-
)

fL RASTRO DE
CASEHiHU
EL ENQUIRIDION
y t“ ‘
DE LA UILUCIDACION .| %% °

. &
ht) J;ﬁ
by A 173 { g :j
N 7 A
N
a J  AMCET ‘S \!.:‘
‘W
/s'if'i{ =

Un panfleto de util analisis, conse (s 1 aﬁggld’d

al libro de r );1 ;yﬁa H R\a
,_-"- .

.F..,-"""




EL ENQUIRIDION
DE LA DILUCIDACION

EScriTo PoR
Tony WiLLIAMS

TrADUCIDO POR
EL GUARDIAN DE LOS ARCANOS

elquardiandelosarcanos.blogspot.com



http://elguardiandelosarcanos.blogspot.com/

~JEL RASTRO DE CTHULHUL,

El Enquiridion de la Dilucidacion

CONSE]JOS PARA JUGADORES
Explicar el uso de
habilidades de investigacion
a los jugadores
Animar a los jugadores a no
atesorar puntos de
Habilidad
Coémo obtienen pistas los
jugadores con GUMSHOE
Ejemplo de estilos en el
descubrimiento de pistas
en el juego
Jugadores derrotando
oponentes
Ejemplo de enfrentamiento
Dramatis Personae
La escena
Orden en el combate
Turno 1°
Turno 2°
Regla casera - Sin éxitos
garantizados en las tiradas
Regla casera - Ponerle la
guinda a las habilidades
Armas: Arma favorita
Armas de Fuego: Nervios
de acero
Birlar: Aqui hay uno al
que robé antes
Conduccion: Conduccion
bajo tiroteo
Disfraz: Identidad
alternativa

~N O O or o ot O

Contenido

FElectricidad: Revelacion

alienigena

FE'scaramuza: El viejo uno

dos

Explosivos: Un ultimo

cartucho

Hipnosis: Mesmerismo

Huida: Desvanecimiento

Mecanica: Dale un golpe

Monta: Cabalga el pdlipo

volante

Ocultar: Sentido de las

trampas

Pilotaje: Siempre hay un

aeroplano

Preparacion: Planificar la

expedicion

Primeros Auxilios:

Matasanos

Psicoanalisis: Perspicacia

Seguir: Dentro de tu

cabeza

Sentir el Peligro: Reflejos

rapidos

Sigilo: Quédate aqui
Regla casera -
Correspondencia como
habilidad

Corresponsales y Pistas

Claves

Gastando Correspondencia

Corresponsales muertos
Regla casera - Senderismo

Escrito por Tony Williams
Traducido por El Guardian de los Arcanos
elguardiandelosarcanos.blogspot.com

10
10
10

al aire libre
CONSEJOS PARA
GUARDIANES
Descripcion de los tipos de
pistas y modos de
descubrimiento en
GUMSHOE
JModo Activo o Pasivo?
Juego inmersivo usando la
Matriz de Investigacion del
Guardian
Regla opcional: Sin-Gasto en
Gastos de Investigacion
Solucion de problemas en la
investigacion
Nuevas recompensas para
los gastos de investigacion
Conseguir un contacto de
confianza
Readapta gastos de Puntos
de Reserva
Retrospectiva tangencial
Evaluar Sinceridad versus
Pistas Falsas
Asi que... pistas falsas
Miscelanea
Combate con dafio cero
Gasto de reserva de
puntos por los adversarios
FUENTES Y
RECONOCIMIENTOS

© 2007 Pelgrane Press Ltd. Todos los derechos reservados. Publicado de acuerdo con Chaosium, Inc.
El Rastro de Cthuhu y Trail of Cthulhu son marcas registradas de Pelgrane Press Ltd.
La edicion en espariol es © 2008 de Edge Entertainment. Todos los derechos reservados.
llustracion de portada obra de Jérome Huguenin. Todos los derechos reservados.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons NoComercial

- Compartirlgual (by-nc-sa) 4.0 Internacional.
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

S 02e

1l

1l

13

14

15


http://elguardiandelosarcanos.blogspot.com/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

~JEL RASTRO DE CTHULHUL,

El Enquiridion de la Dilucidacion

Fl Enquiiridion
de la‘Dilucidacion

ENQUIRIDION: PALABRA LATINA DERIVADA
DEL GRIEGO FNKHEIRIDION QUE  SIGNIFICA
MANUAL Y FORMA PARTE DEL TITULO DE
MUCHAS OBRAS NOTABLES EN LA HISTORIA
DE LA LITERATURA ACADEMICA 0 TEO-
LOGICA.

