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MECANICA GENERAL

TIRADAS DE HABILIDAD Y NIVELES DE DIFICULTAD
Se solicitan tiradas de habilidad durante las si-
tuaciones dramaiticas. Se tira 1D100 y se debe
obtener igual o menos que el valor de habilidad
objetivo: entero (éxito normal), la mitad (éxito
dificil) o la quinta parte (éxito extremo).
Obtener un 1 es éxito critico (sucede algo benefi-
ci0s0). Obtener un 100 en una habilidad de 50%
0 mas y de 96 a 100 en una habilidad de menos
de 50% es una pifia (sucede alglin infortunio).

PIFIA (el peor) - FRACASO - EXITO NOR-
MAL - EXITO DIFICIL - EXITO EXTREMO
- CRITICO (el mejor)

Siempre que sea posible tiran los Investigadores.
Contra un adversario, si la habilidad o carac-
teristica del adversario es inferior a 50% se ne-
cesita un éxito normal, entre 51% y 89% éxito
dificil y de 90% en adelante éxito extremo.
L IMITES FISICOS O HUMANOS
Si la habilidad del adversario es > 700 + habilidad
del investigador se considera fracaso automatico.

FORZAR 1.4 HABILIDAD
Se puede repetir una tirada si se justifica narra-
tivamente, pero los riesgos serin mayores. Si se
falla, el guardian podra hacer que el Investiga-
dor sufra una consecuencia que se anticipara.
Si se fuerza una tirada de contactos, la realizara
el Guardian de forma oculta.
No se pueden forzar tiradas de Swuerte, Cordura,
de combate o tiradas enfrentadas.

TIRADA ENFRENTADA

Entre Investigadores y/o en combate cuerpo
a cuerpo, se realizaran tiradas enfrentadas. Se
miden a mayor nivel de éxito. Si empatan los
niveles de éxito, vence quien mayor puntuaciéon
tenga en su habilidad. Si son iguales deberan ti-
rar 1D100 de nuevo para desempatar, ganando
el que obtenga menor resultado.

DADOS DE BONIFICACION Y PENALIZACION
Se obtienen en situaciones de ventaja o desven-
taja ante tiradas enfrentadas. Se pueden acumu-
lar y se cancelan uno a uno. Al hacer la tirada,
se lanza un dado adicional de decenas y se uti-
liza el que haya obtenido mejor resultado (las
menores decenas) en el caso de un dado de bo-
nificaciéon y el de peor en caso de penalizacion.

TiRADAS CONJUNTAS
Si es una tirada cooperativa (en la que los Inves-
tigadores se ayudan, dentro de lo posible) todos
tiran y se considera el mayor resultado. Si es
una tirada para evitar algo (como ser descubier-
tos) todos tiran y se considera el peor resultado.

SUERTE
Cuando lo que se pretenda conseguir no depen-
de del Investigador sino a la caprichosa mano del
destino. Si debe realizarse una tirada conjunta, la
hace el que menos puntuacion tenga del grupo.
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| pueden gastar puntos de suerte para modificar la tirada con v
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J  das modificadas no marcan la habilidad para su anmento.

COMBATE
Se acttia por orden de puntuacién de DES, de
mayor a menor valor, por turnos dentro de
asaltos (en caso de empate, acta primero quien
mas Combatir tenga). Con armas de fuego se ac-
taa con DES+50.

Durante su turno de accién se puede:

*  Atacar con Combatir/ Armas de Fuego.

*  Realizar una maniobra.

e Ejecutar otra accién mientras los demas luchan.

e Realizar un hechizo.

*  Huir si existe via de escape.

Se puede elegir retrasar la accion hasta que acte

otro personaje. Si varios insisten en esperar al

otro, ninguno actlia y pierden su oportunidad.

No se pueden forzar las tiradas en combate.
AT/{QUH POR SORPRESA

Si se realiza una accién inesperada (ataque o

maniobra) el objetivo debe superar una tirada

de Descubrir, Escuchar o Psicolggia (vs. Sigilo) para

anticiparlo y poder contraatacar/esquivar, o el

ataque se realizard de forma automatica (salvo

pifia) o con dado de bonificacién.

TiRADA DE ATAQUE

Se realizan tiradas enfrentadas de ataque vs

contraatacar/esquitvar. En combate siempre se

pide una tirada de la habilidad para impactar,
aunque las circunstancias den éxito automatico

(hay posibilidad de pifia).

