeme
lo que paso.

PACIENTE.— Si, era un templo, eso parecia. Entramos por la ar-
cada principal, siguiendo el protocolo. De dos en dos, hasta
asegurar la zona. Hacia el fondo nacian uno pasillos de
arenisca que descendian hacia una sala tallada en la roca.

(Silencio) .

DRA.— ;Todo bien, Samuel? ;Recuerdas qué habia en aquella
sala, puedes visualizarlo ahora en tu mente?

PACIENTE.— No sé. Hace calor.

DRA.— No tenemos que volver alli si no quieres Samuel, pero
pienso que eso nos ayudaria.

PACIENTE.— Creo que.. hay varias antorchas quizéds. No, no son
antorchas, como platillos con aceite encendido. Hacia calor.
Hace calor.

(Silencio) .

PACIENTE.— Alguien me dijo luego que se llaman pebeteros.
Estadn encendidos. Con unas llamas extrafiamente blancas, su-
pongo que por el tipo de incienso o aceite que puedan estar
quemando. No huele a nada. Creo.

(Silencio) .

PACIENTE.— La sensacidén es un poco irreal. Como estar dentro
de una pelicula o de una grabacidén 3D de un parque tematico.
Doble J es el que se adelantd. Se queda mirando a una de las
llamas como si estuviera colocado. No sé qué estd pensando.
Doble J jno!, introduce su mano en uno de los pebeteros..
jino! jDoble J! ;Se estd quemando, las llamas le estan que-
mando, han engullido todo su cuerpo!

La Dra. decide terminar la sesidn en este punto (12:10) ya que
el paciente muestra sintomas de gran intranquilidad.
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Recorte de prensa con la noticia del incendio del St. Clarence’s.

Recorte de prensa Fechado el 20 de febrero de 2015. Bangor, ME.

AGENCIAS

No se han encontrado supervivientes tras
el incendio del hospital St. Clarence’s
ayer. Segun las primeras pesquisas se
calcula que no menos de treinta personas
se encontraban en el interior del edificio
en el momento del incidente. El humo
oscuro y las llamas se pudieron apreciar
desde el campo de golf colindante, y fue
el personal de este el que aviso a los ser-
vicios de emergencia.

El St. Clarence’s era una instalacion
especializada en tratar a veteranos de
conflictos bélicos que daba servicios
a militares, exmilitares y agentes pri-
vados con experiencia de combate en
Irak, Afganistan y Siria. Este periddico
se ha puesto en contacto con la empresa
propietaria, Trumbull Corp, con el ob-
jeto de recabar mas datos, pero no ha
recibido respuesta.
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Notas de la Dra. Vaughan sobre Cook.

PACIENTE: Sargento Samuel Cook

- Paramilitar en Sivia para Trombull Corp (Goperativos encubiertos?), 2015

- Quperw‘vienfe de exp/orio'n en micion —-STRIA-
- Superviviente de incendio en base militar -SIRIA- (muy afortunado)
- Alojado en @camore Tree, entorno de veteranos (d‘éueno o malo?) - JSA -

- Vicitas requlares, asignar turno de lac 12:00 - ce me ha quedado libre

TERAPIA
- Ammnecsia celectiva
- Revisar medicamentos

- Poco interée en colaborar

- (Hipnosic? - cerd dificil lograr el victo bueno del paciente (cuposicion y)

4

Panfleto de la organizacién
Sycamore Tree,
una entidad benéfica que da

hogar a veteranos sin recursos.

SycAMORE TREE ES TU NUEVO HOGAR

CUANDO VUELVES A CASA

SYCAMORE TREE ES UNA ENTIDAD BENEFICA
QUE DA HOGAR A VETERANOS SIN RECURSOS

Sycamore Tree esta parcialmente financiada por el
Departamento de Defensa, e incluye multitud de servicios
comunes para que no eches de menos ninguna comodidad:

lavanderia, taller de bricolaje, gimnasio, cantina con
retransmisiones deportivas...

Sycamore Tree es facilmente accesible por carretera y
se encuentra en un area que pone a tu alcance diversas
instituciones médicas con acuerdos con el Ministerio de
Defensa

000000

Sycamore Tree es el lugar para disfrutar del descanso
que te has ganado tras tus servicios a tu pais

Sycamore Tree Park — Casas para veteranos
314, Stillwater Road
Bangor 04401
Tel.: 555 —-612 - 798
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Noticia sobre el juicio militar por el incendio de la base en

Siria donde estaban destinados Cook y su unidad.