CONSEJOS PARA

JUGADORES
Explicar el uso de
habilidades de
investigacion a los
jugadores

Imagina que estas viendo la serie de
television CSI - el equipo va a la
escena de un crimen y encuentra
un resto quimico. Envian la muestra
al laboratorio y el informe que les
devuelven dice: “No sabemos lo que
es”. Es el final del capitulo. Aparecen
los créditos. Un episodio bastante
aburrido.

En El Rastro de Cthulhu los inves-
tigadores disponen de habilidades de
investigacion para evitar que ocurra
este bloqueo. Hay tres maneras de
emplearlas; se aplican de la si-
guiente forma:

e (Cuando los jugadores encuen-
tran el resto quimico, la primera
cosa que pueden hacer es usar
la habilidad de investigacion
Quimica para descubrir una
pista y al ser, lo que GUMSHOE
denomina, una Pista Clave no
cuesta ningiin punto de Quimica
el obtenerla; los jugadores solo
tienen que estar en el lugar
preciso y tener la habilidad
correcta (sin que necesaria-
mente queden puntos disponi-
bles de su reserva). Descubriran
que hay dos fabricas que traba-
jen con este producto. Lo que
son dos importantes direcciones
que los investigadores pueden

seguir - una o ambas permiti-
ran a los jugadores avanzar en
la aventura.

Si los jugadores quieren mas
informacion sobre el resto
quimico, a eso se le llama una
Pista Suplementaria. No les dice
dénde o qué investigar a con-
tinuacion, pero provee de una
mejor idea de a lo que se
enfrentan o indica las razones
o motivaciones tras el misterio.
Obtener Pistas Suplementarias
casi siempre cuesta puntos. Asi,
en este ejemplo, si uno de los
jugadores gasta | punto de
Quimica descubriran para qué
se emplea el producto quimico
(quiza para fabricar bombas o
drogas alucindgenas). Por |
punto de Quimica gastado mas,
pueden obtener informacion
sobre anteriores casos refe-
ridos a dicho producto. Gas-
tando | punto de Bajos Fondos
pueden descubrir qué crimi-
nales locales habitualmente lo
emplean. En resumen, el segin-
do uso de las Habilidades de
Investigacién es la de conseguir
Pistas Suplementarias gastando
puntos.

La tercera forma de usar las
Habilidades de Investigacion se
llama Beneficio. Esto no da una
direccion a seguir ni infor-
macién extra, pero también
resulta atil. La adquisicion de
Beneficios se inicia por los
mismos jugadores; un jugador
describe lo que querria que
ocurriera y ofrece gastar una
cantidad de puntos de la
habilidad relevante a cambio. El
Guardian deberia, con mas
frecuencia que no, acceder a la
peticion del jugador a menos
que juzgue que ésta no es
realista en relacion con las
restricciones del escenario. En
el ejemplo de mas arriba, los
jugadores podrian gastar |
punto de Quimica para usar sus
credenciales y obtener un

puesto de trabajo en una de las
fabricas o para saber de algun
quimico que, trabajando alli,
pueda ser persuadido de fisgar
para ellos. Quiza podrian gastar
| punto para hacer un pedido
del producto quimico y realizar
algunas pruebas, gastando 1
punto mas para acelerar el
proceso si tienen prisa. Los
Guardianes deberian dar a los
jugadores algo util si estan
gastando puntos para obtener
un Beneficio - no algo que sea
soso o sin utilidad. Sin embargo,
la  negociacion  entre el
Guardian y los jugadores puede
resultar necesaria para ajustar
el resultado del Beneficio vy, asi,
no romper el balance o
desnortar el escenario al dotar
de una particularmente impro-
bable o poderosa peticion de
Beneficio.

Animar a los jugadores
a no atesorar puntos de
Habilidad

Los personajes de los jugadores no
se vuelven peores al ir gastando
puntos. Las Puntuaciones Iniciales
de Habilidad permanecen inalte-
radas mientras los puntos se gastan.
El gasto de puntos es algo que los
jugadores realizan a un nivel de
ficcion, no es algo que ocurra a los
personajes en el universo del juego.