Si en la tirada se obtiene un éxito extremo las

armas romas causan dasio mdximo + BD mdxima

y las armas empaladoras (hojas y balas) causan

dano maximo + BD mdixima + dado de dasio. Con-

traatacando solo se puede hacer dafio normal.
REACCIONAR 4 UN ATAQUE O MANIOBRA

Cada vez que el Investigador se vea atacado

podrd contraatacar o esquivar, haciendo tira-

das enfrentadas. Los PNJ siempre contraatacan

(solo esquivaran si su prioridad es escapar).

e Si contraatacas, usa Combatir. Necesitas un
nivel de éxito mayor que tu atacante para
evitar el ataque y hacer dafio.

e Siesquivas, usa Esguivar. Tu atacante nece-
sita un nivel de éxito mayor que el tuyo.

SUPERADO
Después de esquivar/contraatacar en un asalto,
los siguientes ataques que se reciban tendran un
dado de bonificacién (no se aplica a ataques
con armas de fuego). Si un personaje o mons-
truo tiene mas de un ataque por asalto puede
esquivar/contraatacar esa cantidad de veces.

COMBATE A PUNETAZO LIMPIO
Se usa Combatir (Pelea) y se hace 1D3 + BD.

COMBATE CON ARMAS CUERPO A CUERPO
Con armas para golpear o apuiialar. Se usa
Combatir (Pelea) para armas pequefias o improvi-
sadas y una especializacion de Combatir en caso
de ser un arma especifica (como una espada).

ARMAS A DISTANCIA (PROYE(,TILES) Y ARROJADIZAS
Se afiade 1/2 BD si el arma depende de la fuerza.
Las armas arrojadizas se pueden esquivar pero
para evitar los proyectiles hay que ponerse a cu-
bierto. No se puede contraatacar un ataque a
distancia salvo que la distancia sea < 1/5 DES
del objetivo multiplicado por 0,3 m.
REGILAS DE ARMAS DE FUEGO

Es una tirada no enfrentada usando la especialidad
adecuada de la habilidad Amas de Fiego. La dificul-
tad va en funcién de la distancia: dentro del alcan-
ce basico necesita un éxito normal, largo alcance
(= alcance x2), dificil; muy largo alcance (< alcance
x4), extremo. Se afiaden dados de penalizacion/bo-
nificacion a la tirada segln estas situaciones:
*  DPonerse a cubierto (penalizacion). Reguiere

una tirada de Esquivar. Se rennncia a actuar este

turno (0 al siguiente si se ha actnado ya).

e Cobertura y ocultacion (penalizacion). E/
grado de proteccion queda a discreccion del guardidn.

* A bocajarro (bonificacion). E/ objetivo estd a
< 1/5 DES del objetivo multiplicado por 0,3 m.
E/ objetivo puede atacar y desarmar pero no con-
Itraatacar ni esquivar.

e Apuntar (bonificacion). Debe declararse en su
turno para atacar en el signiente asalto dentro del
orden. Si realiza otfra accidn, sufre dario o se nmueve
mientras ataca pierde la ventaja.

e Objetivo rapido (penalizacion). S7 e/ obyeti-
vo se desplaga con MOL” 2 8.

e Tamaifio del objetivo (bonificaciéon o pe-
nalizacion). Con corpulencia < -2 tiene penals-
zacion, con = 4, bonificacion.

*  Recargar armas de fuego (posibilidad de
penalizacion). Cargar dos balas o cambiar el
cargador leva un asalto. Cambiar la cinta de nna
ametralladora, dos asaltos. Se puede meter una
bala en la recamara y disparar el nismo asalto con
un dado de penalizacion.

*  Armas cortas, varios disparos (penalizacion).
Hacer mas de un disparo prioriza la velocidad sobre
la precision. Tira cada uno de forma individual.

Disparar a un combate cuerpo a cuerpo tiene

un dado de penalizacién y obtener pifia signi-

fica acertar en un aliado (si hay varios, al de
menor puntuacioén de Swerte).

Disparar un arma con fuego automatico tiene

tres posibilidades segun el arma. La primera ti-

rada se realiza normal y las siguientes tienen un
dado de penalizacién por cada tirada adicional.

Si se alcanzan los tres dados de penalizacion,

se conservan solo dos y se aumenta el nivel de

éxito necesario. Alcanzar a objetivos distintos
requiere nuevas tiradas de ataque, gastando una
bala por cada metro que los separe. Con éxito,
impactan la mitad de los disparos redondeando
hacia abajo. Con éxito extremo todos impactan

y la mitad empalan. Si la dificultad era extrema

no habra posibilidad de empalar.

