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£l primer prototipo de veliculo a motor de combustion interna
aparecio en 1866, considerado de forma convencional coms ¢f ans
del nacimiento del automovil. Desde aquel momento en adelante,
el desarrolio fue frenetico e incesante, aportandose constantes y
sustanciales mejoras a fos motores, ¥ optimizandose el rendimients
a la par que las cilindradas. ,

En 1908, Henry Ford introduce en el mercado su "Modelo 17, ¢l
primer automovil construido en una cadena de montaje.

Elestallido delaPrimera Guerra Mundial supuso ua significative
avance en el campo de la tecnica automovilistica, ast como el masive
emnpleo de acroplanos en ¢l combate, ¥ la tntroduccion de los primeros
vehiculos acorazados terrestres,

En los anos 20 \periodo en el cual tienen lugar la mayoria de los
escenarios de La Liamada de Cthulhul, resueltos practicamente todos
tos problemas tecaicos, la atencion se desplazo a la construceion
de carrocerias cada vez mas elegantes ¥ confortables, ast come
a aumentar fa eficacia general vy hacer la condaccion mas facil y
segura.

La sociedad estadounidense de la epoca acoge con los brazos
abiertes la venida de la era del automovil, que rapidamente se
transtormao en un fensmens de masas. Mientras, en la vecina Europa
la posesion de un veliculo 4 motor era todavia privileglo de dnos
pucos.

U metodo may simple de decidir ef exito de una persecucion
automovilistica es realizar una tirada en fa Tabla de Kesistencia
enfrentando los valores que los conductores mplicados tienen en la
habilidad Conducir Automovil,

Las reglas efpuestas 4 contindacion, aunque son notabliemente
mas complejas que una simple tirada en la Tabla de Resistencia,
tampoco pretenden constitulr dn juedo en S1 mismas, ¥ tampoco
conviene emplearias cuando hay mas de dos vehicalos implicados, ya
que pierden eficacia.

Al igual que con otras reglas opclonales, el Guardian debera
sentirse libre de ampliarias, alterarias, o considerar solo clertos
aspectos de las mismas. Gosas como explosiones, saltos que salvan
precipiclos, autemoviles que raedan a lo largo de escarpadas
pendientesy otrosefectos especiales, quedan enmanos de Guardianes
versados en materia automovilistica [y “cinematografica’ .

urante una persecucion, las acciones que efectuan los
participanies en la misma se suceden en un determinado orden. £
turne de combate se divide en tres segmentos:

1| Gamblo en la velocidad de los vehiculos, sl la hay. Los
conductores pueden acelerar o frenar, Primero ef vehicalo que va en
cabeza y despues el perseguidor.

2 Waniobras con los veliculos. Pueden realizarse distintas
maniobras, tal ¥ como se describe mas adelante, siguiendo el orden
de BES de los conductores. Kormalmente sera precisa una tirada de
Gonduelr,

3 tnvestigadores y PRJs actuan siguiendo su orden de DES.
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Gada velculo tiene unatasa de velocidad maxima, que no puede
superar. A su vez, esta se divide en dos tramos: Yelocidad de Crucero
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¥ Veloeidad Gritica. La primera representa dna conduccion normal,
prudente y adecuada a la mayoria de circunstancias. la segunda
supone que el conductor fuerza el veliculo, haciendo que este
alcance una velocidad peligrosa ¥ poco segura para las prestaciones
del mismo y para la mayor parte de carreteras.

Gada vehiculo posee una determinada capacidad de Aceleracion
y leceleracion. £n cada turno, dn conddctor podra incrementar o
reduciy fa velocidad deatro de esos timites. Para facilitar fos caleulos,
tos cambios de velocidad siempre deberan ser maltiplos de 5.

la distancia que separa a dos veticalos implicados en dna
persecucion vana de segundo en segundo. En terminos de juego,
existen seis distancias posibles, tal y como muestra ef Guadro de
Bistancia eatre Yeticulos. La mayor o menor lejania entre perseguidor
¥ perseguido afecta a las posibiiidades de impactar con armas
de fuegs, § determinadas acclones solo pueden realizarse a corta
distancia, tal y como se explica mas adelante.

