DOSSIER LA LLAMADA DECTHULHU

CTHULARMERIA

La Llamada de Cthulhu
no es precisamente un jue-
go en el que las armas ten-
gan un papel protagonista.
Pero muchos jugadores pa-
recen opinar lo contrario, y
dedican méas esfuerzos a
conseguir una Thompson
de tambor en el mercado
negro que a buscar ejem-
plares del Necronomicon.
Para que los personajes de
estos jugadores mueran
contentos, las siguientes
modificaciones al reglamen-
to original, resumidas en
una tabla de armas de
fuego, permiten un mayor
refinamiento a la hora de
tirotearse y, sobre todo, a la
hora de introducirse en
algtn lugar, o pasear por la
calle, portando armas.

Definicién de terminos de la
tabla:

Tipo: nos dice si el arma es
una pistola, una escopeta, un fusil o
una ametralladora, asi como el CI:or-
centaje base, entre paréntesis, de la
habilidad de un personaje para
utilizar dichotipode arma.

Disimulacién: Define el por-
centaje de probabilidad de que un
arma pase desapercibida. Se calcula
sobre la base del poder y el tamano
de un personaje, o sobre su inteligen-
cia, si el arma es mayor y por lo tanto
mas dificil de disimular. El Guardian
de los Arcanos debe tirar los dados
cada vez que juzgue que el arma
puede ser descubierta por un ter-
cero, y que dicho descubrimiento
puede traer complicaciones al per-
sonaje jugador. Una tirada fallida sig-
nifica que el arma ha sido descubier-
ta; conviene aplicar esta regla
siempre que un arma esté aprestada
ylistaa ser utilizada. )

Dafos: el dafo que inflige el
arma, expresado endados de puntos
devida.

CDF: abreviatura de Cadencia
de Fuego del arma, es decir, el
nGmero de disparos posibles en un
round de combate. En cada round, el
personaje con la destreza mas alta
dispara primero; después, si la CDF
del arma es superior a 1, puede vol-
ver a tirar, siguiendo el orden dado
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por la Destreza - Destreza/CDF) (se
redondea hacia abajo la divisién de
destreza entre CDF). Sila CDF es 1/2,
ello significa que el personajedispara
cada dos rounds, con el orden deter-
minado por su destreza dividida
dos. La CDF se modifica segin la
fuerza del personaje de la siguiente
manera: uerza 6 O menos,
modificador de -1 ala CDF; fuerza de
16 0 méas, modificadorde +1.

Precisibn: Se trata de la
precision inherente a un arma, y es
una cifra que se suma al porcentaje
de alaqu)e l(Ja tirada necesaria parg
impactar). Un personaje progresar
enp?ma habilidad determinada de
armas de fuego, pero esa habilidad
se vera moditicada segun el arma
empleada. Por ejemplo, si tiene una
habilidad del 50% con pistola, tendra
un 60% al disparar con un calibre 22,
y un 40% si utiliza un 45. Los arbitros
amantes del detalle pueden ad-
ludicaga?untos de experiencia para
cada calibre que un personaje haya
utilizado, de manera que si en un
médulo el personaje ha disparado
siem%re con una 22, sélo le suba la
habilidad de disparar con una pistola
de ese calibre y las demas sigan
teniendo el mismo porcentaje de
antes del médulo.

Alcance: Es la distancia hasta
la que el arma sigue siendo efectiva.
La siguiente tabla se utiliza para
modificar los porcentajes de ataque
de un arma de fuego cualquiera, y
también para moditicar los dafos
causados por una escopeta (shot-

un), cambiando las reglas bésicas

e La Uamada de Cthulhu.(De
nuevo, el master tiene la Ultima
palabra).

DISIMULACION'; DARDS

TIPD ARMA
pistola (20%) 22 revolver POU x 5+4TAL ° 1d6- 3
22 automatic POU x 5+TAI°  1d6 4
32 revolver  POU x 4+TAl 1d8 2
32 automatic  POU x 4+TAL  1d8 3
9 mm ou - *
38 revolver POU x 3+TAI  1dB+1 ey
| 9 mm ou
38 automatic  POU x 3+TAI  1dB+t 3
45 revolver POU x 2+TAI 1d10+2 1
45 revolver
automatica POU x 2+TAI 1d104+2 2
Escopeta (30%) sgl:glli:g'! T i i
e INT 6 2
12-gauge
double INT 148 12
,‘,ﬁ;}'.‘”“ INT e 2
canon scié POU % 1+INT 1dio 12
trabuco KT 1d8 1
Aretralladora Thompson 2

' 1d1
110%) "camembert” imposible (x143) !

Imposible 1dd 2
Imposible 1d10+3 1

Fusi! (10%) 22 bolt

30-06 bolt

Funciondelalcance Modificadoral

% oadaiios
0-1/2 x4
1/2-1 x2
1-2 Normal
2-4 1/2
4-5 1/4

‘No esta permitido disparar a
una distancia mayor que cinco veces
elalcance normaldelarma.

Con esta tabla se impiden en

rte las situaciones ridiculas en las
que alguien le da a una persona que
corre a cien metros de distancia con
un revolver, mientras que diez
minutos después es incapaz de
atinarle a un individuo que, a cinco
metros, lelanza un cuchillo.

) Puntos de golpe: Esta cifra in-
dica el nimero de puntos de dano
que un arma puede recibir antes de
romperse.

Municién: Es el nimero de
balas que contiene el cargador o
cilindro del arma, es decir, el nimero
de veces que se puede disparar
antes que haya que cargaria.

ecarga: El nimero de rounds
que un personaje necesitara paravol-
veracargarunarma.

Encasquillado: Es la cifra,
sobre un d100, a partir de la cual se
encasquilla el arma al realizar la
tirada de porcentaje de ataque. El
arma se encasquillara incluso si el
porcentaje del personaje es mas
elevado que la cifra de encasquil-
lado. Cada round, el personaje
puede intentar un tiro de Mecénica, o
unatirada de destreza por2.

Coste: Es el preciodelarmaen
dolares USA.
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