L Envejecer
con Cthulhu

por Francisco Calvete.

Introduccién Tabla de Envejecimiento
Esta es una ayuda para envejecer artificial-  Para utilizar esta tabla son precisos algunos
mente lanto a PJ como PNJ, una vez gene-  cdlculos y datos previos; a saber:

rados. La 5° Edicién (en inglés) de las reglas ~ -La Edad Minima del PJ, que se obtie-

precisa que la edad minima inicial de un PJ ne (como se indicé) de sumar CON+POD, que rpresenta la volun-
no puede scr inferior a su EDU+6. También EDU+6. El Guardian puede aceptar tad de vivir, Ia resistencia fisica y la
se indica que Ia EDU puede aumentarse en ademds que la edad minima para el suerte inherente del PJ.
1 si el PJ, a cambio, afiade un afio a su edad envejecimiento del PJ incluya la : :
(una tinica oportunidad) y pasa una tirada opcién al afio especial de estudios, - Tabla de Car aCte“Shcas
de su INTx5 (si no pasa la tirada malgasta tenga o no éxito (la Edad Minima 1D100  Caracteristica afectada
este afio especial de estudios). De la EDU seria entonces el resultado de 0125 FUE .
asi aumentada s6lo obtiene 10 Puntos de EDU+6+1). 26-50 D_ES :
Generacion (no 20), que hade dedicarasus ~ -El Potencial de Supervivencia (PS), gé‘gg ‘égAN .
Intereses Personales, no a su Carrera o que se definird como la media i b

2] i : 86-95 INT
Prafesion. Para seguir aumentando su EDU (redondeada por arriba) de

. ; 96-00 POD

ha de envejecer al PJ en tramos de diez

afios, a 1 Punto de EDU por cada tramo

empe,zando a reducir sus caracteristicas (m; TABLA DE ENVEJECIMIENTO

dice cémo) de FUE, CON, DES o APA por Resultado ! Consecuen(:las __

cada tramo de diez afios o fracci6n por enci- iy ; Resu“ado ESpec'al

ma de los 40 afios de edad. 01 oot {en 1 tirada de D100) El PJ gana 1 Punto de EDU adicional y COR
Si tenemos en cuenta que (siempre segtin +1D8/1D4 (la cifra de la ]Z({Ulel'da si la pasa y la de la derecha si la

la 5° edici6n inglesa) uno obtiene su -~ falla). El Guardidn, si lo desea, puede considerar que el PJ ha tenido

EDUx20 e INTx10 en Puntos de Generacién | - ' . unasuerte iricreiblemente repugnante y se ha hecho con algtin tomo

de Personaje, la edad y la EDU merecenalgo | ~~ oartefacto de los Mltos"'(de_escasa importancia, como un ejemplar de

mds de atencién. También resulta interesan- |  Cultos Inconfesables de 1909, un Azathoth ¥ Otros, de 1919, un. fras-

te para aquellos PJ que han sacado unapobre | = _quito de Polvo de Ibn. Ghazi;-una estatuilla,...)

EDU inicial o que desean acceder a una de 0.0.-..;g._.........;...(en la tirada de 10100) Elj jugador sufre‘-una Crisis o un acmdente cas1 fatqles'-

las carreras m4s avanzadas (como Médico,
Cientifico, Catedrdtico...).
Ese es el origen de las siguientes tablas.

Resul.tado.no__rmai

+75 6 mas , : . Gand también i:()R' +1‘D6'/'1D3
4602 +74., ‘ '

+4’5_._a +59

+302+44 . E
2150420

-30a-44..... El Jugador hace dos [1ré.das en la Tabla d Caracterlsucas v plerde I
. Punto en cada una que saque (se pueden p _;rder' 2; Puntos de la m1sma)
-45 a -59......El Jugador hace 2 tiradas s_n la Tabla de'

) de Caractenstlcas COR -1D2/1D4,
-75 o menos..El jugador hace 4 tiradas en la«I abla de. .Caracterisiticas; COR -1D3/1D6.