*  Modo automatico. Declarar cuantas balas va
a disparar o hasta agotar el cargador. Se divide
en oleadas de nna cantidad ignal o menor que la
especialidad de Armas de fuego dividida entre 10 y
redondeado hacia abajo (las decenas).

e Rafaga. Se disparan 2 0 3 balas cada vez qne se
aprieta el gatillo. Se considera como oleada.

*  Modo semiautomatico. Se hace una tirada de
habilidad con dado de penalizacion por cada dis-
paro, como al hacer varios disparos con arma corta.

Con un resultado igual o mayor al valor de fun-

cionamiento defectuoso, el arma no dispara o

se encasquilla y lleva 1D6 asaltos repararla tras

una tirada de Mecinica o Armas de fuego existosa.

Una pifia puede traer mas consecuencias.

MANIOBRA DE COMBATE

Para desarmar a un enemigo, ponerlo en situa-
cién de desventaja (otorgando penalizacién a sus
tiradas o bonificacién a tus aliados), derribarlo,
empujarlo o escapar de un enemigo que te retiene.
Primero hay que comparar la Corpulencia. Por
cada punto de diferencia se obtiene un dado de
penalizacion. Si el adversario tiene 3 puntos.o
mas de diferencia es imposible actuar.

Se usa Combatir (Pelea). El oponente puede esqui-
var o contraatacar. Quien realiza la maniobra
debe superar la tirada de esquivar para tener
éxito y e igualar la de contraataque para realizar
la maniobra y evitar dafio.
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ARMADURA
Reduce el dafio recibido tantos puntos como su
valor. Puede ser natural, armadura o obstaculo.

HERIDAS Y CURACION
Interpreta las consecuencias de la pérdida de
Puntos de Vida. Hay tres tipos de dafio:

»  Normal: menor que la mitad de los Puntos de
Vida mdximos. Puedes caer inconsciente si los P17
se reducen a 0 pero 1o morir.

*  Herida grave: jgual o mayor que la mitad de
los PV madximos. Podria morir. Marca la casi-
la de herida grave, cae al suelo inmediatamente,
intenta superar una tirada de CON para evitar
guedar inconsciente y si sus PV caen a O quedard
moribundo.

*  Muerte: golpe mayor que los puntos de vida
maximos. Significa muerte antomatica.

No se contabilizan los PV por debajo de cero.

e Primeros auxilios. Deben aplicarse antes de
una hora y recuperan 1 PV. Un solo intento. Los
posteriores se tratan como forgados. Dos personas
trabajando necesitan el éxito de nna sola.

*  Medicina. Lieva minimo una hora. Si no se lleva
a cabo en el mismo dia aumenta el nivel de dificul-
tad. Recupera 1D3 PV, ademds de los Primeros
Auscilios previamente aplicados.

*  Moribundo. Cuado se llegan a 0 PV con una he-
rida grave se marca la casilla de Moribundo. El per-
sonaje queda inconsciente en el acto y debe superarse
una tirada de CON al final del asalto siguiente y
cada asalto posterior. Si se falla nna tirada, muere en
¢l acto. Una tirada de Primeros Auxilios solo estabi-
liza (no sube PV/) y serd necesaria para aplicar Me-
dicina. Se deberd hacer una tirada de recuperacion
al final de cada semana de cnidados/ convalecencia.

Con dafio normal se recupera 1 PV cada dia.
Con herida grave se debe hacer una tirada de
CON para recuperar 1D3 PV (2D3 con éxito ex-
tremo). Se afiade un dado de bonificacién si hay
reposo aboluto. Se afiade un dado de bonifica-
cién si alguien ha aplicado Medicina a lo largo
de la semana (antes de tirar CON). Se afiade un
dado de penalizacion si se encuentra en entorno
deficiente o pifia en la tirada de Medicina.

PERSECUCIONES

1° Establecer la persecucion. Cada participante
hace nna tirada de CON (o Conducir antomovil). Un
fracaso implica un -1 en MOV y un éxito extremo nn
+1. Se comparan los MOV modificados. El personaje es-
capard si su valor es mayor que el del perseguidor y se inicia
la persecucion si el valor del perseguidor es ignal o mayor.
2° Cottet. Hstablece las localizaciones ubica al perseguidor y
dos puntos mds allé al perseguido. Se considera como un com-
bate. El orden de turnos en cada asalto sera segiin DES' (1i-
rada enfrentada de DES para desempatar). Aquel con menor
MOV tiene una accion y, el resto, tantas acciones conmo diferen-
cia entre valores de MOV con el de menor. Con cada accion se
putede avanzar una localizacion, iniciar un ataque (Combati,
Armas de fuego 0 Conducir antomovil), lanzar un hechizo o lle-
var a cabo cualguier otra accion. No se permite forgar tiradas.
3° Movimiento. Los peligros se ubican entre localizacio-
nes. Si se falla la habilidad para evitarlo se recibird dasio
(otros tipos de dario, colisiones de vebiculos) y/o un retraso
(1D3 acciones). Las barreras deben superarse o eliminarse
antes de poder continnar. No hade falta tirada de ataque. Por
cada punto de Corpulencia nn vebiculo inflige 1D10 puntos.
Si no destrnye la barrera se destruye el vebiulo, 5i la destriye
el vebicilo sufre la mitad de los PV que tenia la barrera antes
del impacto. Puerta interior/valla 5PV, Puerta de servicio
10PY/, Portin exterior 15 PV, Muro de ladrillos de un pie
25PV, Arbol adulto 50PV, Pilar de hormigén 100P1/.
4° Conflicto. S7 los personajes se encuentran en la misma
localizacion pueden atacarse (y oponerse como de normal sin
tener en cuenta las acciones de movimiento). Los vebiculos