Gada turae de combate, un vehiculo se acercara o alejara de
su adversario en un lntervalo de distancla por cada 10 Kms./hora o
fraceion en que sy velocidad supere a la del otro. 81 ¢l automovil que
clreula mas rapido es el perseguidor, se aprokimara 4 su presa, y sl
5 el perseguido, se alejara mas.

$i dos vehicalos avanzan el dne contra el otro, la distancia
entre ambos se reducira teniendo en cuenta la velocidad completa
del que se desplace mas rapidamente, i la distancia se reduce
hasta el nivel 1 o menos, fos contrincantes se habran encontrado.
Los vehiculos podran chocar frontalmente, si al menos uno de los dos
conductores lo intenta con exito y ¢f otro o fo evita ver maniobras
colision y elusion), o simplemente se cruzaran, alejandose los
intervalos de distancia en que se haya excedido ¢f nivel 1.

Para defar atras a an perseguidor, un veticulo debera aleanzar
fa distancia de fuga nivel 6], S11a mantiene darante todo el siguiente
turne de combate, habra logrado despistar a su oponente. Se supone
que ¢ velculo fugado continua ganando terrens, o blen que su
conductor ha lograde despistar al perseguidor mediante na habil
Mmaniobra evasiva. la cuestion es que la persecucion finaliza de
inmediato con fa huida del fugitive.

MODIFIGADORES A LA CORDUGEION

las condiciones del veliculo ¥ la carretera, ast como la
climatologia, influyen decisivamente en la conduccion. Para
representar esto, hay una serie de modificadores que afectan positiva
o negativamente a las tiradas de Gonducl. Estes modificadores
se encuentran en el Guadro de Modificadores a la Conduccion,
deberan ser tenidos en cuenta antes de realizar cualquier tirada de
Gonducir,

MAKioBRAS

Gada conductor pudra intentar realizar URA de las slguientes
maniotras en el segundo segmento de cada turne, stguiends ¢f orden
de BES. Hormalmente sera necesario efectuar con exito una tirada de
Gonduclr, ¥ caso de fallaria, debera tirarse en la Tabla de Problemas.
En algunos casos, fallar fa tirada de Conducir no implica mayores
conseedencias, ¥ ast viene indicado de forma expresa.

lilro: Existen dos tipos de curvas, las normales ¥ 1as peligrosas.
En una curva normal, un automovil desplazandose a Yelocidad de
Grucero efectuara con exito el giro de forma automatica. £n dna
carva peligrosa, tampoce sera preciso tirar si se ha reducido la
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velocidad a la mitad de la de crucero o menos. En ambos casos, por
ser el giro sencilio, el conductor podra llevar a cabo simultancamente
otira maniobra.

lilro a gran velocidad: Un conductor que toma una curva normal a
Yelocidad Sritica, debera tirar por Gondacly, 81 la curva es peligrosay
el vehiculo se desplaza a mas de la mitad de su Velocidad de Grucero,
tambien sera preciso efectuar una tirada. $i la velocidad es eritica,
fa tirada tendra un malus de -20°,

litro de 180: £l veliculo da un patinaze y gira sobre st mismo,
invirtiendo fa direccion de marcha. Tras realizar esta maniobra,
su velocidad no podra ser superior a 1a mitad de su Aceleracion.
Gamiones ¥ carros no pueden efectyar giros de 184, Los automoviles
tendran que pasar una tirada de Conducir con un malus de  20%. Las
motocicietas tendran una penalizacion de solo 107,

Frenazo Brasco: Siopor cualquier razon un conducier se ve
obligado a frenar en seco por ejemplo para evitar chocar contra un
marel, el vehiculo podra reducir su velocidad el doble de lo normal,
pero serd necesario efectuar una tirada de Gonducir, £sta maniobra
se realiza durante el primer segmento del turno (el correspondiente
a los camblos de velocidad en los veliculos|. £ conductor no podra
reatizar ninguna otra maniobra despuses.

