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SISTEMA DE INVESTIGACION

LA LLAMADA @
DE CTHULHU

¢Cuantas veces nuestros PJs o PNJs
han tenido gue realizar un estudio,
analizar un compuesto, realizar una
blsqueda bibliografica, arreglar un
mecanismo, inventar u aparato,
etc.?. Y ¢como lo hemos solucio-
nado?, ;con una simple tirada?. En
este tipo de asuntos los avances
hasta el deseado final se consiguen
paso a paso y el tiempo requerido

es muy variable.

PorR Enric GraU

Definiciones

ara poder simular todo esto
' hemos disefiado un método
b sencillo pero rapido de tiradas
que se basan en tres conceplos:
— La duracién estandar supuesta del
proceso.

— La duracién de cada etapa.
— Ll tipo margen de éxito de una tirada sobre la
habilidad implicada.
El proceso es el siguiente: Se caleula el total
de etapas que se pueden hacer durante la
duracién total de la investigacién (teniendo
en cuenta los perfodos de descanso). Este
niimero son los puntos que cuesta la inves-
tigacion. Por ejemplo: Consideramos que para
conseguir descubrir el causante de una enter-
medad necesitamos un mes en un laboratorio,
v que un investigador trabaja en etapas de 4
horas. Entonces tenemos que al dia el inves-
tigador puede completar 2 o 3 etapas (el resto
del tiempo lo dedica a descansar, comer, etc.).
O sca que el nimero de etapas en un mes es
de 60 (si suponemos 2 por dia). Si en una
etapa un investigador obtiecne comeo media un
“punto de investigacion”, el proceso costard
60 puntos de investigacidn (esta cantidad
podemaos luego ajustarla a nimeros més sen-
cillos: 50, 100 par ejemplo).
Ademis puede ser que el investigador decida
esforzarse. En el caso anterior supondria rea-
lizar tres etapas por dia en vez de dos. En este
caso se habria de realizar una tirada sobre algo
que represente la constitucion para saber si
este esfuerzo supone la aplicacién de penali-
zaciones a las tiradas posteriores en la habili-
dad de la investigacion. Si el esfuerzo se man-
tiene mds de un dia, las tiradas posteriores por
constitucidn deberdn de estar progresiva-
mente penalizadas, y el efecto de los fallos
sobre las tiradas de habilidad deberdn ser acu-
mulados.

La forma de aplicar el sistema

Una vez aclarado todo esto podemos pasar a
la obtencidn de los puntos de investigacion
de forma prictica en el juego. El sistema es
sencillo: por cada éxito normal en la tirada
por la habilidad requerida al final de cada
ctapa se consigue un punto. Pero el tipo de

éxito puede ser variable. Hay juegos en los

que los tipos de éxito vienen clasilicados v
otros en los que no. Para nuestro caso nece-
sitamos tres definiciones de éxito y dos de fra-
caso:

— El éxito narmal: pasar la tirada.

— El éxito especial: pasar la tirada por menos
de la mitad de lo requerido.

— El éxito critico: pasar por menos de la cuar-
ta parte de lo requerido.

— Ll fracaso normal: fallar la tirada.

— La pifia: fallar la tirada obteniendo el peor
resultado posible del dado.

Con esto en mente podemos asignar a cada
tipo de resultado una cantidad de puntos ob-
tenidos (o perdidos) en la tirada:

— Fxito normal: 1 punto.

— Exito especial: 2 puntos.

— Exito critico: 4 puntos.

— Fracaso normal: 0 puntos.

— Pifia: -4 puntos.

Lste método se puede aplicar a la mavor parte
de los juegos de rol. En concreto lo hemos uti-
lizado en La Llamada de Cthulbu (método Chao-
sium}, donde las habilidades estdn calculadas
en porcentajes. Las bonilicaciones v penali-
zaciones las imponiamos en tramos de 10%
(+10%, -10% +20%, etc.) segin el caso.
Vamos a dar algunos cjemplos de aplicacién
prictica de este sistema. En ellos hemos su-
puesto una dificultad dada en puntos de in-
vestigacidn calculada para cada caso particu-
lar. Ademds damos una frecuencia de tiradas,
0 sea, las veces que podemos tirar por la habi-
lidad que supone que ya que se ha superado

una etapa del proceso.

