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El RastRo dE Cthulhu

Apéndices

Ayuda de juego nº 3:  Trozo de papel.
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El gran conjuro
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Ayuda para el Guardián nº 1: Mapa para las reglas de movimiento.
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El Rastro de Cthulhu

Apéndices

Ayuda de juego nº 2: Mapa parcial del área metropolitana de Los Ángeles a mediados de los años 50.
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El gran conjuro

Ayuda de juego nº 1: Artículo de periódico

Ayuda de juego nº 1: Artículo de periódico
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Nombre del Jugador:

Cordura1

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

Umbral de Golpe3

   Estabilidad
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

  Salud
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

1.- En un juego   Pulp en el que se puede 
recuperar   Cordura, marca las pérdidas de 
Reserva de   Cordura con una línea, y las 
pérdidas de Puntuación de   Cordura con 
una cruz.

2.- Las  Habilidades Profesionales cuestan 
la mitad. Márcalas con un * antes de asig-
nar Puntos.

3.- El  Umbral de Golpe es 3, 4 si tu  At-
letismo es 8+

(I) Estas   Habilidades Generales pueden 
funcionar también como   Habilidades de 
Investigación.

4.- Normalmente, no puedes empezar 
con   Mitos de Cthulhu. La   Cordura está 
limitada a 10-  Mitos de Cthulhu.

5.- En una partida   Pulp, si tu Puntuación 
de   Armas de  Fuego es de 5 o más pue-
des disparar dos pistolas a la vez (véase la 
p. 40).

6.- Asigna un idioma por Punto, durante la 
partida. Apúntalos aquí.

7.- Los puntos en   Huida que estén por 
encima del doble de tu Puntuación de  At-
letismo te cuestan a 2 por 1 PC.

8.- Sólo los Alienistas y Parapsicólogos 
pueden comprar  Hipnosis, y sólo en 
una partida   Pulp.

9.- Empiezas con 4 en   Cordura, 1 en   Sa-
lud y 1 en    Estabilidad.

Nombre del Jugador:

Nombre del Investigador:  Tony Boucher.
Motivación: Sed de Conocimientos.
Profesión2: Editor/Crítico.

Especial: Aficionado al misterio (ver más abajo).

 Pilares de la   Cordura: 1) Fe católica romana. 2) El 
poder del intelecto para encontrar soluciones y resolver 
problemas.

Habilidades Académicas Habilidades Interpersonales   Habilidades Generales
 Arquitectura - 1   Crédito - 4  Armas de Fuego5 - 4
 Buscar  Libros - 2   Evaluar Sinceridad - 2   Birlar - 4
 Ciencias Ocultas - 1   Historia Oral - 1 Cordura9 - 6
 Derecho - 2  Regatear - 2  Disfraz(I) - 4
 Historia - 2

Habilidades Técnicas
Estabilidad9 - 12

 Historia del Arte - 4 Huida7 - 8
Idiomas6 - 4  Habilidad Artesanal (cocinar) - 1   Ocultar - 4
Mitos de Cthulhu4  Habilidad Artística

 (escritor de misterio) - 1
 Preparación - 8

 Teología - 1   Primeros Auxilios - 4
 Psicoanálisis - 4
Salud9 - 6

Especial
 Seguir - 4
  Sentir el Peligro - 6

Puede gastar puntos de Historia del Arte como si fueran de Medicina Forense (para examinar pistas 
similares a las que aparezcan en los relatos de misterio que ha escrito o leído) o de Jerga Policial (para 
relacionarse con la policía y profesionales del Derecho).

Vínculos de Tony Boucher con Bob Heinlein: Os hicisteis amigos a raíz de los encuentros semanales entre escritores que 
Bob celebraba en su casa de Hollywood Hills antes de la guerra; lo llamaba la Sociedad Literaria Mañana, siguiendo alguna 
broma que hizo Leslyn, la que era su esposa por aquel entonces. Retrataste la escena californiana de la ciencia ficción 
de antes de la guerra en Cohete a la morgue, una novela de misterio en la que había que descubrir al asesino. Habéis 
mantenido vuestra amistad a lo largo de los años, pero entre su trabajo en Philadelphia durante la guerra y luego su 
mudanza a Colorado Springs, en realidad no has tenido muchas oportunidades de ver a Bob. Resulta irónico que sea la 
muerte de vuestro amigo Jack Parsons lo que haga que Heinlein regrese a California.