Forzar: £sta es dna maniobra ofensiva que consiste en tratar
de sacar de la carretera a otro vehiculo, Ro podra realizarse contra
oponentes de mayor tamano por ejemplo, un adtomovil no podra
forzar a un camion, ni una motocicleta a un automovill. Un vehiculo
que pretenda forzar a otro debera estar a distancia corta del misme
mivel 11, y su conductor debera realizar una tirada de Conducls,
con Un bonus o malds equivalente a los Puntes de Resistencia que
su vehiculo tenga por encima o debajo del otro. Gaso de fallar la
tirada, simplemente no habra tenido exito en la maniobra, sin mas
conseeuencias.

St consigue forzar al oponente, y este no evita el encontronaze,
debera tirar en la Tabla de Problemas como si hublera sufrido un
accidente. Ambos vehiculos sufriran an dano igual a ana decima
parie de los Puntos de Resistencia que posea el otro vehiculo,

fesvio brusco o elusion: Esta maniobra permite al conductor que
la realiza con eXito evitar dn intento de sacario de la calzada, eludir
¢l choque intencionado de otro vehiculo, o bien esquivar obstaculos
peatones. La maniobra se situa faera del orden de BES, al lgual que
Una parada durante el combate, ya que es dna reaccion defensiva
frente a un peligro,

Gualquier conductor puede realizar esta maniobra URA vez por
tarae, adngue tambien fleve a cabo otra ‘esta es Una excepelon a fas
reglas, £s necesario pasar una tirada de Gonducir, y caso de fallaria
fio podra evitarse ¢l peligro en cuestion, pero no se tira por problemas
adicionalmente.

Atropelio o colision intencionada: Se trata de una maniobra
ofensiva, mediante 1a cual ¢f conductor trata de impactar contra
otro vehiculo o contra un peaton. Si el objetive esta parado o no se
percata de lo que se le viene encima, ef chogque tendra exito de forma
autematica. £ncaso contrario, sera necesaria una tirada de Conducir,
$i se falla esta tirada, no se consigue golpear al objetive.

Aormalmente, unpeaton tendra derechoaunatiradade Esquivar,
$i resulta atropeliado, of dano sufrido dependera de la velocidad del
vehiculo: 106 puntos de dano por cada 10 Kms./hora.

Para que un veliculo pueda chiocar contra otro, ambes deberan
estar a distancia corta inivel 1), Agresor y agredido sufriran un dano
lgual a una cuarta parte de los Puntos de Resistencia que tenga of
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otro. Adicionalmente, ambos vehiculos perderan 105 puntos por cada
1 Xms./hora en que fa velocidad del agresor supere fa del agredido.
£l conductor del veluculo impactado debera efectuar una trada de
Gonduclr para mantener ¢f control, y sl la falla tendra que trarenla
Tabla de Problemas. £sto se aplica en caso de que ambos vehiculos
avancen mas o menos en el mismo sentido. 51 el chogque es frontal,
o contra un vehicalo parado, ef dano adicional lo determinara la
vetocidad completa del veliculo que vaya mas rapido, pero no sera
fniecesaria una tirada de control,

Los pasajerss sufriran ¢l dano causado por la velocidad: 103
puntos por cada 14 Kms./hora si el chogue es frontal, v solo 1 panto
por cada 10 Kms/hora en otras clrcunstancias,

Adelantamicnto:Enclrcunstancias normales, unadelantamients
se realiza de forma automatica, bastando para ello con rebasar fa
distancia corta inivel 1 con respecto al velicalo que nos precede. Sin
embarge, puede darse el caso de que un vehiculo desee adelantar a
atro, ¥ que eilo no resulte facil debido a la estrechez de la carretera
0 4 que el velicalo que va delante Intenta evitar ¢f ser pasado. i
se da esa clreunstancia, no podra sobrepasarse al adversario en
el segmento de camblos de velocidad, ¥ habra que intentario en la
siguiente fase del turno.

la maniobra adelantamients shrve tanto para adelantar a
Un openente como para ponerse en paralelo al mismo. Un vehiculo
que trate de adelantar debera desplazarse a mayor velocidad que
el otyo, ¥ su conductor debera efectuar con exito una trada de
Gonduclr. 81 1o que intenta es ponerse en paralelo, frenara en mitad
del adelantamiento, finalizando el turno a la misma velocidad que el
otro velucalo. Tambien tendra que pasar una tirada de Conducir. £n
ambos casos, si fa tirada falla, la maniobra no habra sido posible, sia
mas consecdencias, pero ef conductor habra tenido que frenar hasta
equiparar su velocidad a la del otro veluculo, ¥ se mantendra detras
del mismo, a distancia corta nivel 1),