Si la puntuacion inicial de un
personaje en Atletismo es 8 siempre
sera mejor al realizar tareas fisicas
que un compafiero con una
puntuacion inicial de Atletismo de 4.
Al realizar una comparacion en
bruto, usa siempre las puntuaciones
de habilidad inicial y no la reserva
que reste.

Sin embargo, si el primer personaje
ya ha gastado 4 puntos y su
compafiero ninguno, ambos tienen
en este momento las mismas posi-
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bilidades de realizar tareas basadas
en Atletismo hasta la siguiente
recuperacion de reserva de puntos.
Aunque el primer personaje ya
tendra algunas proezas atléticas
conseguidas mientras que el se-
gundo todavia no habra demostrado
nada en dicho campo.

Los personajes de los jugadores
tienen X oportunidades de brillar
por aventura, donde X es un
numero nada claro e impredecible,
aunque a menos que los jugadores
gasten puntos de la reserva la
posibilidad de éxito y de tener mo-
mentos en la historia en que desta-
car con sus personajes disminuyen.

Como obtienen pistas
los jugadores con
GUMSHOE

Reunir pruebas es sencillo. Todo lo
que los jugadores tienen que hacer
es:

l.  Estar en una escena donde se
pueda obtener informaciéon re-
levante,

2. Disponer de la habilidad correc-
ta para descubrir la pista, y

3. Decir al Guardian que la estan
empleando.

Siempre que hagan esas tres cosas,
jamas fracasaran en obtener una
necesaria pieza de informacion.
Jamas depende de una tirada de
dado. Si lo piden lo consiguen.

Al usar una habilidad el jugador
puede especificar exactamente lo
que quiere conseguir: p.e. “Uso
Quimica para buscar plata en la
muestra de sangre”.

0O el jugador puede centrarse en una
buasqueda de informacién mas gene-
ral: p.e. “Uso Recoger pruebas para
buscar en el callejon” o “Uso Histo-
ria del Arte para revisar el retrato”

O el jugador puede sugerir una
especulacion mucho mas amplia: p.e.
“Uso Historia Oral para encontrar a
un respetado parroco en el pueblo al
que le preocupen las desapari-
ciones” (en este caso el jugador ha
descubierto que el pueblo da refugio
a un secuestrador sobrenatural,
pero no quiere malgastar tiempo

roleando las entrevistas  con
distintos PNJs, tratando de leer la
mente del Guardian, para averiguar
con que especifico PN]J debe
interactuar para hacer avanzar la
trama - o con quien no). Aqui, el
Guardian ha planeado que sea el
jefe de la policia local quien provea
la pista; pero en este punto puede,
tanto cambiar al PNJ que suministre
la pista para que sea el parroco
local, o wusarlo como una opor-
tunidad para introducir al jefe de la
policia local en el juego; Guardian:
“Antes de encontrar al parroco, un
nervioso hombre gordo en uniforme
sale de un coche patrulla y pide
hablar contigo. Se muestra preocu-
pado por la misteriosa nueva
sociedad religiosa en el pueblo y
desea que le ayudes.”

Si alguna de las anteriores acciones
sugeridas se corresponde con el
descubrimiento de una pista en el
escenario, el Guardian proveera al
jugador de la informacion de la
misma sin que el jugador tenga que
hacer nada mas.

Ejemplo de estilos en el
descubrimiento de pistas en
el juego

Los jugadores estan siguiendo un
coche que ha sido robado a uno de
sus compafieros en las calles de
Paris. Rastreandolo hasta un garaje
en Montreal, penetran cautamente:
Guardian: “Los cimientos de este
garaje se ven extrafios, no parecen
seguir un patron concreto.”
Jugador: “Extrafios, ;eh? Me apoyo
en mi conocimiento de Arquitectura
para ver si puedo deducir algo por
su estilo de construccion.”

Guardian: “Por las caracteristicas de
las losas del suelo y la saliente linea
de la erosionada piedra caliza a lo
largo del extremo sur, sospechas que
se asienta sobre los restos de una
construccion medieval, posiblemente
Romanica, quiza del siglo XIL”

El ejemplo anterior ilustra el estilo
de adquisicion de pistas que
GUMSHOE denomina “Activo” debido
a que es el jugador quien inicia el
proceso al preguntar al Guardian si
su habilidad Arquitectura puede
decirle algo sobre la escena.

