Las llamadas de Cthulhu
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POR JORDI ZAMARRENO.

iBienvenidos al follon preveranie-
go. amigos de lo sobrenatural! Pasad,
pasad. Procurad no tropezar con el
proto-Shoggoth que utilizo como pape-
lera, porque no distingue entre materia
orgdnica e inorgdnica; pero me salié
muy barato en unas rebajas y ademads
de los multiples "'mailings’ que recibo,
de vez en cuando le echo las cartas de
los que escriben en tono insultante o
grosero, lamentando no poder hacer lo
propio con los autores de las mismas.

La seccion de noticias de este nu-
mero estd dominada por el hecho, co-
nocido ya por vosotros, de la aparicién
de la campafia Las sombras de Yog-
Sothoth, con una magnifica presenta-
cidn en tapa dura, que enorgullece al
equipo de Joc Internacional. jQué lds-
tima que las erratas de rigor, atribui-
bles como siempre a las prisas de Edi-
tor e Impresor, hicieran pasar las
paginas centrales al final del libro, sin
que la correccion que hice yo para re-
mediarlo llegara a entrar en el texto!
Asimismo las malditas prisas hicieron
que dichas pdginas centrales/finales
fueran sin numerar. Para los que ten-
gan el libro, podéis marcarlas A, B, C,
D vy E, y perdonad las molestias.

Por otra parte, ya estd en la recd-

mara el siguiente titulo, El rastro de
Tsathogghua, del que acabo de corregir
segundas pruebas, habiendo pedido
terceras porque me he jurado a mi
mismo que no me la vuelven a pegar
con las [*@#!] prisas y con las
[*@(&*/!"] erratas. Esta minicampaifia
nordica también saldrd en tapa dura,
como prdcticamente todo el material
que editemos a partir de ahora y que
tenga mas de 70 pdginas.

No asi Solo contra la oscuridad, el
segundo modulo en solitario, que sal-
drd con grapa puesto que su poca ex-
tension hace inviable la tapa dura, y
del que acabo de corregir las primeras
pruebas. Aprovecho para recordaros
que los médulos en solitario suelen ser
una ecxcelente introduccién al juego
para jugadores y guardianes noveles,
que pueden practicar en la tranquili-
dad de su casa, sin miedo al ridiculo.
La aventura es de lo mds viajero, reco-
rriéndose medio mundo vy, al contrario
que Solo contra el Wendigo, en donde
me fi€¢ de que el Amable Editor diera
un ultimo repaso antes de enviar a im-
prenta (evidentemente, no lo hizo), le
he dado tres repasos, corrigiendo ade-
mds algunas erratas de la edicién ingle-
sa.

Como véis, el ritmo es muy fuerte,
y acabo de empezar Las tierras del

suerio, que inicia la serie de pesos pesa-
dos de este afio, y que entregaré a ma-
quetar antes de irme de vacaciones,
para que poddis disfrutar de él pasado
el verano.

En esta ocasion la cosecha de car-
tas ha sido bastante corta, lo cual no sé
si atribuir a que todo el mundo entien-
de las reglas a la perfeccion, o a que se
concentraron en los nimeros anterio-
res de LIDER, en los que tuvimos que
habilitar espacio extra, y ademds repar-
tirlas entre los nimeros 16 y 17. De
una u otra forma, so6lo me ha llegado
una consulta, la de Virgilio Gomez, de
Albacete, quien hace poco que se ha
comprado La llamada de Cthulhu y no
entiende demasiado bien la creacion
de personaje.

Debo decir que la consulta me sor-
prende bastante, puesto que ésta es una
parte muy bien explicada, que estd en
las pdginas 11 a 15 de las reglas, con
todo y una hoja de personajes rellena,
que corresponde a Harvey Walters. Sin
embargo, jque no se diga! Vamos a
crear un personaje paso a paso, y expli-
cando como. (De paso aprovechar para
disertar  insoportablemente  sobre
como creo yo que habria que invertir
los puntos de generacion).

Recomiendo ir siguiendo esta ex-
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del sexo masculino, norteamericano y
con residencia en Nueva York. Supon-
dremos que ha estudiado en la Univer-
sidad de Nueva York y tiene los estu-
dios (3 afios) de Periodismo. Para
rematar la primera parte de la hoja, le
vamos a llamar Robert (Bob) Woed-
ward (Los 5 primeros lectores de
LIDER que entiendan el juego de pala-
bras y me escriban a LIDER serdn
mencionados honorificamente en el
proximo numero).