$1 el veniculo perseguidor esta en sitaacion de adelantar a su
sponente al inicio del turno, pero su intencion es la de golpearie, en
caso de que el perseguido logre evitar fa colision, el adelantamicato
se producira de forma automatica. £s deelr, al esquivar el golpe deja
pasar al otro vehicalo,

lmpedir el adelantamiento: £sta maniobra consiste en evitar
ser adelantado por el veluculo perseguidor. 4 diferencia del desvio
brusco o elusion, ef condactor 40 podra levar 4 cabo olra maniobra,
Ya que se concentra Unicamente en impedir el adelantamiento del
aponente,

£s necesario pasar una tirada de Gonducir. Baso de fallaria,
fo podra evitarse el adelantamiento, pero no se tira por problemas
adicionalmente.

GOLISIONES

Guando por cualquier razon un veliculo chocalnvoluntariamente
contra an obstacalo u objeto fijo y resistente un muro o un arbel,
por ejemplo), sufrira 106 puntoes de dano por cada 10 Kms./hora de
velocidad a la que ha choecadoe. Los pasajeros sufriran tambiea el
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dano provecado por la velocidad: 103 puntos por cada 10 Kms./hora.
(ARG EW LOS VEHIGULOS

Gada vetuculo posee unos determinados Puntos de fesistencla,
Gualquier dano que sufra por colisiones, accidentes, dispares, etg.,
debe restarse de esos puntos.

Guando an veliculo plerde mas de la mitad de sus Puntos de
flesistencia, es incapaz de alcanzar su Velocidad Gritica, ¥ su
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Maniobrabilidad tiene una penalizacion de  25%. Si los Paates de
fiesistenclia Hegan a cero, e velitetlo deja de Tunclonar,

Gon una tirada exitesa de Mecanica y las herramientas
adecuadas, pueden incrementarse la fesistencia de un veliculo en
16+4 puntos por cada 106 horas de trabajo.

AGCIONES DE LOS INVESTIGADORES

Los investigadores y PHJs que se encdentren a bordo de un
vehiculo durante una persecucion, ¥ que no actuen de conductores,
pueden realizar otras acelones:

isparar armas de fuego: Los modificadores al disparo dependen
de la distancia existente entre perseguidor y perseyuido, tal ¥ come
aparece en la Tabla de Bistancla entre Yeliculos. Las armas de
fuego causan en los vehicalos el menor dano posible ipor elemplo, ua
revolver del 45, que hace 1010-2, causaria a an vehiculo solo 3 puntos
de dano!.

fay dos excepelones: un revolver o pistola del calibre 38 hace
£ puntos de dano, ¥ las escopetas no cadsan ¢f dano minime, sine la
mitad del dano normal.

4 menos que asomen el cuerpo por las ventanilias o salgan
fuera del veliculo, no es posible disparar directamente contra
los pasajeros, excepto si ambos vehiculos estan fado a fado ver
Mmaniobra adelantamientol. La unica excepelon a esta regla son las
motocicletas, ya que siempre se puede eleglr entre disparar al pilots
4 fa maquina.

Los disparos que impacten en un vehiculo causaran en general
pocs dano, golpeando normalmente en 4 carrocerna o e otras Zonas
poco vitales, £l dane se restara de los Pantos de Resistencia del
vehiculo. Sin embaryge, un disparo que empaie habra causado un dano
mayor, blen sea af venicalo o a sus soupantes. En ese caso debera
consuitarse fa Tabla de Empalar Yeticulos. Hay que tener en cuenta
que esta regla de empalar no se apilica anlcamente a las arnmas que
fiormaimente pueden hacerlo, sino a TOUAS las armas de fuego cuando
disparan contra veliculos.

Armas cortas: las armas cortas pistolas y revelveres, solo
pueden emplearse a distancia corta y media aiveles 1y 2.