Inversamente, algunas pistas pueden
resultar inmediatamente obvias al
jugador nada mas entrar en el
escenario. A éstas se les denomina
pistas “Pasivas” y son dadas por el
Guardian sin necesidad de peticion
del jugador: p.e. Guardian: “Cuando
te acercas al coche, a su lado,
observas manchas de lo que parece
ser sangre en el suelo.”

Ten claro que “Activo” y “Pasivo” se
refieren al modo de entrega de
pistas en el juego. No hay que
confundir estos términos con el tipo
de pistas GUMSHOE p.e. Clave, con
Gasto de Puntos, Basqueda Simple,
etc. que se refieren a la mecanica
para la obtencion de las mismas
(qué habilidad se requiere y si hay
que gastar puntos para obtenerlas).
Los tipos de pistas (Clave, con Gasto
de Puntos, etc.) pueden conseguirse
tanto activa como pasivamente.

Las notas del escenario sugieren
qué pistas son activas y cuales
pasivas, sin embargo el Guardian
deberia ajustarlas al juego depen-
diendo de cuanta ayuda requieran
los jugadores. Cuando todo vaya
sobre ruedas, deberia sentarse y
esperar que le soliciten las pistas
pasivas. Pero cuando estén estan-
cados deberia dar voluntariamente
lo que serian pistas activas.

Con jugadores novatos en el sistema
GUMSHOE, cuando todos experimen-
ten una carencia colectiva de ideas,
el Guardian podria dar la pista del
garaje anterior, de una manera
pasiva, tal que asi:

Guardian: “Los cimientos de este
garaje se ven extrafios, no parecen
seguir un patrén concreto. jQuién
tiene Arquitectura?’

Jugador: “Yo”

Guardian: “Por las caracteristicas de
las losas del suelo y la saliente linea
de la erosionada piedra caliza a lo
largo del extremo sur, sospechas que
se asienta sobre los restos de una
construccion medieval, posiblemente
Romanica, quiza del siglo XIL.”

Una variacion del sistema pasivo de
juego, para grupos que prefieran
limitar las mecanicas para aumentar
la inmersion, hace uso de la Matriz
de Investigadores para el Guardian
(pag, 234 del libro de reglas). La hoja
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es un recordatorio de cada Pun-
tuaciéon Inicial y reserva en
habilidades de los personajes vy
permite al Guardian suplir de pistas
pasivas sin detenerse a preguntar a
los jugadores quién dispone de tal o
cual habilidad. Teniendo que elegir
entre diferentes jugadores que tiene
la misma habilidad relacionada con
la pista, el Guardian puede escoger
al jugador que todavia no ha tenido
la oportunidad de destacar, o al que
tenga la mayor reserva disponible.
No obstante, los personajes que
estan directamente presentes debe-
rian tener siempre preferencia
sobre aquellos que no lo estan (o
estan presentes via telefénica o por
cualquier otro dispositivo remoto de
comunicacion).

El ejemplo del garaje se desarrollaria
asi en este estilo de juego:

Guardian: “Los cimientos de este
garaje se ven extranos, no parecen
seguir un patron concreto.”

[Revisa su Matriz de Investigadores
para el Guardian viendo que, de los
personajes presentes en esta escena,
Claude (interpretado por Bart) tiene
la reserva de puntos actual mas alta
en Arquitectura)

Dirigiéndose a Bart directamente,
dice: “Por las caracteristicas de las
losas del suelo y la saliente linea de
la erosionada piedra caliza a lo
largo del extremo sur, sospechas que
se asienta sobre los restos de una
construccion medieval, posiblemente
Romanica, quiza del siglo XIL”

El constante toma y daca entre los
jugadores y el guardian en torno a
la prestacion de pistas variara en
funcién, tanto de la situacién en el
escenario, como en la mesa de juego
real. Normalmente, el Guardian debe
dejar que los jugadores intenten
asumir el liderazgo (es decir, activo),

lubricando sutilmente el proceso
segun sea necesario (es decir,
pasivo).

Jugadores derrotando
oponentes

Un PNJ o criatura que alcanza los
cero puntos en Salud ha sido
derrotado. En términos de juego
puede significar varias cosas. Nor-
malmente significa muerte, pero
podria ser inconsciencia, rendicion o

cualquier otro estado de indefension
que el Guardian quiera.