baten con Conducir /1y cansan 1D10 puntos de
daro por cada punto de Corpulencia. Por cada diez puntos

de dario que recibe disminnye un punto de Corpulencia. Si
inflige daito, recibe la mitad del mismo (pero nunca el sufi-
ciente como para perder mas Corpulencia que la del objetivo).
87 se ataca a nn personage, este podrd esquivar o contraatacar.

COLISIONES DE VEHICULOS
Cuando se falla una tirada para sortear peligro
se usa la tabla de colisiones. Incidente menor
para un peligro de dificultad Normal, modera-
do para Dificil y grave para Extrema.

CORDURA

Es una tirada de porcentaje contra una puntua-
cién que variara durante el juego. Si se saca por
debajo o igual del valor actual de Cordura (COR), se
supera; si el resultado es mayor, se falla. La pérdida
de COR se representa como una fracciéon siendo
el primer valor cuanto se pierde si se supera y el
segundo si se falla (un personaje puede acostum-
brarse al horror y, durante un tiempo, no perder
mas puntos de cordura que los maximos por di-
cho horror). El fallo de la tirada, ademas, supone
una accién involuntaria (el jugador pierde control
del investigador y puede sobresaltarse, gritar de te-
rror, realizar un movimiento o accién de combate
involuntaria o incluso quedarse inmovil).

* Locura temporal (perder 5 puntos o mas en
una sola tirada). Supone un trauma emocional.
Deberd fallar nna tirada de IN'T. 87 la supera com-
prende lo sucedido y sufrird un episodio de locura (a
tiempo real o resumido).

* Locura indefinida (perder 1/5 o més de la COR
actual en un mismo dia en tiempo de juego).
El episodio de locura dura hasta que se cure o recupere.

* Locura permanente (llegar a 0 puntos de COR).
El investigador deja de ser un personaje jugador.

EFECTOS DE 1.4 LOCURA

Durante el episodio de locura el investigador
pierde el control (y es interpretado por el guar-
dian o por el jugador bajo las indicaciones
del guardian), no podra perder més puntos
de cordura durante los 1D10 asaltos que dura
y se pueden modificar las notas de trasfondo.
Luego, durante la fase de locura subyacente, el
jugador interpreta libremente cémo le ha afec-
tado la locura y volverd a tener otro episodio si
pierde cordura durante este periodo. Un éxito
en Psicoandlisis sobre un investigador enloqueci-
do permite ignorar temporalmente los efectos.

» Fobias y manias. Dado de penalizacion a todo I
que no sea luchar o huir del objeto de la fobia 0 a
todo comportamiento que no se ajuste a la satisfac-
cion de la mania.

e Alucinaciones. Se permite una prueba de COR
para hacer una toma de conciencia para discernir lo
real de lo ficticio. Fracasar supone perder 1 punto de
cordura_y produce un episodio de locura.

e Locura y mitos. Las pérdidas de cordura rela-
cionadas con los mitos hacen ganar 5% en Mitos de
Cithulbu la primera vez y 1% la signientes. Cada pun-
10 hace bajar la misma cantidad de Cordura mdixima.

TRATAMIENTO Y RECUPERACION

La fase subyacente de la locura temporal dura

1D10 horas o tras una noche de suefio reparador.

La locura indefinida puede durar hasta la el final

de la aventura/capitulo de la campafia o requerir

un mes de tratamiento (requiere tirar 1D100):

Asistencia privada: con 01-95 gana 1D3 puntos de

cordura y tirada de COR para curarse de la locura (si se

Jfalla se puede intentar al cabo de nn mes), con 96-100 el
personaje se niega a ser atendido.y pierde 1D6 de cordura
) debe pasar otro mes hasta poder repetir la tirada.