Escopetas: £l dano de las escopetas varia segun fa distancia
sea corta nivel 1, media nivel 2 o farga nivel 3], tal y como se indica
en ef mandal. Las recortadas solo sirven a corta distancla,

Armas automaticas: Si se dispara una rafaga contra un
vehiculo, se aplicaran las reglas como de costumbre, Gada bala que
impacte causara el dano minime. Si la rafaga empala, en realidad
solo un proyectil habra empalado. Se tirara por ese proyectil en la
fabla de Empalar Yehiculos, y el resto causaran el dano minimo en fa
fesistencia del vetuculo,

Sallr Tuera de un velvculo en marcha: Ua tavestigador puede
sailr fuera del habitaculo del automovil, bien sea para trepar al techo
del mismo o para colocarse sobre el estribo lateral, st este uitime
existe. Para sublrse al techo debera pasar una tirada de Trepar,
con peligro de caer si la falla. Golocarse sobre el estribo se logra
automaticamente. En ambos cases, y slempre a Juiclo del Guardian,
podra ser necesario el realizar tiradas de 0£5%5 /o menos/ cuando la
situacion fo requiera igires bruscos, choques, aceldentes, ete.) Gaso
de fallarias, el lnvestigador caera y sufrira 103 puntos de dano por
cada 10 kms./iora & que se estuviera desplazando ef vetueulo,

Saltar de un vehiculo a otro: Para poder saltar de un vehiculo
a otro, ambos deberan moverse a la misma velocidad y estar lado a
lado iver maniobra adelantamientol. Los lavestigadores que deseen
saltar previamente deberan haber salido fuera del vehicalo ver
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parrafo anterior,

Para saltar sobre el techo de otro veliculo o directamente a los
asientos si es descapotable), el lnvestigador debe estar a su vez en
el techo del suyo proplo. Desde ef estribe de an automovil solo puede
saltarse al estribo de otro, lo que resulta mas dificll malas de  20%
4 la tiradal. £ caso de fallar el salto, el lnvestigador dara con sus
huesos en el suelo ¥ sufrira 103 puntos de dano por cada 10 Xms./iora
4 que se estuviera desplazando ef veticalo del que ha saltado.

Saltar de an veliculo en marcha: Un lavestigador puede saltar

de un veliculo en marcha si lo desea [que este vaya a explotar es
Una buena razon, por elemplol. En clircunstancias normales, sufrina
163 puntos de dano por cada 10 Kms./hora de velocidad, pero si tiene
exito en una tirada de Saltar, solo perdera 1 punto por cada 10 kms./
hiora.
81 salta sobre un individuo que huye a ple ‘muy peliculero),
debera tirar por Saltar, 8i pasa la tirada, caera sobre ef infeliz, que
amortiguara sd caida. Recibira | punto de dano por cada 10 kms./hora,
mientras que el improvisado “colchon” sufrira el dobie de dano.

iso de explosives: Puede darse el caso de que los nvestigadores
o PhJ empleen explosivos contra fos veliculos enemigos, normalmente
cartuchos de dinamita o granadas de mano. Solo pueden lanzarse
explosivos a distancia corta o media niveles 1y 21, y la dificultad
5 considerable, no solo por ¢ movimicato del vehicale, sino porque
hay que caleular exactamente ¢f momento del lanzamiento para que
ta explosion se produzea ea ef momento apropiado. £ porcentaje
de lanzar se divide entre dos a corta distancia, ¥ entre clatro a
distancia media.

Silatirada es un empalamicnto, la eXplosion se habra producido
may cerca del objetivo deatro del radio de acclon mas corto), y por
tanto fa tirada de dano sera la mayor posibie. Adicionalmente, se
tirara en fa Tabla de Empalar Vehicalos lesto difiere de las armas
de fueyo, ya que los explosives slempre afectan a los Puntes de
flesistencia de an vehiculo, aunque ademas empalenl. Si la tirada
de Lanzar se realiza con exite, pero no empala, 1a explosion habra
afectado al veluculo, pero a una distancia mayor ique el Guardian
debera determinar), y por tanto causara menos dano.