Asi que para representar como los
jugadores inmovilizan a un demente,
deben reducir su reserva de Salud
hasta cero, momento en el que
queda bajo control.

Si los jugadores hacen algo que
narrativa/realisticamente les ayude
en la derrota de su oponente, pero
que el sistema de juego no contem-
ple, entonces reduce por completo su
reserva de puntos de Salud (incluso
si las acciones de los jugadores no
provocan reduccion de puntos de la
reserva de Salud, en cuanto a
sistema de juego per se).

Ejemplo de
enfrentamiento

Cémo manejar un enfrentamiento
entre tres personajes jugadores con
armas y un gul. Quién actia primero
y el resto del enfrentamiento turno
por turno.

Un solitario gul no aguantara mucho
contra tres aventureros, pero puede
llevarse a uno por delante. Asu-
mimos reglas Pulp mas que Puristas.

Las referencias a paginas son al
libro de reglas de El Rastro de
Cthulhu.

Dramatis Personae

El impetuoso Tag Hunter (llevado
por Tina)

Salud 13, Armas de fuego 10, Armas
8, Escaramuza 2 [Sin reserva en
Primeros Auxilios]

Armas: Remington M32 escopeta de
dos cafiones +l (+2 a bocajarro, +I con
disparo simultaneo de ambos cafio-
nes); machete +0

Umbral de golpe: 4 (el Atletismo de
Tag es 8 o mayor, ver pagina 6l)

La vigorosa Anabelle Swift (llevada
por Andrew)

Salud 10, Armas de fuego 8, Armas
4, Escaramuza 6 [Sin reserva en
Primeros Auxilios]

Armas: Revdlveres gemelos Colt +0
(pueden wusarse simultaneamente
con reglas Pulp si la puntuacion de
Armas de fuego es 5 o mayor, ver
pagina 42); alfiler de sombrero -1

Umbral de golpe: 3

El tisico profesor Oberon Lankwiller
(levado por Larry)

Salud 5, [Sin reserva en Armas de
fuego], [Sin reserva en Armas],
E'scaramuza 4, Primeros Auxilios 1
Armas: Revolver Webley +0

Umbral de golpe: 3

El Gul (levado por el Guardian)
Salud 7, [Sin reserva en Armas de
fuego], [Sin reserva en Armas],
E'scaramuza 9

Armas: 2 garras +l y mordisco +0 (si
dos ataques de mordisco seguidos
tienen éxito significa que lo ha
enganchado provocando doble dafio,
pag. 134)

Proteccion: Armas de fuego vy
proyectiles solo le hacen la mitad de
dafio.

Umbral de golpe: 4 (5 en el subsuelo)

La escena

Los investigadores exploran cauta-
mente un tanel que discurre bajo el
cementerio municipal de Arkham.
Cuando perturban a un Gul que esta
succionando la médula de algunos
huesos astillados, oculto parcialmen-
te detras de una losa de piedra.

Deben hacer una prueba de 4 puntos
de Estabilidad al ver al Gul (ver una
criatura sobrenatural de cerca). Tras
la prueba de Estabilidad llega el
combate:

Orden en el combate

El orden de actuacion se determina
al comienzo del combate, solo una
vez, de acuerdo con la Puntuacion
Inicial de Habilidad en su método
escogido de combate (cambio de
regla oficial con respecto a las
publicadas en el libro de reglas de El
Rastro de Cthulhu). Esto nos da:

. Tag (10 - Armas de fuego)

2. Gul (9 - Escaramuza)

3. Anabelle (4 - Armas)

4. Profesor (No tiene reserva de
Armas de fuego asi que decide
qué hacer sobre la marcha,
decide “disparar al Gul”)

Turno 1°
Tag dispara al Gul con ambos cafio-
nes a bocajarro.
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Tiene cobertura parcial, que supone
un modificador +0 al Umbral de
golpe solo contra ataques de Armas
de fuego (ver pag. 64) por lo que el
Gul tiene un Umbral de golpe total
de 5 (esta en el subsuelo). Tina gasta
cuatro puntos de la habilidad de Tag,
Armas de fuego, para asegurar el
impacto. Saca 2 en el dafio, +4 por la
escopeta de dos cafiones disparada a
bocajarro pero el 6 se reduce a 3
debido a la regla de proteccion del
Gul de mitad de dafio de armas de
fuego.

La Salud del Gul cae a (7-3) 4.