Vínculos de Tony Boucher con Ginny Heinlein: Conociste a Ginny en un encuentro fugaz cuando Bob vino a California por 
un asunto de trabajo hace unos pocos años. Comparada con Leslyn, Ginny no es nada remilgada. Es un marimacho de buen 
carácter, mientras que Leslyn era una artista de la mordacidad. Sinceramente, crees que Ginny es mejor para Bob de lo que 
era Leslyn, aunque lo del divorcio no encaje con tus creencias religiosas.

Vínculos de Tony Boucher con Phil Dick: Conociste a Phil en un taller de escritura que dirigiste en Berkeley hace pocos 
años. Le animaste a que mandara una historia a la Revista de fantasía y Ciencia Ficción, pues una de tus intenciones era 
cultivar nuevos talentos en las páginas de tu publicación. Piensas que Phil, realmente tiene talento; acabará haciéndose un 
nombre en este campo. Cuando te preguntó si podía venir contigo a la ceremonia por Parsons, accediste de buena gana: te 
gustará saber lo que opinará sobre los personajes que os encontraréis. 

Vínculos de Tony Boucher con Jack Parsons: Jack se pasó unas cuantas veces por la vieja casa de Bob Heinlein para beberse 
su alcohol y comerse con los ojos a su esposa durante las charlas nocturnas que a Bob le encantaba celebrar allí. En una 
ocasión fuiste a una fiesta en casa de Jack, y fue entonces cuando te sorprendiste al descubrir que Parsons, el ingeniero 
aeroespacial, tenía una vida paralela en la que se tomaba muy en serio aquellas cosas extrañas que contaba a los escritores 
de ciencia ficción: estudiar magia, consumir drogas, buscar maneras de adentrarse en realidades alternativas. Últimamente 
no sabías nada de él, hasta que viste el artículo en el que se anunciaba su muerte. Ahora tu cabeza no deja de dar vueltas: 
inspirándote en los detalles de la muerte de Jack podrías escribir una novela de misterio con asesinato incluido. Sin duda, 
hay que investigar algo más al respecto.
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Cordura1

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

Umbral de Golpe3

   Estabilidad
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

  Salud
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

1.- En un juego   Pulp en el que se puede 
recuperar   Cordura, marca las pérdidas de 
Reserva de   Cordura con una línea, y las 
pérdidas de Puntuación de   Cordura con 
una cruz.

2.- Las  Habilidades Profesionales cuestan 
la mitad. Márcalas con un * antes de asig-
nar Puntos.

3.- El  Umbral de Golpe es 3, 4 si tu  At-
letismo es 8+

(I) Estas   Habilidades Generales pueden 
funcionar también como   Habilidades de 
Investigación.

4.- Normalmente, no puedes empezar 
con   Mitos de Cthulhu. La   Cordura está 
limitada a 10-  Mitos de Cthulhu.

5.- En una partida   Pulp, si tu Puntuación 
de   Armas de  Fuego es de 5 o más pue-
des disparar dos pistolas a la vez (véase la 
p. 40).

6.- Asigna un idioma por Punto, durante la 
partida. Apúntalos aquí.

7.- Los puntos en   Huida que estén por 
encima del doble de tu Puntuación de  At-
letismo te cuestan a 2 por 1 PC.

8.- Sólo los Alienistas y Parapsicólogos 
pueden comprar  Hipnosis, y sólo en 
una partida   Pulp.

9.- Empiezas con 4 en   Cordura, 1 en   Sa-
lud y 1 en    Estabilidad.

Nombre del Jugador:

Nombre del Investigador:  Virginia “Ginny” Heinlein.
Motivación: Aventura.
Profesión2: Ingeniera.
Especial: Perspicacia para la ingeniería.

 Pilares de la   Cordura: 1) La mayoría de los problemas 
pueden arreglarse con unos pocos conocimientos de 
ingeniería juiciosamente aplicados. 2) Los hombres son 
hombres y las mujeres son mujeres.