hrrojar claves o tachuelas a la carretera: Pueden arrojarse
objetss punzantes sobre la calzada con el proposito de que el veliculo
perseguidor plnche. Sin embarge, ¢ numero de objetos debera ser
numeross no vale con media docena de clavitos!, y aquel gue los
arroje debera hacer una tirada de Lanzar para lograr que queden
uniformemente distribuidos por la carretera. £ conductor de un
vehiculo que pase por 1a Zona de clavos tendra que pasar una tirada
de Sderte, o al menos uno de los neumaticos sufrira un pinchazo ver
reventon en fa Tabla de Problemas!. Si el que arroja fas tachuelas
falla fa tirada de Lanzar, podra repetirse la tirada de Suerte fallida,

UTRAS MAKIOBRAS Y ACCIORES

Las persecuciones automovilisticas suelen dar lugar a infinidad
de situaciones distintas, ¥ la imaginacion de los Jugadores no tiene
timites. May frecuentemente sedara el caso de quelos investigadores
desean realizar maniobras o acclones no previstas en estas reglas.
£l Guardian sera el que tenga que decidin en cada caso la dificultad
de las tiradas ¥ sus consecuencias.

APERDICE: LA RED VIARIA ESTADOURIDENSE EX LOS AR0S o

En los anos 20, las principales calles de las medianas y
grandes ciudades de los EEUU. eran de dos carriles, uno para cada

direccion. Las calles secundarias eran estrechas y de direccion unica,
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generaimente no asfaltadas.

Agentes de policia se encargaban de regular el trafico en los
principales craces. Los semaforos eran practicamente desconocidos.
tn este periodo hacen su aparicion los primeros parquimetros, cuyo
uso se difundira tras el fin de la 1 Guerra Mundial,

Las principales carreteras extradrbanas estaban dotadas
de dos carriles, pero eran estrechas ¥ su recorrido era muy Lortuose,
con abundantes carvas. £l que policias en motocicleta se apostaran
ala caza de automovilistas para multaries era bastante frecuente,
sobre todo en las horas vespertinas y al atardecer.

Los arcenes de las carreteras estaban totalmente privados
de senalizacion alguna, y el mantenimiento era del todo inexistente.
A pesar de ello, los accidentes eran poco frecdentes, aungue los
conductores temian a menudo dada la escasez de traficol un
compurtamiento imprudente.

las carreteras sccundarias eran aun peores: estrechas,
tortaosas ¥ frecuentemente invadidas por la vegetacion. La inmensa
mayoria no estaban pavimentadas, tatandose de simples caminos
dz tierra.

Los puentes, cuando estaban presentes, no permitian el
pase de mas de un vehiculo a la vez. Llos cruces apenas estaban
senalizados, y carecian de cualquier indicacion de prioridad. Los
letreros o indicadores de direccion hacla pueblos o cludades eran
rares. las probabilidades de cncontrase con animales, veliculos
tirados por caballos y magquinas de labranza eran altas.

REGLAS ESPECIALES PARA MOTOCIGLETAS

Golision intencionada: Si una motocicleta choca contra otro
vehiculo de mayor tamans, 2ste ultime no sufrira «f dano adiclonal
causado por la velocidad, ¥ sus pasajeros tampoco.

$i un vehiculo de mayor tamans golpea a una motocicleta, el
conductor de esta no tendra derecho a la tirada de control ¥ thrara
directamente en fa Tabla de Problemas.

isparo de armas de faego: Ya se ha comentado anterlormente
que a diferencia de otros veticulos, en el caso de las motocicietas
puede elegirse entre disparar directamente contra el conductor o
contra el vehicalo.

£l conductor de una motocicleta puede emplear un arma de
fuegn, pero esta debera poder ser manelada con una mano, ¥ micatras
tenga un brazo vcupado, el piloto sufrira una penalizacion de -20% a
Gonduetr,

Saltar de un velicals a otro: Desde una motocicleta solo
puede saltarse al estribo de an automovil, con una penalizacion de
~20% a Saltar. do es posible saltar desde otro vehiculo sobre una
motocicleta, ya que no hay espacio fisico para ello, a menos gue se
pretenda desestabilizar al plloto ¥ provocar su carda. £n ese caso
sufriran danos tanto ef conductor como el que ha saltade,

Explosives:En ¢l caso de las motocicietas, el dano de los
explosivos siempre afecta tanto al vehicalo como af conductor |
aungue fa tirada no empale.