A Tag le quedan (10-4) 6 puntos en
Armas de fuego.

El Gul se lanza contra Tag,
realizando tres ataques consecu-
tivos.

FEl Guardian emplea 2 puntos de
F'scaramuza en el primer ataque de
garras donde saca un 3 que
convierte en 5, suficiente para
superar el Umbral de golpe de Tag
de 4. El Guardian logra un 3 en el
dafio que pasa a ser 4 por el bono
de +l por las garras.

Tag tiene ahora (13-4) 9 en Salud.

El Guardian gasta otros 2 puntos de
Fscaramuza en el segundo ataque
de garras, sacando un 5, otro
impacto con éxito y consiguiendo un
4 en el dafio que se eleva a 5 por el
bono de las garras.

La Salud de Tag es ahora (9-5) 4.
Ahora toca un mordisco. Con un
gasto de 2 puntos de Escaramuza
logra impactar gracias a un 2 en la
tirada, sacando 5 en el dafio que no
se modifica esta vez por el mordisco.
La Salud de Tag pasa ahora a (4-5) -
I, Dafiado (pag. 63). En teoria, Tag
deberia hacer wuna tirada de
Consciencia pero al ser la dificultad
de I es un éxito automatico.

La Escaramuza del Gul se queda en
(9-6) 3

Anabelle quiere distraer a la
criatura de su festin, asi que le clava
su alfiler, empleando toda su reserva
de 4 puntos en Armas para asegurar

el impacto contra el Umbral de golpe
de 5 del Gul. Obtiene un 2 en el dafio
causando un punto de dafo debido
al modificador de -1 del alfiler
(puedes no hacer dafio en absoluto
con armas menores o puiios).

El Gul ahora le quedan (4-1) 3 puntos
de reserva de Salud.

A Anabelle no le quedan mas puntos
en Armas pero todavia no ha
gastado ninguno de Armas de fuego.

El profesor cierra los ojos y aprieta
el gatillo de su poco familiar Webley.
No tiene reserva de puntos en
Armas de fuego (ver cuadro de texto
lateral en pag. 60) vy, desafor-
tunadamente, saca un l. El Guardian
decide que se dispara en el pie. Saca
un 3 para el dafio pero se reduce en
-2 dado su desconocimiento con las
armas de fuego para un total de
dafio de 1.

Al profesor le quedan (5-1) 4 puntos
de Salud.

Turno 2°

Tag pelea frenéticamente con el Gul,
tratando de alejar sus afilados col-
millos de su cara. Eso es Esca-
ramuza. Emplea sus 2 puntos de
F'scaramuza restantes en la tirada.
La dificultad sera el Umbral de golpe
del Gul (5) aumentado en I debido a
que Tag esta Dafiado (pag. 63).
Necesita un 6. Pero consigue un 2
que sumado a los 2 puntos gastados
de Escaramuza da un 4, lo que no
es suficiente. La cosa no pinta bien
para Tag.

El Guardian decide gastar 2 puntos
de Escaramuza en el ataque de
garra del Gul para acabar con Tag.
Saca un | para un total de 3.
Insuficiente contra el Umbral de
golpe de 4 de Tag.

Gasta O puntos de Escaramuza en el
siguiente ataque de garras y vuelve
a sacar un |, otro fallo, quiza Tag
sobreviva después de todo.

El Guardian emplea el Gltimo punto
de E'scaramuza del Gul en su ataque
de mordisco, obteniendo un 6. Y al

ser el segundo ataque con éxito de
mordisco hace doble dano (ver pag.
134). El Guardian saca un 3 para un
total de 6.

La Salud de Tag cae a (-1-6) -7. Esta
Gravemente herido (pag. 63) y debe
hacer otra tirada de Consciencia.
Para tener alguna oportunidad de
superarla, Tina, deberia gastar al
menos un punto de Salud, e incluso
asi deberia obtener un 6. Decide no
hacerlo, por lo que Tag automa-
ticamente falla la tirada y cae en un
piadoso olvido. Esta Gravemente
herido y requiere de Primeros
auxilios para estabilizar sus heridas
y, si sobrevive, hospitalizaciéon para
recuperarse.