A partir de este momento, el PJ (o PNJ)
puede empezar a envejecerse. Este proceso
es, por supuesto, totalmente opcional y deben
ponerse de acuerdo el Guardidn y el Jugador.

El proceso funciona de la siguiente
manera: por cada 5 afios que se quiera enve-
jecer al sujeto se hace una tirada de 1D100.
A esa tirada se le suma el “modificador por
edad” de la tabla de edad “actual” (la que
tiene el sujeto en este tramo concreto del
proceso, no la edad al final del mismo)
correspondiente. El resultado se resta de la
cifra de PSx5 del sujeto (la férmula es:
PSx5 - 1D100 + Modificador por Edad).
Obtenido el resultado, se mira en la entra-
da correspondiente de la tabla, siguiendo
las indicaciones que se precisen. Se aplican
los resultados y se pasa al siguiente tramo.
NOTA: Las tiradas de 1D100 en las gue se sague

un 01 o un 00 (independientemente de los modi-

ficadores) son siempre critico o pifia.

Adicionalmente (y siguiendo las indica-
ciones de las reglas), por cada tramo de 10
afios que transcurra por encima de la edad
minima inicial, (con independencia de lo que
ocurra en ¢l proceso de envejecimiento), se
gana 1 Punto de EDU normal (es decir, lo
que luego serdn 20 Puntos de Generacién del
PJ para su Carrera). Es conveniente tener en
cuenta que alguno de los resultados del enve-
jecimiento puede modificar el PS del PT y
afectar a las tiradas subsiguientes. También
hay que consignar las perdidas y aumentos
que se acumulan y que toman efecto inme-
diato, sin esperar al final del proceso.
Recomendaciones: Siun PJ, por razén de

las pérdidas se pone en 5 o menos en una

caracteristica, deberia dejar de envejecer arti-

ficialmente y ponerse a jugar: estd en el
Iimite de lo permisible.

La Tabla de Sucesos

La Tabla de sucesos da unos resul-
tados muy genéricos que han de que-
dar necesariamente a la discrecién y
buen sentido del Guardidn. Lo tinico
que hay que tener claro es que estos
hechos, si bien pueden moldear la vida del
PJ, no tienen ninguna relevancia real en
sus caracteristicas ni su cordura. Da un
poco de color y profundidad a la historia
del PJ y nada més (aunque un Guardiin
con recursos la empleard para establecer
precedentes y conexiones que enlacen al
PJ con sus aventuras).

1D100 Resultado

01-10  Avance profesional. El PJ asciende
en su trabajo u obtiene reconocimiento y
prestigio. Recibe diplomas, menciones en
los medios de comunicacién apropiados o
una manifestacion de la satisfaccién de sus
jefes. Puede (aunque no es necesario) refle-
jarse en el sueldo.

11-20  Dicha familiar. El PJ contrae nupcias
con el amor de su vida, obtiene descenden-
cia, ve cOMO se superan antiguos rencores
familiares, se reconcilia con los parientes 0
recobra algin ser querido que crefa perdi-
do. También puede considerarse que el PJ
entabla una relacién de especial afecto que
puede llevarle a algo mds serio.

21-30  Fortuna econémica. El PJ hace una

inversion exitosa, obtiene una subida de

sueldo, recibe una herencia de un parien-

te rico, se encuentra con algin viejo (y

valioso) recuerdo de familia, percibe una

bonificacién importante o consigue un
negocio muy lucrativo.

31-40  Provecho social. El PJ triunfa en la
vida politica o piblica, aparece en los
periédicos, es elogiado piiblicamente por
personas importantes de su entorno, hace
un aporte de consideraci6n a la sociedad y
es agradecido por ello, o se ve encumbra-
do a una posicién socialmente superior.

41-60  Otros. El Guardian decide a su antojo

si ocurre algo digno de mencién o, sencilla-
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mente, la vida transcurre tranquila y aburrida.

61-70  Infortunio social. El PJ sufre (injus-
tamente 0 no) el desprecio piiblico, la hos-
tilidad de la prensa, el vilipendio, quizés
un juicio y una breve temporada de carcel
o una multa. Su posicidn social se resien-
te y pierde amistades.