Habilidades Académicas Habilidades Interpersonales   Habilidades Generales
 Biología - 1  Adulación - 2  Armas de Fuego5 - 4
 Buscar  Libros - 2  Consuelo - 2  Atletismo - 8
 Física - 2   Crédito - 4  Conducción - 4
Idiomas6 - 4  Regatear - 1 Cordura9 - 5
Idiomas (francés)

Habilidades Técnicas
 Electricidad(I) - 4

Idiomas (latín)   Escaramuza - 4
Mitos de Cthulhu4   Cerrajería - 1 Estabilidad9 - 10

 Fotografía - 2  Explosivos(I) - 2
 Química - 2 Huida7 - 8

Especial
 Recogida de Pruebas - 2  Mecánica(I) - 2
 Supervivencia - 1  Preparación - 4

La Dificultad de las tareas de Mecánica o Electricidad que Ginny lleve 
a cabo se reduce en 1 punto.

Hipnosis8

Salud9 - 8
  Sentir el Peligro - 4
 Sigilo - 4

Vínculos de Ginny Heinlein con Tony Boucher: Tuviste trato con Tony una o dos veces cuando Bob y tú vivíais en California, 
después de la guerra. Sospechas que, como eres la segunda esposa de Bob, Tony (que, a pesar de su cuidado aire urbano y 
disoluto, en realidad es un devoto católico) te ve como menos “legítima” que a esa vieja bruja de Leslyn, incluso aunque hiciera 
a Bob desgraciado y tú le hagas feliz. Pero Bob quiere a Tony; sobre todo le hace mucha gracia la manera en que le retrató con 
una versión disimulada de sí mismo en una novela de misterio hace algunos años.

Vínculos de Ginny Heinlein con Phil Dick: Phil te parece poco más que un niño, como todos los jóvenes de su generación; aunque 
supones que no eres mucho más mayor que ellos. Aun así, tú serviste en la guerra y ellos eran demasiado jóvenes para hacerlo.

Vínculos de Ginny Heinlein con Bob Heinlein: Conociste a Bob en el Arsenal Naval de Philadelphia durante la II Guerra Mundial, 
cuando ambos trabajabais para el Gobierno. Admirabas su inteligencia y su integridad y te gustaba su agudo ingenio y sus 
maneras corteses. Bob te tomó en serio como ingeniera y como científica, no como muchos de los hombres del Arsenal, incluso 
aunque tuvieras un rango superior al suyo como teniente del WAVE. Bob te animó a que te matricularas en la escuela de 
postgrado y te ayudó a encontrar tu sito en Los Ángeles justo después de la guerra. Pero durante todo ese tiempo tú eras 
consciente de que vuestra relación estaba destinada a ser algo más que platónica, y cuando Bob se divorció de Leslyn no dudaste 
un momento en dejar la escuela de postgrado para convertirte en la señora de Robert A. Heinlein. Ahora eres la compañera de 
Bob en todo lo que hace. Por el momento todo ha ido muy bien; has podido construir la casa de tus sueños en Colorado Springs 
y estás a punto de empezar la primera etapa de un viaje que dará la vuelta al mundo. ¡No está nada mal para la pequeña Ginny 
Gerstenfeld de Brooklyn!

Vínculos de Ginny Heinlein con Jack Parsons: Aunque nunca lo conociste en persona, has leído algo sobre el trabajo técnico de 
Parsons. Escribió un brillante resumen sobre las propiedades químicas de varios explosivos durante la guerra. Justo después 
de tu boda, te sorprendiste al enterarte de que Jack estaba buscando trabajo en la producción de la película que había escrito 
Bob. Creías que Parsons y sus compañeros habían sacado un buen partido al contrato que tenían con el ejército para la 
construcción de cohetes propulsores que ayudaran al despegue de aviones pesados en pistas cortas, y habían fundado una 
empresa de reactores llamada Aerojet o algo así, pero parece que Parsons había abandonado el negocio de los cohetes y tenía 
varios trabajos aquí y allá como experto en explosivos, preparando efectos especiales para películas.
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Cordura1

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

Umbral de Golpe3

   Estabilidad
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

  Salud
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

1.- En un juego   Pulp en el que se puede 
recuperar   Cordura, marca las pérdidas de 
Reserva de   Cordura con una línea, y las 
pérdidas de Puntuación de   Cordura con 
una cruz.