Anabelle opta por disparar ambas
pistolas contra la criatura (regla
Pulp pag. 40). Debe gastar un punto
de Armas de fuego para poder
hacerlo. Emplea 3 puntos mas en
cada tirada (como son simultaneas
Andrew necesita decidirlo antes de
tirar los dos dados) que supone un
gasto total de Armas de fuego de 7,
saca un 6 y un 2 con lo que los dos
disparos logran impactar contra el
Umbral de golpe de 5 del Gul. Saca
un 3 y un | para el dafo de cada
disparo. Cada disparo es indepen-
diente y por lo tanto cada uno sera
reducido a la mitad, entonces se
afiadiran para un resultado total de
(2+1) 3 de daro.

Al Gul solo le quedan 3 puntos de
Salud, asi que cae (3-3 = 0 Salud -
derrotado).

A Anabelle solo le resta (8-7) I punto
de Armas de fuego. Afortuna-
damente nada desagradable mas
parece esperarles abajo.

Larry opta porque su profesor trate
de estabilizar a Tag. Debe lograr
tener éxito en una tirada de Pri-
meros auxilios contra una dificultad
de 3 (cambio de regla oficial frente a
la publicada en el libro de reglas de
El Rastro de Cthulhu). El profesor
solo dispone de | punto en su re-
serva de Primeros auxilios para
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gastar, por lo que Larry debe conse-
guir un resultado de 2 0o mas en su
tirada. jLo lograra?

Si los investigadores logran esta-
bilizar a Tag y sacarlo fuera de la
cripta necesitara de 7 dias en el
hospital para recuperarse (pag. 63).

Regla casera - Sin
exitos garantizados en
las tiradas

Algunos Guardianes y jugadores
pueden preferir la emocion de la
posibilidad de wun fallo en los
controles, incluso cuando han gas-
tado suficientes puntos como para
asegurar el éxito. Puede adoptarse
cualquiera de las siguientes reglas
en dicho caso:

Version |
Incluso si se gastan los suficientes
puntos para asegurar el éxito auto-

matico de un control (p.e. gastar 4
puntos en una prueba con dificultad
5) sacar un | en el dado puede
seguir siendo un fallo.

Cuando ésto ocurra lanza un
segundo db6; un resultado de 1 o 2
sera un fallo (estadisticamente es
menos de un 6% de las veces) 3 o
mas es, en efecto, un éxito.

Un fallo, sin embargo, devuelve
todos o la mitad de los puntos
gastados al jugador; divide el
namero de puntos gastados por el
resultado del segundo dado
(redondea hacia arriba o hacia abajo
a discrecion del Guardian) y premia
al jugador con la vuelta de esos
puntos a modo de compensacion.

Version 2

Solo los dos primeros puntos
gastados suponen un bono a la
tirada de dado; si se gastan mas
puntos se permite al jugador tirar

un dado extra por cada punto
gastado mas alla de los dos
primeros. (pe. gastar 4 puntos
concede un +2 al control y el jugador
lanzara 2 dados extra junto con el
dado habitual)

El nimero mas alto de los obtenidos
en los multiples dados se usa para
calcular el resultado (afadiendo +2
puntos gastados de la reserva y
aplicando cualquier bonificaciéon o
penalizacion relevante).

Este método solo asegura el éxito
para dificultades de 3 o inferiores;
pruebas mas complicadas tienen
mas y mas oportunidades de fallo.
Las siguientes tablas muestran las
posibilidades de éxito de este método
propuesto frente al método habitual
GUMSHOE:

"—,_T Al o

i
2| Punos DIFICULTAD DE LA PRUEBA 3
GASTADOS yi 3 4 5 6 1 8

0 83333% | 66667% | 50000% | 33333% | 16667% | 0000% | 0.000%

[ 100000% | 83333, | 66667 | 50000. | 38333 [ W666T | 0000% |, oo

2 100000% | 100000% | 83333% | 66667% | 50.000% | 33333% | 166675 | go axito

3 100000% | 100000% | 100000% | 83333% | 66667% | 50000% | 33333% | (Método

A 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 83333% | 66667% | 50.000% | habitual

5 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100000% | 83333% | 66667% | GUMSHOE)

6 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 83333%
3 7 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% | 100.000% 3
e -
T s
4 [ Puntos DIFICULTAD DE LA PRUEBA 3