Bangor, ME

Esta semana dard comienzo el juicio a
la empresa Trumbull Corp por el incen-
dio de sus instalaciones paramilitares
en Siria hace ya cinco anos, el 28 de
enero de 2015. Las familias de 1los
soldados afectados por el catastroéfi-
co accidente acusan a la corporacién
de no cumplir con las normas béasi-
cas de seguridad y prevencién. Siete
personas fallecieron en el incendio.
Las investigaciones posteriores lo de-
clararon «accidental», pero nunca se

facilité la documentacidén al publico.

dar cualquier informacidén sobre el in-
cidente acogiéndose a la ley de secre-
tos oficiales. Trumbull es una empresa
de servicios de apoyo al ejército y
se ha visto involucrada en mas de una
polémica por sus irregularidades le-
gales durante su trabajo en las zonas
de conflicto.

PR S o e R 5 RO . T e BT A I AL i A R AT i e e

Trumbull Corp,
Departamento de Defensa, ha evitado

como subcontrata del

< 1

Informe de incidencias en el St. Clarence’s,

https://vimeo.com/439256445

rellenado por personal de MBM (fechas 9-20 febrero 2015).

— MIBM —

HOSPITAL ST. CLARENCE'S

FECHA AVISO INCIDENTE ACCIONES REALIZADAS
10 de febrero 12:28 Dictuncion de calderas — demaciads calor Termostato reemplozado
12 de febrero 12:15 Caldera. ce apaga, no responde Calibrado de recéctate
14 de febrero 12:13 Problema calderas — termoctato no recponde? Termostato reemplazado
77 de febrero 12:11 Caldera — calor — no responde — URGE Teemoctata we re:"ponde

rata muerta retirada
5 .
18 de febrero 12:09 Caldera (resdctats otra vez?), ruido raro C’A/f N_va{o Aerpesetate
(impieza de caldera
20 de febrero 12:07 Caldera bloqueada en +45 grados, no han tocado nada
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https://vimeo.com/439256445

PERSONAJES NO JUGADORES

| DOCTORA CHRISTINE VAUGHAN | SAMUEL COOK

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM  MD FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM  MD
e e e e RS e

Armas de cuerpo a cuerpo 55%, Armas de fuego (Cortas) 45%,
Armas de fuego (Largas) 75%

Lucha 65%

Don de Shallal Alnaar. Cook puede provocar fuegos y ex-

| CLEOPATRA RAMIREZ

FUE | CON | DES | TAM | INT | POD | EM MD

= ‘ = ‘ 9 ‘ = ‘ = ‘ = ‘ 55 0 plosiones con su cuerpo como origen (aunque él no sufre

ningun dafio). Ten en cuenta que este don no es algo que
Armas de fuego (Cortas) 45% (revolver del .38) Cook controle, sino una manifestacién del poder de Shallal
Lucha 35% Alnaar. Las explosiones ocurren cuando Samuel estd some-

cada vez que tuviera que enfrentarse a una pérdida de EM,

| AGENTES DE SEGURIDAD DE tido a una fuerte presion mental (en términos mecanicos,
TRUMBULL CORP o cuando el game master dictamine que el nivel de estrés

A las érdenes de Cleopatra Ramirez. Ten en cuenta que estos es lo suficientemente alto, ¢por ejemplo, si estdn a punto
agentes son profesionales, y si estas jugando con los persona- de apresarle los agentes de Trumbull en el New Pilgrim?).
jes jugadores pregenerados, los personajes no tienen ningu- Las personas afectadas por una explosién reciben 4d6
na oportunidad en un combate, asi que utilizalos con mesura. puntos de dafo si se encuentran a dos metros o menos de

Cook, 2d6 si estan a entre dos y cinco metros, y 1d6 desde

FUE ‘ CON ‘ DES ‘ TAM ‘ INT ‘ POD ‘ EM MD ahi hasta 10 metros. A esto afiade el potencial incendiario

— ‘ — ‘ 12 ‘ — ‘ — ‘ — ‘ 45 +1d4 de la explosion.

Armas de fuego (Cortas) 65% (automatica de 9mm.)
Lucha 65%

U 4
; BUI_’-I_T- .
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PERSONAJES JUGADORES

| JOHN WINDHAM | STEWART GUMM

Documentalista del programa, 28 afos.