Ahora es cuando nos hemos de
lucir, y repartir EDUx15 puntos (225)
en habilidades relacionadas con la pro-
fesion elegida e INTXS5 puntos (80) en
lo que queramos. Los lectores habitua-
les de LIDER notardn que estoy utili-
zando el todo que viene en las reglas,
en lugar del método alternativo que
propuse en LIDER 11, pero asi es mads
corto e igualmente ilustrativo. Elegire-
mos una sola de las tres habilidades de
comunicacion (mds vale una sola, pero
con un buen porcentaje) y en este caso
he elegido la Charlataneria, colocando-
le 65 puntos para obtener un total de
70. La Psicologia puede ser muy util
(para saber si alguien miente, o peor), y
adjudico 65 puntos para un total de 70.
No me interesan las otras habilidades
que menciona la tabla, y escojo como
especialidad personal las Ciencias ocul-
tas, donde adjudico 45 puntos para un
total de 50. Aunque no lo diga en la
tabla, todo periodista debe tener un
buen porcentaje en Busear libros, por

las horas pasadas en las bibliotecas a la-

caza y captura de informaciones de in-
terés, al menos durante sus estudios,
por lo que adjudico los 50 puntos res-
tantes a esa habilidad, para un total de
75. Repasemos, 65+65+45+50=225.
Correcto. Ahora, para los puntos de
libre disposicion, y como quiera que la
de periodista es una de las profesiones
mds arriesgadas del mundo, vamos a
gastarnos 60 puntos en hacer que Bob
sepa manejar un Revélver .45 con un
total de 80. Los 20 puntos que nos
quedan los invertiremos en subir su
Descubrir (muy importante en su pro-
fesion) hasta 45. Repasamos de nuevo,
60+20=80. Correcto.

Ahora llevamos estos datos a la
hoja de personaje y lo anotamos todo
(Deberia haber una hoja de personaje
impresa en la siguiente pdgina, en la
que se reprodujeran los datos del ejem-
plo. Si no estd recldmese, a ser posible
violentamente, a LIDER. Yo la he en-
tregado junto con el diskette de este
texto).

Por 1ltimo, la financiacién: en
este caso se tira 1D4, se multiplica el
resultado por 1000 y se le suman 2000.
El total es lo que gana al afio nuestro
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periodista. La tirada ha sido un 2, por
lo que Bob gana 4000 $ al afio. Sus aho-
rros son el resultado de multiplicar su
INT (16) por el 10% de su sueldo (400),
es decir 6400 $.

Este ejemplo no pretende sentar
cdtedra, pero indica mds o menos el ca-
mino a seguir, que no es otro que el de
la especializacion. Se trata de que los
personajes inviertan sus puntos de ha-
bilidad en médximo media docena de
¢stas, para obtener porcentajes en
torno al 70%, que aseguren después
buenos resultados. Estoy harto de ver
profesores de universidad con un 20%
en su especialidad, que son incapaces
de responder a la pregunta mds banal,
o resolver el mds insignificante de los
problemas académicos que se les pre-
sentan. Igualmente es impresentable
que un personaje vaya por el juego con
el 5% o el 10% bdsico en las habilida-
des de comunicacion, y no sea capaz de
convencer a nadie de que le deje saltar-
se la cola del museo, porque tiene
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ganas de ir al lavabo. Lo mismo con las
habilidades armamentisticas: ya sabéis
gue a mi no me gusta que la gente vaya
por el juego como Rambo o Robocop,
pero de eso a ir con el 20% b4sico
media un abismo. Pocas habilidades y
bien desarrolladas, esa es la manera de
que el personaje cumpla bien su come-
tido.

Por otra parte, y asi como en los
Jjuegos tipo D&D todo el mundo tiene
claro el concepto de armas combina-
das, en LLC parece que hay quien lo ig-
nore. Para llevar a buen puerto una
aventura de LLC hacen falta por un
igual eruditos y musculitos. Ninguna
de las dos cosas funciona bien por se-
parado, puesto que los primeros suelen
tener una COR que aguanta muy pocos
trotes, y los segundos no sabrian distin-
guir un texto en hebreo de uno en ara-
meo ni aunque les ladrara en la cara.

Asi pues, no olvidéis estos conse-
Jos y hasta la proxima. il




