La llamada de cthulhu

Otro método

de creacion de personajes

El método glue se apunta en las re-
glas no va mal, pero suele generar
personajes bastante mediocres en
cuanto a caracteristicas se refiere, lo
cual redunda en graves perjuicios a la
hora de enfrentarse a los horrores ar-
canos. Sin pretender que los persona-
Jes entren en la categoria superhuma-
na, y teniendo en cuenta lo poco que
duran, siempre he creido que no esta
de més potenciarles un poco, por lo
cual me permiti sugerir en la traduc-
cién que se tirara un dado de miss al
crear personaje, despreciando la tira-
da m4s baja. Para éste especial me he
permitido reproducir un método al-
ternativo de creacién de personajes
(ignominiosamente pirateado de la re-
vista francesa Casus Belli), que es el
que utilizo yo en mis campaiias de La
llamada de Cthulhu, y que ademas de
proporcionar mejores tiradas, permite
distribuir los puntos de habilidades
con més discernimiento. Este método
se mencionaba en el LIDER n® 3, en
el especial Cthulhu que publicdbamos
en aquel nimero, pero debido a difi-
cultades de espacio no se pudo hacer
més que una referencia muy somera.
Aqui esta el tema desarrollado en su
totalidad.

Para ello, se dividen las distintas
habilidades no armamentisticas en
seis grupos, a los que se denomina:
Conocimientos, Percepcién, Manipu-
lacién, Discrecién, Relacion y Agili-
dad. Parece obvio qué habilidades en-
tran en cada grupo, pero por si acaso,
las relaciono a continuacién, y en la
(nueva) hoja de personaje que tam-
bién propongo, he puesto entre parén-
tesis delante del nombre de cada habi-
lidad, la inicial del grupo al que perte-
nece.

Conocimientos (C): Antropologia,
Arqueologia, Astronomia, Boténica,
Buscar libros, Ciencias Ocultas, Con-
tabilidad, Derecho, Dibujar mapas,
Farmacologfa, Fotografia, Geologia,
Hablar un idioma, Historia, Leer/Es-
cribir un idioma, LingUistica, Mitos
de Cthulhu (no aumentable), Prime-
ros auxilios, Quimica, Tratar enferme-

dades, Tratar envenenamientos, Zoo-
logia.

Percepcién (P): Descubrir, Diag-
nosticar enfermedades, Escuchar, Psi-
cologia, Seguir rastros.

Manipulacién (M): Abrir cerradu-
ras (no estd en las reglas originales)
Conducir automévil, Conducir maqui-
naria, Electricidad, Mecdnica, Pilotar
avion.

Discrecién (D): Camuflaje, Discre-
cién, Ocultarse, Vaciar bolsillos.

Relacion (R): Cantar, Crédito,
Charlataneria, Discusion, Elocuencia,
Psicoandlisis, Regatear,

Agilidad (A): Equitacién, Esqui-
var, Lanzar, Nadar, Saltar, Trepar.

Después de la descripcién del mé-
todo va una nueva tabla de habilida-
des de profesion que reiine las que
apareccn en las reglas propiamente
dichas y el libro de referencia de los
anos 20, con alguna modificaci6n, y en
la que las habilidades nuevas llevan al
lado, y entre paréntesis, el % base.

Vamos con ello:

1. Se tiran las caracteristicas
FUE, CON, POD, DESy APA 4D6
(las 3 mejores)

TAM e INT
EDU

3D6
(las 2 mejores) + 6

4D6
(las 3 mejores) + 3

2. Se determinan los pardmetros
que dependen de las caracteristicas:
Idea, Conocimientos y Suerte, puntos
de vida y de magia, COR inicial, boni-
ficacién o penalizacién al dafio, Es-
quivar, y Leer/Escribir inglés.

3. Se elige profesion, nombre, sexo,
nacionalidad y residencia, y se indica
el lugar o lugares donde se han reali-
zado estudios y los titulos obtenidos.