71-80  Desastre econémico. El PJ sufre un
revés econémico severo que, sin arrui-
narle, limita de forma grave su propiedad
o capacidad adquisitiva. Puede ser una
inversién desastrosa, un robo, un acci-
dente (un incendio, por ¢jemplo), un timo.,
la quiebra de la empresa que le contraté,
un “reajuste de la plantilla”...

81-90  Desgracia familiar. E1 PJ ve su vida
familiar 0 emocional gravemente afecta-
da por una disputa, un divorcio (de su pro-
pio matrimonio o de un pariente proximo),
la muerte de un ser querido, una ruptura
sentimental, una falta de entendimiento...

91-00 Retroceso profesional. El PJ ve
cémo su vida laboral se ve amenazada e
incluso parece tambalearse. Ha de sufrir
un descenso o degradacion, buscar un
nuevo empleo en otra empresa, soportar
la incomprension o el abuso de sus jefes,
ver como alguna de sus teorias o labo-
res son contradichas y destrozadas... Esto
no implica necesariamente una reduccion
en los ingresos.

Modificadores_(por edad)

Mientras tiene de 20 a 25'ja'ﬁ05.:...'-..._;.-15: -

Entre 41 y 50 afios..
Entre 51 y 60 afos...
Entre 61 y 70 afios...
Entre 71 y 80 afios...
Entre 81 y 90 afios........ L :
Entre 91 v 100 an0s ...t i :
Por cada 10 afios adicionales .......... _

a la cifra anterior.
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Envejecer con Cthulhu.
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Ejemplo:Wilhem Hausmann

Wilbem Hausmann es el nombre de un PJ
experimental. Sus caracteristicas son:
FUE 10 DES11 INT 14 Idea:70%
CON 12 APA9 POD 10 Suerte: 50%
TAM 16 EDU 15 Conocimientos: 75%
Puntos de Daiio: 14
Puntos de Magia: 10 COR actual: 50
Modificador de Dafio: +1D4

-La edad inicial minima de Wilhem es
21 afios, Dispondria de 300 Puntos de

Generacién de Personaje para su Carrera
y de 140 para sus Intereses Personales.
Serd Diletante.

-Decide intentar ese afio de estudios inten-
sivos y aumenta su edad inicial minima a
22. Ahora tira 1D100 para ver si saca menos
de su INTxS5, o sea menos de 70. Saca 78.
Mala suerte: no aprovechd sus estudios. Si
lo hubiera sacado ahora su EDU serfa de 16
y dispondria de 300 Puntos para su Carrera,
pero de 150 para sus Intereses Personales.

El jugador decide ahora, de acuerdo
con el Guardidn, iniciar el proceso de
envejecimiento.

-Primer tramo: Su edad es 22 afios, y su
PS es 11. PSx5=155. Vaa pasarde 22 a 27
afios y el modificador es de -15 . Su tirada
de 1D100 es de 98. Qoops (pero no una
“pifia”). 98-15 es 83. 55 menos 83 es -28,
lo que implica que ha de realizar 1 tirada
en la Tabla de caracteristicas y perder 1
punto en la que salga. Saca un 60, lo que
implica que su APA baja un punto, que-
ddndose en 8. El Guardidn informa a
Wilhem de que sufri6 un accidente mien-
tras practicaba equitacidn intentando impre-
sionar a unas excursionistas, y que
verdaderamente fue algo de impresién. Le
han quedado algunas cicatrices faciales -
que se consignan en la Hoja de Personaje.

Todavia no puede sumarse nada a EDU
porque aun no han pasado 10 afios desde
los 22. Wilhem tiene ahora 27 afios.

-Su segundo tramo. El Modificador es -
5. Obtiene un 53 en la tirada, que se redu-
ce a 48, que restado a su 55 da un +7. Eso
quiere decir que no ocurre nada, pero pode-
mos tirar en Ja Tabla de Sucesos. Con un 52
el resultado es “Otros”. El Guardidn deci-
de que estos cinco afios transcurren sin pro-
blemas y sin sucesos que llamen la atencién.