Plazas: tn general, las motoclicletas de los anos 24 soloe
disponian de un siliin para el conductor. No obstante, el Guardian
podria permitir a fos lavestigadores instalar un sitlia adicional en un

tatier mecanico.

Stdecar: las motocicletas pueden equiparse con un sidecar
para un pasajero adicional, pero ello modifica las caractersticas
del vehiculo: ~15 a la Maniobrabilidad, -5 a la Resistencia, -15 a fa
heeleracion/Beceleracion, y  ~20 kms./hora a fa Yelocidad maxima
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que se puede alcanzar.
AOTAFIRAL DEL AliTon

las presentes reglas han sido elaboradas a partyr de tres
fuentes: un articulo publicads en una revista de rof itallana, fas
reglas opelonales para persecuciones aparecidas en la version 55
de la Uamada de Gthalhu, v por uitimo namerosas aportaciones
personales,

Probaron estas reglas Pablo, David, tbon v Serglo. Graclas por
Yuestra ayuda, despladadas criticas ¥ consejos.
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GUADRD DE DISTANGIAS EXTRE VEAIGULES
[ Z 3 4 5 FUERA BE |6 BISTAR-
BISTAKGIA DISTARGIA BISTARGIA ALAVISTA 1IsTa GIA D FuGA
GORTA MEDIA LARGA
Armas de Armas de Armas de 01% de po- |No hay No hay
fuego a las fuego a la mi- [fuego a una |sibilidades posibilidades |posibilidades
posibilidades |tad de posibi- | cuarta parte |de acertar de acertar de acertar
normales lidades de posibilida- |con armas de |con armas de | con armas de
des fuego fuego fuego
TABLA DE PROBLEMAS( Lanzar 1D20)

1-4 |Bandazo: La habilidad de Conducir 15 |Direccion danyada: La maniobrabili-
tendra un malus de -5% hasta el final dad del Vehicu%o sufre una penalizacién
del siguiente turno. de -20%, hasta que se realicen las repa-

raciones pertinentes( en parado, claro
estd).

5-7 | Derrape: La habilidad de Conducir 16 |Motor danyado: El vehiculo es incapaz
tendra un malus de -10% hasta el final de alcanzar la Velocidad Critica. Su
del siguiente turno. La velocidad del velocidad desde el siguiente turno no
vehiculo se reduce en 5 kms./hora. odra superar la maxima Velocidad de

%rucero.

8-9 | Fuerte derrape: La habilidad de Con- |17 |Frenos rotos: El conductor sélo puede
ducir tendrd un malus de -20% has- reducir la velocidad del vehiculo la
ta el final del siguiente turno, y la mitad de su capacidad normal de dece-
velocidad del vehiculo se reduce en leracion. Ya no sera posible realizar la
10 kms./hora. Si la carretera es muy maniobra frenazo brusco
estrecha, hay riesgo de salirse de ella.

Para evitarlo hay que pasar una tirada
de Conducir.

10- | Trompo: El vehiculo da un violento 18 [Depdsito de combustible agujereado:

11 |patinazo y gira sobre si mismo. El con- La pérdida de carburante provoca que
ductor debera tirar por Conducir con el motor del vehiculo se detenga en
un malus de -20%: si pasa la tirada, 1D20 turnos( el Guardian deberd rea-
conseguird controlar la situacion y en- lizar la tirada en secreto). Cuando el
derezar el vehiculo, pero su velocidad motor se pare, aplicar lo explicado para
inicial en el siguiente turno no podra motor calado, pero con la excepcién de
ser superior a la mitad de su capacidad que no es posible arrancarlo de nuevo.
de Aceleracion. Si falla la tirada, el
vehiculo se saldra de la carretera

12- | Salida de la carretera: El vehiculo se 19 |Reventon de un neumitico: El conduc-

13 [sale de la calzada, lo cual puede tener tor debera efectuar de inmediato una
consecuencias mas 0 menos graves tirada de Conducir con un malus de
dependiendo de las circunstancias. Si -20% para controlar el vehiculo. Si la
circulaba por campo abierto, su con- falla, debera tirar de nuevo en esta ta-
ductor todavia podra intentar volver bla. El neumatico reventado causa una
a la via, tras perder unos segundos penalizacion de -40% a la maniobrabili-
preciosos. En una zona boscosa o en la dad del vehiculo, y reduce la velocidad
ciudad, el choque contra algun obs- maxima que puede alcanzar a la mitad
taculo esta prdcticamente garantizado desde el siguiente turno.