John comenzé produciendo sus propios podcasts sobre noti-
cias de sucesos que le parecian especialmente truculentas.
Después se fue a estudiar Ciencias audiovisuales pero lo
aparcé cuando le ofrecieron entrar en «Charlas desde
las sombras». Esta convencido de que en una visita hace
unos meses a una granja en un pequefo pueblo de Ohio,
investigando sobre un asesinato multiple, vio algo «raro».
Desde entonces procura no quedarse solo en el interior de
edificios desconocidos.

FUE CON DES TAM INT POD
iL72 it 13 9 10 ©
EM CAR EST MD PV PM
= 7 14 0 10 S

Idea 50, Suerte 45, Cultura general 70, Umbral de Herida
Grave 6

Habilidades con porcentaje diferente a la base. Ciencias ocul-
tas 35, Ciencias sociales (Historia) 60, Manejo de archivos 70,
Psicologia 45, Arte (Escritura) 35, Discrecion 40, Esconder/
se 45, Escuchar 70, Percibir 45, Embaucar 30, Intimidar 20,
Protocolo 38, Conducir 45, Fuerza de voluntad 4.

HELENE CARTER

Documentalista del programa, 26 afios.

Helene tiene un titulo en Biblioteconomia y lleva afios traba-
jando en bibliotecas universitarias. Procura colaborar con
el pddcast en sus ratos libres y, en ocasiones, cuando hace
falta trabajo de campo se coge unos dias libres en la univer-
sidad para realizar el viaje. Pierde dinero al hacerlo, pero
es su pasion.

Presentador, 31 afios.

Stewart procurd alargar su estancia en la universidad, estu-
diando Filosofia, para poder pasar mas tiempo presentando
programas en la radio del campus. Durante cinco afos ha
pasado por el noticiario, los deportes, entrevistas, rese-
fas... y todo lo que ha caido en sus manos. Desde hace un
par de afios redondea sus exiguos ingresos con su trabajo
en «Charlas desde las sombras». No cree en nada paranor-
mal, pero le pagan por leer los guiones.

FUE CON DES TAM INT POD
14 9 10 13 10 12
EM CAR EST MD PV PM
= 15 12 +1d2 il il2

Idea 50, Suerte 60, Cultura general 60, Umbral de Herida
Grave 6

Habilidades con porcentaje diferente a la base. Ciencias ocul-
tas 15, Idioma (Espafiol) 35, Primeros auxilios 30, Psicologia
55, Maestrias (Cerrajeria) 25, Seguir rastros 40, Autoridad
57, Embaucar 30, Oratoria 60, Protocolo 44, Conducir 35,
Forma Fisica 44, Lucha 45, Fuerza de voluntad 6.

| ERIC WILLIS

Técnico de sonido, 29 afios.

Eric es un excelente técnico, no solo de sonido. Tecndlogo au-
todidacta, desde que tenia ocho afios desmontaba y volvia
a montar (aunque solian sobrarle piezas) todos los aparatos
que caian en sus manos. Hace unos meses, investigando unos
asesinatos multiples en una granja en Ohio, entré en un co-
bertizo junto a John. Su compafiero afirma que vio y noté una
presencia extrafia alli. Eric lo niega todo. Al menos en publico.

FUE CON DES TAM INT POD FUE CON DES TAM INT POD
10 12 9 9 12 13 14 13 8 13 9 12
EM CAR EST MD PV PM EM CAR EST MD PV PM
= 10 16 -1d2 alat s = 9 10 +1d2 13 12

Idea 60, Suerte 65, Cultura general 80, Umbral de Herida
Grave 6

Habilidades con porcentaje diferente a la base. Burocracia
50, Ciencias ocultas 55, Ciencias sociales (Antropologia) 60,
Manejo de archivos 85, Arte (Escritura) 55, Discrecion 40,
Esconder/se 45, Escuchar 55, Embaucar 70, Intimidar 34,
Armas de fuego (cortas) 40, Fuerza de voluntad 6.
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Idea 45, Suerte 60, Cultura general 50, Umbral de Herida
Grave 7

Habilidades con porcentaje diferente a la base. Ciencias
naturales (Fisica) 40, Manejo de archivos 40, Maestrias
(Electrénica) 55, Maestrias (Electricidad) 30, Discrecion
20, Escuchar 55, Conducir 45, Esquivar 46, Forma Fisica 52,
Lucha 46, Fuerza de voluntad 6.
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