4. Se escoge edad. En funcién de
la edad que se escoja se puede au-
mentar la EDU, de la siguiente mane-
ra: 16-25 anos, +1, 26-35, +2, etc. Se
determina también la habilidad nueva

denominada Correr, que pertenece al

upo de la Agilidad, y que depende
%résxcamcnte de la edad. Los parame-
tros béasicos son: 16-25 aiios, 10; 26-35,
8; 36-45, 6, etc. Se multiplica ese para-
metro bésico por 5 y ese es el porcen-
taje inicial de Correr (en el que se
pueden luego invertir puntos para me-
Jorarlo). A continuacién se anota en
algiin lugar libre de la hoja.

5. El jugador, segin la profesion
del personaje, y consultando la tabla
que viene a continuacién escoge una
habilidad profesional por cada ano de
edad por encima de 20 (Es decir: 26
afios, 6 habilidades) y reparte tantos

untos como su EDUx10 entre esas
abilidades.

6. Después reparte los siguientes
untos entre los diferentes grupos de
abilidades.

INTx3 en Conocimientos
PODx3 en Percepcién
DESx3 en Manipulacion
(21-TAM)x3 en Discrecién
APAX3 en Relacidn
FUEX3 en Agilidad

7. Por dltimo distribuye tantos
puntos como su INTx5 en cualesquic-
ra habilidad o habilidades de su libre
eleccién, personalizando también a
los personajes mediante nombre, sexo,
equipo, etc.
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Periodista

Leer/Escribir lengua natal
Leer/Escribir otra lengua
Hablar otra lengua (viva)
Discusién

Charlataneria

Elocuencia

Derecho

Psicologia

Fotografia

1 Conocimiento mds (a elegir)

Aficionado/Diletante/Hijo
de papd

Leer/Escribir lengua natal
Ciencias Ocultas
Conducir automdvil
Pilotar agién
uitacién
Elgdar
Cantar
3 habilidades mds (a elegir)

Detective privado

Contabilidad
Primeros auxilios
Derecho
Escuchar
Psicologia
Descubrir
Discrecién
Discusién
Camuflaje

Abrir cerraduras

Eclesidstico

Ieer/Escribir latin
Primeros auxilios
Teologfa EOS)

Tratar enfermedades
Cantar

Elocuencia
Psicologia

Ciencias QOcultas
Hablar otra lengua
Discusidn

Historiador/Anticuario

Leer/Escribir otra lengua
Hablar otra lengua
Contabilidad

Historia

Buscar libros

Dibujar mapas

Regatear

Antropologia
Arqueologia

Geologia

Autor

Leer/Escribir lengua natal
Historia

Lingiistica

Buscar libros

Psicologia

Discusion

Elocuencia

Crédito

2 Conocimientos mds (a elegir)

Tabla de habilidades por profesion

(Entre las que se reparten los EDUx10 puntos del apartado 5)

Médico

Diagnosticar enfermedades
Leer/Escribir latin
Contabilidad

Primeros auxilios

Tratar enfermedades
Farmacologia

Tratar envenenamientos
Conducir automdvil o Equita-
cién

Psicologia

Quimica

Psicoanalista

Psicoandlisis

Psicologia

Grafologia (00)
Discusion

Elocuencia

Charlataneria
Leer/Escribir lengua natal
Farmacologia

Tratar enfermedades

Cientifico/Profesor de
Universidad

Leer/Escribir lengua natal
Leer/Escribir otra lengua
Buscar libros

Discusién

Hablar otra lengua .

5 Conocimientos mds (a elegir)

Parapsicdlogo

Ciencias Ocultas
Buscar libros
Psicologia
Leer/Escribir  otra
(Imuerta}
Teologia (05)
Arqueologia
Quimica
Descubrir
Fotografia
Grafologia (00)

lengua

Abogado

Elocuencia

Discusién

Derecho

Leer/Escribir lengua natal
Contabilidad

Buscar libros

Psicologia

Historia

Lingiiistica

1 Conocimiento mds (a elegir)

Marino

Navegar (00)

Vela (00)