Wilhem tiene ahora 32 afios.

Su EDU sube a 16 (ha pasado un perio-
do entero de diez afios): Dispondré de 320
Puntos para la Carrera de su PJ y de 140
para sus Intereses Personales.

-Su envejecimiento prosigue. Esta vez
hay mds suerte: saca una tirada de 15, con
el modificador de 0. 55 menos 15 da +40.
Segiin la tabla, si saca un 28 (INTx2)
obtendr4 1 Punto de EDU adicional. Saca
un 16 y lo consigue: su EDU pasa ahora
a 17, con 340 Puntos para la Carrera.
Estos afios Wilhem ha realizado algunos
estudios provechosos.

Tiene ahora 37 afios, pero no puede
subirse otro punto de EDU hasta que no
cumpla los 42.

-Tercer tramo. Su modificador es 0. La
suerte le acompaiia y saca un 11. Hechos
todos los cilculos, el resultado final es +39.
De nuevo subird EDU si saca 28 o
menos...iy saca un 12! Wilhem ha visto la
luz. Su EDU sube a 18, y luego a 19 por
completar un perfodo completo de diez
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afios. Tendrd 380 Puntos para su Carrera.
Su edad es ahora de 42 afos.

-Cuarto tramo. Seguro de su suerie. mien-
ta otra tirada con un modificador de +5.
Saca un 44, que pasa a 49. El resultado de
+6 es indiferente. En la Tabla de Sucesos
sale un 81, y el Guardidn le dice que su
novia de toda la vida, Maggie, le ha aban-
donado por un amigo suyo. En una nota le
decfa que estaba harta de esperar a que se
decidiera a pedirla en matrimonio.

Su edad pasa a 47 anos.

-Quinto tramo. ;Por qué no seguir? El
modificador es de +5. Saca un 86, que sube
a 91. 55-91 da un peligroso -36; es decir,
dos tiradas en la Tabla de Caracteristicas.
Sale 92 (INT) y 41 (DES). Su INT baja a
13 (su Idea a 65%) y su DES baja a 10. El
Guardidn decreta que ha sufrido unas fie-
bres cerebrales que han minado su capaci-
dad intelectual y le han dejado ocasionales
temblores de manos. La edad empieza a
pesar sobre los hombros de Wilhem.

Tiene ahora 52 afios y no lo ve nada claro.

Su EDU sube a 20 por haberse cumpli-
do otro periodo de 10 afios desde sus 22.
Dispone de 400 Puntos para su Carrera de
Diletante, pero sélo de 130 para sus
Intereses Personales.

El jugador de Wilhem decide no forzar
la mano y ponerlo a jugar antes de que se
debilite méds. Su hoja de Personaje refleja
los cambios:

FUE 10 DES 10 INT 13 Idea: 65%
CON12 APA8 POD 10 Suerte: 50%
TAM 16 EDU 20

Puntos de Dafio: 14

Puntos de Magia: 10  COR actual: 50
Modificador de Daiio: +1D4

Consideraciones finales

Esta ayuda de juego apunta a que los aven-
tureros tiendan a ser prudentes con la edad
de sus PJ. :

Si los jugadores protestan, deben recor-
dar que la esperanza media de vida de los
afios 20 (por no hablar del siglo pasado)
era bastante menor que la actual (el
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Guardidn es libre de cambiar la Tabla de
Modificadores si juega en tiempos mds
modernos) y que, con la excepcién de
algunos apolillados catedraticos que ape-
nas salen de sus estudios, la mayoria de
los protagonistas activos de las novelas
de Lovecraft son personas jévenes o rela-
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tivamente maduras. La Tabla de
Envejecimiento puede emplearse para enve-
jecer PJ entre campaiias (el tramo de cinco
afios para la tirada es lo suficientemente corto
como para permitirlo), y la Tabla de Sucesos
puede ser 1til para dar algo de ambiente en
periodos mds cortos.
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