En el Laboratorio

Este tipo de procesos son bastante largos y pre-
cisan de un laboratorio equipado. La falta de
equipo adecuado puede suponer penalizaciones
a las tiradas o, simplemente, ¢l no poder hacer
nada. Podemos diferenciar este tipo, de forma
muy aproximada, en tres: analisis, sintesis v de

medicina.

a) Andlisis

El andlisis es necesario cuando queremos
conocer la composicién de un producto. Po-
demos suponer que los procesos analiticos
duran unas 4 horas. Eso quiere decir que
podremos hacer unos 3 al dfa. Es importante

diferenciar si es un producto conocido o no.



Si es conocido v se tienen los medios, el and-
lisis solo tarda unos dias. O sea:

Diticultad: 5 = 15.

Periodo: 3 veces al dfa.

Si es desconocido la cosa puede tardar meses.
Tenemos entonces:

Dificultad: 50 - 150.

Periodo: 3 veces al dia.

b) Sintesis

En el caso de la sintesis el tiempo cs siempre
largo aunque los procesos podemos supo-
nerlos igualmente de 4 h. Hemos de tener en
cuenta si el proceso de sintesis es conocido o,
por el contrario, hemos de descubrir un nuevo
método. En el caso de que el método de sin-
tesis no sea conocido a priori, hemos de dife-
renciar entre una secuencia de procesos evi-
dente o enrevesada:

Sintesis conocida de principio a fin:
Dificultad: 5 - 15.

Irecuencia: 3 veces al dfa.

Producto nueveo de linca sintética evidente:
Dificultad: 25 — 50.

Frecuencia: 3 veces al dfa.

Producto nuevo de linea sintética incognita:
Dificultad: 50 — 150,

Frecuencia: 3 veces al dia.

Si ademads este producto precisa de una in-
vestigacidn con animales la cosa se complica.
En este caso hemos de tener en cuenta si el
pI"OdUCt() lré para consumo hunlaﬂo O no. Sl
no va para consumo humano la frecuencia se
convierte en 1 vez al dia. Si va para consumo
humano, la frecuencia se convierte en 1 vez a

la semana.

c) De medicina

Descubrir los agentes patdgenos de una en-
fermedad nueva:

Dificultad: 10 — 100.

Frecuencia: 1 vez al dia.

[Descubrir una vacuna:

Dificultad: 10 - 50.

Frecuencia: 1 vez a la semana.

En el taller

El taller puede ser ¢léctrico o mecdnico.
En estos tipos las frecuencias de tiempo
tipicas son menores. En cada caso hemos
de tener el material y las herramientas
adecuadas. Si no disponemos de ellas
los efectos pueden ir desde una pena-
lizacion a las tiradas a la im-
posibilidad absoluta (a discrecion del

director de juego)

a) Taller eléctrico

Hemos de distinguir entre reparar un aparato
y construirle.

Reparar un aparato:

Diticultad: 1 - 10.

Frecuencia: | cada hora.
Construir un aparato conocido:
Dificultad: 5 - 25.

Frecuencia: 3 veces al dia.
Hacer una invencion:
Dificultad: 50 — 150

Frecuencia: 3 veces al dia.

b) Taller mecédnico
En este caso incluimos cosas tales como abrir
una puerta o una caja de caudales. Yamos a
dar algunos casos concretos.

Abrir una puerta cerrada con llave:
Dificultad: 5 - 25.

['recuencia: | cada minuto.

Abrir una caja de caudales:
Dificultad: 5 — 25

Frecuencia: cada 5 minutos.

Reparar un coche o similar:
Dificultad: 5 — 25.
Frecuencia: cada 15 minutos.
Hacer una pieza en un torno:
Dificultad: 5 — 25.

Frecuencia: cada 10 minutos.

Y, la sopa de letras

Cuando hemos de descifrar
un jeroglifico o apren-
dernos un libro de

magia o conoci-
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miento oculto también podemos aplicar este
sistema.

Leer y comprender un libro de magia:
Dificultad: 10 - 50.

Frecuencia: 1 vez a la semana.

Descifrar un jeroglifico de lengua conocida:
Dificultad: 10 - 25.

Frecuencia: 1 cada hora.

Descifrar un jeroglifico de lengua descono-
cida:

Dificultad: 25 — 100,

Frecuencia: 1 vez a la semana.

Descilrar un codigo secreto:

Dificultad: 10 - 100.

Frecuencia: 1 cada hora.

Todos estos datos son una aproximacian que
puede ser modificada segin el caso. Dejamos
al buen criterio del Director de Juego aplicar

el sistema segtin su sentido comdn,