Hablar otra lengua
Astronomia
Dibujar mapas
Mecanica o Trepar
Nadar

Manejo de botes
Contabilidad

Anarquista

Camuflaje
Charlataneria
Ocultarse
Buscar libros
Elocuencia
Psicologia

Leer/Escribir otra lengua

Discrecién

Gangster

Regatear
Charlataneria
Trepar

Crédito

Conducir automavil
Saltar

Derecho
Escuchar
Descubrir

Pistola o Revélver
Cuchillo

Atleta profesional

Trepar
Crfg:'?to
uivar
Psicologia
Equitacion
Nadar
Lanzar

Vagabundo

Regatear

par
Charlataneria
Primeros auxilios
Ocultarse
Escuchar
Descubrir
Discrecién

Politico

Contabilidad
Regatcar
Crédito
Discusién
Charlataneria
Historia
Derecho
Elocuencia
Psicologia

Granjero

Regatear
Boténica
Primeros auxilios
Escuchar
Mecdnica

Conducir maquinaria

Descubrir
Zoologia

Policia

Conducir automavil
Charlataneria
Primeros auxilios
Ocultarse

Derecho

Escuchar

Descubrir

Discrecion

Pistola o Revélver

Ataque y defensa con porra

Militar
Camuflaje

repar

Conducir automaévil
Electricidad
Primeros auxilios
Ocultarse

Escuchar

Conducir maquinaria
Descubrir
Discrecién

Rifle

Habilidades nuevas:

Abrir cerraduras es una habilidad,
como la de Vaciar bolsillos, decididamente
criminal, pero de suma utilidad para el in-
vestigador. Precisa para su utilizacién el dis-
poner de ganzias y otros objetos pertinen-
tes al caso. Si lo que se desea es descerrajar
una puerta la habilidad a emplear es la Me-
cdnica, y hard falta al menos un destornilla-
dor o una palanqueta.

Correr permite determinar los re-
sultados de una persecucién, de la siguiente
forma: Se asigna una cifra abstracta a la dis-
tancia entre los dos grupos (un 1 por cada
10 m), perseguidor y perseguido. Se realizan
a continuacién tiradas de porcentaje de
unos y otros (los monstruos tienen un por-
centaje igual a su movimiento x5) y se apli-
can los siguientes resultados.

Si ambos grupos fallan o aciertan
sus tiradas, la distancia no varia. En caso de
que un grupo acierte y el otro falle, la dis-
tancia aumenta o disminuye en 1 unidad.
Un acierto o fallo criticos (1/5 de la proba-
bilidad porcentual) aumentan o disminuyen
la distancia en 1 unidad adicional.

La persecucién puede acabar de
tres maneras: Si la distancia se reduce a ce-
ro, el perseguidor ha alcanzado al persegui-
do; Si en funcién del terreno, la visibilidad,
etc., el guardidn ha determinado una distan-
cia médxima y ésta se alcanza, el perseguido
ha conseguido huir (puede ser localizado

steriormente mediante Seguir rastros,
Descubrir, etc.); Se debe delimitar una cifra
que corresponde a la distancia a recorrer
para alcanzar un lugar seguro. Si se llegan a
tirar los dados necesarios para alcanzarlo,
se considera que ¢l perseguido ha consegui-
do llegar hasta dicho lugar seguro. Esta ci-
fra también puede corresponder a la Cons-
titucién mds baja, tantoe perseguidores co-
mo de perseguidos, lo que equivale al hecho
de que unos y otros estén demasiado cansa-
dos como para seguir corriendo.

La Grafologia es la habilidad de
analizar la personalidad de alguien a travpes
de su escritura.

Navegacion, vela y manejo de botes
se explican en las reglas, pdgina 105.

Teologia es el estudio de la religién
que uno profesa, pero incluye también el
conocimiento, aunque somero, del funcio-
namiento de otras. Cuanto mds préximas
sean, mayor serd el conocimiento (P. ej.: Un
sacerdote catdlico de Nueva York sabrd por
lo general bastante mds del Protestantismo
que del Budismo, pero un misionero Angli-
cano en Delhi tendrd notables conocimien-
tos sobre la religién Brahmdnica).
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