Internamiento: con 01-50 (segsin la calidad puede va-

riar entre 5 y 95) ganar 1D3 puntos de cordura y tirada

de COR para curarse de la locura (un fallo se puede repe-

tir tras un mes), con 51-95 no hay progreso, con 96-100

el personaje se niega a ser atendido y pierde 1D6 de cor-

dura_y debe pasar otro mes hasta poder repetir la tirada.
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Psicoanalisis: con éxito durante cnalquier terapia recu-

pera 1D3 y con pifia se pierde 116 y se rompe la relacion.

AumENTO DE CORDURA ACTUAL
Aparte de los tratamientos, se puede aumentar
la Cordura actnal mediante recompensas del guar-
di4n (en iguales condiciones para todos los parti-
cipantes), 2D6 al aumentar una habilidad al 90%
0 mas y puedes pasar un tiempo con alguna de
las anotaciones de tu trasfondo y tirar COR para
recuperar 1D6 con éxito o perder 1 si hay fracaso
(lo que, ademas, modificara la anotacion).

MAGIA DE LOS MITOS

Los hechizos consumen Puntos de Magia (o POD)
y, si se agotan, Puntos de Vida. Los PM se recupe-
ran de uno en uno cada hora hasta 1/5 de POD
(v los PV como una herida de forma simultanea).
Aprender un hechizo puede requerir tiempo y
una tirada Dificil de INT. Fallar su forzado puede
suponer perder COR o incluso efectos magicos.
El hechizo se lanza por primera vez con una tirada
dificil de POD. Se puede forzar volviendo a pagar su
coste o volver a estudiarlo, repitiendo la tirada inicial
(sin forzar). Fallar una tirada forzada supone el pago
de 1D6 veces el coste y unos efectos secundarios.

OTRAS MECANICAS DEL SISTEMA

ConTACTOS
Se puede permitir la existencia de un contacto
o solicitarse tirada usando una habilidad rela-
cionada con la profesion o relacion. La dificul-
tad depende de la ubicacién, ocupacioén, etc. y
no siempre estard dispuesto a ofrecer la ayuda
solicitada. Al fallar una tirada forzada el con-
tacto podria ser traicionero o un antagonista.
CREDITO Y GASTOS

No es necesario contabilizar los gastos cotidia-
nos siempre y cuando entren dentro de su nivel
de vida. Si son varias acumuladas o si un gasto lo
excede debera sustraer la cantidad gastada de su
dinero en efectivo y, si no hay suficiente, debera
buscar una forma de usar sus propiedades liqui-
dandolas. El dinero ganado (como las recompen-
sas) se puede afiadir al efectivo a corto plazo o
invertirse como parte de sus propiedades.

DES$ARROLLO DEL INVESTIGADOR
Cuando se supera una tirada de habilidad hay
que marcar su casilla para aumentarla al final de
la aventura. Haz una tirada de mejora por cada
marca. Si obtienes un resultado mayor que tu
puntuacién de habilidad (o menor pero entre 95
y 100) puedes afiadir 1D10 al valor de la misma.
Si obtienes =90% en la puntuacién de una ha-
bilidad afiades 2D6 a tu Cordura actual.
Debes también (si es necesario) modificar el
trasfondo, edad, valores de cordura y crédito
segtin lo acontecido. Opcionalmente se pueden
realizar tiradas de mejora de suerte (sin ser =99).

APRENDIZAJE
Aumenta una habilidad hasta 1D10 por cada cua-
tro meses formacion reglada. Si el estudio es autodi-
dacta se debera obtener un resultado mayor que la
puntuacién de habilidad para sumar 1D10 puntos.
L4 11R4ADA DE IDEA

Siempre se da la pista esquiva u olvidada para po-
ner la historia en marcha de nuevo. El guardian
asume el control y puede ubicar a los jugadores
en cualquier situacién o momento de la histo-
rial. El fracaso, ademés, legitima al guardian a
poner en un grave apuro a los investigadores.
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*  Listado de nombres (Guia del Investigador, p. 53). |

s Tabla de dineroy propiedades (Guia del Guardidn, p41). |

»  Tabla de nivel de vida (Guia del Guardidn, p.44). 5
*  Listado de precios (Guia del Investigador, p. 242-255). .
*  Tabla de otros tipos de dasio (Guia del Guardian, p.128, )

*  Tabla de venenos (Guia del Guardidn, p.133).

*»  Tablas de vebiculos (Guia del Guardian, p. 149).. _"-: -

» Tabla de colisiones (Guia del Guardidn, p. 750)
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