( ver colisiones). Las consecuencias
concretas quedan en manos del Guar-
dian, que podria permitir una tirada
de Conducir para evitar la colision.




14

Motor calado: El motor del vehiculo
se detiene, y la velocidad del mismo
disminuye la mitad de su capacidad de
deceleracion. Para volver a arrancar,
el conductor deberd pasar una tirada
de Conducir al inicio del siguiente
turno, o la velocidad volvera a bajar,
asi sucesivamente hasta que el motor
%,uncione o el vehiculo se detenga.

20

El vehiculo vuelca: El vehiculo se sale
de la carretera, dando una vuelta de
campana por cada 10 kms./hora a

que se estuviera desplazando. Cada
vuelta provoca 1D6 puntos de danyo
al vehiculo y 1D3 a los pasajeros. Si el
Conductor pasa una tirada de Suerte,
el vehiculo terminard sobre sus ruedas;
en caso contrario, boca arriba. En el
cine, cuando termina de dar vueltas, el
vehiculo suele explotar inmediatamen-

te. En La Llamada de Cthulhu... Ello

queda en manos del Guardian!

Ic-ierlgta la mitad de la Velocidad de Cru- | +10% | Conducciéon nocturna -10%

A Velocidad Critica -10% | Niebla -10%

Maniobrabilidad Segin | Lluvia -5%
culo

Carretera no asfaltada( grava) -10% | Fuerte viento -5%

Camino de tierra -20% |[Lluvia intensa o tormenta -10%

Pendiente prolongada -5% Nieve -20%




TABLA DE EMPALAR VEHICULOS( Lanzar 1D20)

1-4  |Parabrisas atravesado y deshecho: El para- |[16- |Impacto en el circuito de frenos: A
brisas quedara agrietado y practicamente 17  |causa de la averia, el conductor sélo
opaco. Cualquier tirada posterior de Con- odra reducir la velocidad del vehiculo
ducir tendra una penalizacion de -20% Fa mitad de su capacidad normal de de-
hasta que alguien logre hacerlo pedazos. celeracion. Ya no serd posible realizar

la maniobra frenazo brusco.

5-8 | Rueda reventada: El conductor deberd 18- [Impacto en el motor: A causa de los
efectuar de inmediato una tirada de Condu- | 19 allos, el vehiculo es incapaz de alcan-
cir con un malus de -20% para controlar el zar la Velocidad Critica. Su velocidad
vehiculo. Si la falla, debera tirar en la Ta- inicial en el siguiente turno no podra
bla de Problemas. El neumitico reventado superar la maxima Velocidad de Cru-
causa una penalizacion de -40% a la manio- cero.
brabilidad del vehiculo, y reduce la veloci-
dad maxima que puede alcanzar a la mitad
desde el siguiente turno.

9-13 |Impacto a un pasajero: Debe determinarse |20 |Impacto en el depédsito de combustible:
aleatoriamente cual de los ocupantes del El conductor deber4 efectuar de inme-
vehiculo recibe el disparo. El dallo sera el diato una tirada de Suerte. Si la pasa,
normal del arma, no se duplica por haber el depdsito comenzard a perder com-
empalado. Si el conductor es impactado, bustible y el motor se parard en 1D20
deber4 realizar con éxito una tirada de turnos( ver depésito de combustible
Conducir con un malus de -25% o tendrd agujereado en la Tabla de Problemas).
que tirar en la Tabla de Problemas. Si la falla, el depdsito se incendiar4,

explotando en ?D3 turnos. Si saca una
pifia, el vehiculo explotara en el acto.

14-15

Imgacto en la direccion: La maniobrabili-
dad del vehiculo sufrird una penalizacion de

-20%.