2.- Las  Habilidades Profesionales cuestan 
la mitad. Márcalas con un * antes de asig-
nar Puntos.

3.- El  Umbral de Golpe es 3, 4 si tu  At-
letismo es 8+

(I) Estas   Habilidades Generales pueden 
funcionar también como   Habilidades de 
Investigación.

4.- Normalmente, no puedes empezar 
con   Mitos de Cthulhu. La   Cordura está 
limitada a 10-  Mitos de Cthulhu.

5.- En una partida   Pulp, si tu Puntuación 
de   Armas de  Fuego es de 5 o más pue-
des disparar dos pistolas a la vez (véase la 
p. 40).

6.- Asigna un idioma por Punto, durante la 
partida. Apúntalos aquí.

7.- Los puntos en   Huida que estén por 
encima del doble de tu Puntuación de  At-
letismo te cuestan a 2 por 1 PC.

8.- Sólo los Alienistas y Parapsicólogos 
pueden comprar  Hipnosis, y sólo en 
una partida   Pulp.

9.- Empiezas con 4 en   Cordura, 1 en   Sa-
lud y 1 en    Estabilidad.

Nombre del Jugador:

Nombre del Investigador:  Robert A. Heinlein.
Motivación: Sensibilidad Artística.
Profesión2: Escritor.

Especial: Escritor de Ciencia Ficción (ver abajo).

 Pilares de la   Cordura: 1) El estupendo papel que 
ocupan los EEUU en la historia mundial. 2) Es indudable 
que la Humanidad está destinada a conquistar el sistema 
solar y las estrellas.

Habilidades Académicas Habilidades Interpersonales   Habilidades Generales
 Buscar  Libros - 2  Burocracia - 1  Armas - 6
 Criptografía - 1   Crédito - 5  Armas de Fuego5 - 8
 Física - 1   Evaluar Sinceridad - 1  Atletismo - 6
 Geología - 1

Habilidades Técnicas
 Conducción - 2

 Historia - 1 Cordura9 - 6
 Historia del Arte - 2  Astronomía - 1  Electricidad(I) - 2
Mitos de Cthulhu4  Fotografía - 1   Escaramuza - 6

 Habilidad Artística (escritor de ci-fi) - 2 Estabilidad9 - 8

Especial
 Recogida de Pruebas - 1  Explosivos(I) - 4
 Supervivencia - 1 Huida7 - 6

Puede desarrollar teorías propias de la ciencia ficción, lo cual le permite 
hacer suposiciones plausibles sobre las causas sociológicas y tecnológicas 
de un fenómeno misterioso. Puede gastar 2 puntos de Habilidad Artística 
una vez por sesión cuando se formulen dichas explicaciones; esto le da a 
él y a los investigadores que le acompañen un empujón de autoconfianza 
(cada uno de ellos recupera 1d puntos de Estabilidad). Por supuesto, el 
jugador debe aportar un breve esbozo de la suposición que formula Bob 
para justificar el gasto de puntos.

 Mecánica(I) - 2
 Pilotaje - 6
Salud9 - 8
 Seguir - 4
  Sentir el Peligro - 4
 Sigilo - 2

Vínculos de Bob Heinlein con Tony Boucher: Conociste a Tony a finales de los años 30, cuando asistía a los pequeños encuentros que celebrabas 
en tu vieja casa de Laurel Canyon para tus colegas del gremio de la ciencia ficción. Leslyn lo llamó la Sociedad Literaria Mañana, ya que era 
precisamente “mañana” cuando todos vosotros escribiríais las grandes historias de las que hablabais. ¡Mañana! Entonces era un chiste gracioso; 
eso era antes de que Leslyn se empezara a pasar con la bebida y se pusiera desagradable. Te gusta leer el retrato de aquellos días que Boucher 
plasmó en esa historia de misterio que escribió durante la guerra; el personaje que se inspiraba en ti era el chico más listo del libro. Te agradó 
incluir una visita a Tony en San Francisco cuando planeaste un viaje alrededor del mundo; apenas pudiste verlo la última vez que estuviste en 
California hace dos años, cuando trabajabas en el guión de una película de George Pal, Con destino a la Luna.

Vínculos de Bob Heinlein con Phil Dick: Este chiquillo, Phil Dick, te recuerda a ti cuando estabas empezando. Está hambriento, está plenamente 
dedicado a su obra y no le importa llamar a las cosas por su nombre.

Vínculos de Bob Heinlein con Ginny Heinlein: Conociste a Ginny durante la II Guerra Mundial, cuando trabajabas en Philadelphia para la Marina 
como científico civil. Ella era una oficial del WAVE, el tipo de chica a quien no le importaría cambiar el uniforme por un mono de trabajo y 
mancharse las manos. Tras la guerra, cuando Ginny vino a California para titularse en la UCLA, visitaba tu casa con frecuencia. Su ánimo 
vivaz y su manera honesta de enfrentarse al mundo era una bocanada de aire fresco comparada con el carácter rudo e inestable de Leslyn, su 
hastío neurasténico y sus constantes tragos; la guerra secó a Leslyn y necesitabas librarte de ella o también tú acabarías seco. Ginny te ayudó a 
superar el dolor que siguió al divorcio. Nunca has querido a nadie de la manera que quieres a Ginny; ella te complementa en todos los sentidos. 
Te apoya en tus debilidades y hace destacar tus puntos fuertes.

Vínculos de Bob Heinlein con Jack Parsons: Por lo que recuerdas, Forrie Ackerman te comentó que tú y tus amigos escritores de la Sociedad 
Literaria Mañana podríais estar interesados en escuchar lo que Jack tenía que decir. En realidad Parsons aún era un chiquillo, pero su discurso 
era espectacular. La última vez que estuviste en California, sin embargo, las cosas habían cambiado. Fue hace dos años. Estabas trabajando 
en Con destino a la Luna y Jack fue a verte; necesitaba trabajo y esperaba que pudieras colocarle como asesor técnico de la producción. Si 
te ocurriera algo, sin duda habría sido una buena elección para el puesto. Pero el productor te dijo que era imposible: Parsons aparecía en 
no sé qué lista como potencialmente subversivo y el estudio no daría el visto bueno a la contratación de un rojo. Le dijiste por teléfono que lo 
sentías, pero se carcajeó de una manera tétrica y te dijo que ya estaba trabajando en un “proyecto especial” que cambiaría su vida. No volviste 
a saber nada de él.

Nombre del Jugador:
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Cordura1

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

Umbral de Golpe3

   Estabilidad
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

  Salud
-12 -11 -10 -9
-8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15

Habilidades Académicas Habilidades Interpersonales   Habilidades Generales
 Antropología - 1  Bajos Fondos - 2  Atletismo - 6
 Buscar  Libros - 2   Crédito - 3  Conducción - 4
 Ciencias Ocultas - 2   Historia Oral - 1 Cordura9 - 8
 Contabilidad - 2  Regatear - 2  Electricidad(I) - 2
 Geología - 1

Habilidades Técnicas
  Escaramuza - 6

Mitos de Cthulhu4 Estabilidad9 - 8
Teología - 2  Farmacología - 2 Huida7 - 12

 Habilidad Artística (escritor de ci-fi) - 2   Ocultar - 2

Especial
 Química - 1   Primeros Auxilios - 2
 Recogida de Pruebas - 1 Salud9 - 11

Con una adecuada estimulación psicoactiva, Phil puede canjear puntos 
de Cordura por sensaciones intuitivas; son como comunicaciones 
con un ser superior y benevolente. En términos de juego, hay pistas 
oscuras pero relevantes que se presentan en sueños o a través de 
visiones cargadas de simbología; el Guardián puede acompañar estas 
“pistas adicionales” con controles de Estabilidad, según lo que vea Phil.

  Sentir el Peligro - 6
 Sigilo - 4

Vínculos de Phil Dick con Tony Boucher: asististe a la clase semanal de narrativa que impartía Tony en su casa de 
Berkeley (o mandabas a Kleo en tu lugar); a Toni tus historias “literarias” le dejaban frío, pero tus relatos cortos 
fantásticos le gustaban. El año pasado, en octubre, hiciste tu primera venta profesional a Tony cuando te compró “Roog” 
para La Revista de Fantasía y Ciencia Ficción. Ahí fue cuando explotaste. Ahora estás empezando a vender historias 
cortas escritas deprisa y corriendo a otras revistas de Ci-Fi y esperas que pronto podrás vivir de esto; acabas de 
conseguir un agente literario.

Vínculos de Phil Dick con Bob Heinlein: Conociste a Heinlein ayer, en casa de Tony Boucher. Aún no te has formado 
ninguna opinión sobre él; parece soso.

Vínculos de Phil Dick con Ginny Heinlein: Crees que las mujeres son más fuertes que los hombres, y que tienen más 
talento. La Sra. Heinlein no es una excepción. Quizá incluso estés un poco loco por ella.

Vínculos de Phil Dick con Jack Parsons: No llegaste a conocer a este hombre, pero el FBI está interesado en saber 
qué tramaba antes de morir. Saben que Tony Boucher y sus amigos, los Heinlein, tienen previsto asistir al sepelio de 
Parsons. Quieren que les acompañes a Los Ángeles, que sonsaques información a los viejos amigos de Parsons sobre las 
actividades de éste y que les mantengas informados. Si lo haces, te han prometido (aunque no con esas palabras) que no 
investigarán a tu esposa Kleo por sus “actividades antiamericanas”, como repartir panfletos y asistir a ciertas reuniones 
en Berkeley. Te han dado el nombre y el teléfono de un agente de Los Ángeles; se supone que deberás contactar con él 
para pasarle la información.

1.- En un juego   Pulp en el que se puede 
recuperar   Cordura, marca las pérdidas de 
Reserva de   Cordura con una línea, y las 
pérdidas de Puntuación de   Cordura con 
una cruz.

2.- Las  Habilidades Profesionales cuestan 
la mitad. Márcalas con un * antes de asig-
nar Puntos.

3.- El  Umbral de Golpe es 3, 4 si tu  At-
letismo es 8+

(I) Estas   Habilidades Generales pueden 
funcionar también como   Habilidades de 
Investigación.

4.- Normalmente, no puedes empezar 
con   Mitos de Cthulhu. La   Cordura está 
limitada a 10-  Mitos de Cthulhu.

5.- En una partida   Pulp, si tu Puntuación 
de   Armas de  Fuego es de 5 o más pue-
des disparar dos pistolas a la vez (véase la 
p. 40).

6.- Asigna un idioma por Punto, durante la 
partida. Apúntalos aquí.

7.- Los puntos en   Huida que estén por 
encima del doble de tu Puntuación de  At-
letismo te cuestan a 2 por 1 PC.

8.- Sólo los Alienistas y Parapsicólogos 
pueden comprar  Hipnosis, y sólo en 
una partida   Pulp.

9.- Empiezas con 4 en   Cordura, 1 en   Sa-
lud y 1 en    Estabilidad.

Nombre del Jugador:

Nombre del Investigador:  Phil Dick.
Motivación: Deber.

Profesión2: Empleado en una tienda de discos.

  Especial: Visiones gnósticas (ver abajo).

 Pilares de la   Cordura: 1) Mi hermana gemela Jane, 
que murió siendo niña, es una parte perdida de mí. 2) La 
causalidad es una ilusión. 3) ¡No estoy loco!
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El Rastro de Cthulhu
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Ayudas de juego
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Capacidad: 16 pasajeros y 6 tripulantes.

Alojamiento: 8 camarotes dobles con baño y 
ducha compartidos.

Eslora: 24 metros.

Manga: 5,5 metros.

Calado: 3 metros.

Velocidad: 8 nudos.

Autonomía: 6.000 millas náuticas.

Velamen: jarcias a proa y popa.	

Tripulación: capitán, primer oficial, ingeniero, 
cocinero y dos marineros.

Potencia: doble motor a vapor de triple 
expansión; genera 21 KW.

Comunicaciones: Radio omnidireccional VHF 
Siemens & Halske.

Transporte hasta la orilla: bote con motor 
fueraborda.

Emergencias: tres botes salvavidas a los que 
se accede desde la cubierta.

Agua: 5.600 litros más desalinizadora de agua.
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