GASTADOS 2 3 A 5 6 7 8

0 83333% | 66667% | 50.000% | 33333% | 16667% | 0000% | 0.000%

I 100000% | 83333 | 66667% | 50000% | 33333 | 16667 | 0000L | oo

2 100000% | 100.000% | 83333, | 66667% | 50.000% | 33333% | 166675 | go exito

3 100000% | 100000% | 97222% | 88889% | 75000% | 55556% | 30556% | (Nuevo

A 100.000% | 100000% | 99537% | 96.296% | 87.500% | 70370% | 42130% | método

5 100.000% | 100.000% | 99.923% 98.765% 93.750% 80.247% 51775 | Propuesto)

6 100.000% | 100000% | 99987% | 99588% | 96.875% | 8683 | 59.812%
3 7 100.000% | 100000% | 99998% | 99.863% | 98438% | 91225 | 66.50% 3
oy -
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Regla casera - Ponerle
la quinda a las
habilidades

En los juegos GUMSHOE hay un
beneficio por tener una puntuacion
en Atletismo de 8 o superior - tu
Umbral de golpe aumenta en L
Night's Black Agents extiende esto a
todas las Habilidades Generales, asi
que si gastas los suficientes puntos
de construccion en una habilidad
para tener una puntuaciéon de 8 o
superior, le pones la guinda - una
especializacion que muestra tu
maestria en ese campo.

Armas: Arma favorita

Flige tu arma cuerpo a cuerpo
favorita. Sacas fuerza y coraje de su
peso familiar en tu mano. Una vez
por aventura, puedes ganar 4 puntos
de Estabilidad por blandir tu arma.
Con tu espada a la mano, no hay
nada que no puedas enfrentar.

Armas de Fuego: Nervios de

acCero

La dificultad de los controles para
Armas de Fuego no se ven afecta-
dos por estar Conmocionado.

Birlar: Aqui hay uno al que
robé antes

Con una puntuaciéon de 8 o mas en
Birlar, una vez por investigacion,
puedes declarar que robaste algo de
manera retroactiva en una escena
previa. jTienes que entrar en el
cobertizo de la para
escapar de un Shoggoth desbocado?
Bueno, pues resulta que hurgaste
con anterioridad en los bolsillos del

mansion

jardinero y aqui esta la llave que
necesitas. Aun con todo necesitas
tener éxito en la tirada de Birlar
para conseguir aquello que preten-
des producir de manera inesperada.

Conduccion: Conduccién bajo
tiroteo

Eres habil en facilitar la punteria de
tus pasajeros cuando estan dispa-
rando por la ventana. Puedes trans-
ferir 4 puntos de tu reserva de
Conduccion a la reserva de Armas
de fuego de éstos al comienzo de
una persecucion de coches. Los
puntos que no se usen se pierden al
final de la persecucion.

Disfraz: ldentidad alternativa
Has construido otra vida completa
con amigos, posesiones, documentos
- incluso con un hogar y familia
posiblemente. Esta persona alterna-
tiva debe tener una puntuaciéon de
Crédito inferior que tu identidad
principal (a menos que te hayas
ocultado como otro desde el prin-
cipio de la campafia). Una puntua-
cion de Disfraz de 8 o mas te provee
de una identidad alternativa; puedes
escoger otras adicionales por 4
puntos de experiencia cada una.

Electricidad: Revelacion

alienigena

Tu comprensiéon intuitiva de la
electricidad y el magnetismo te
concede una revelacion de los
dispositivos que estan mucho mas
alla de la insignificante tecnologia
humana. Puedes gastar 4 puntos de
Electricidad para activar un
artefacto alienigena, como un cilin-
dro cerebral Mi-Go o una pistola de
rayos Yithiana. Solo adivinas cémo
activar la cosa, no lo qué hace o
cémo funciona.

Escaramuza: El viejo uno dos
Puedes realizar un ataque adicional
de Escaramuza por turno, siempre
que hayas logrado impactar con tu
primer ataque. Para realizar el
segundo ataque debes gastar una
cantidad de puntos de Escaramuza
igual al resultado del dado de dafio
de tu primer ataque (asi, si obtuviste
un dafio de 2, debes pagar 2 puntos
de E'scaramuza para otro pufietazo).

Explosivos: Un ultimo

cartucho

Puedes gastar puntos de la reserva
de FExplosivos en controles de
Preparacién para obtener dinamita
o explosivos similares.

Hipnosis: Mesmerismo

Puedes - intentar el uso de
Hipnotismo sobre sujetos que no
desean ser hipnotizados de manera
voluntaria. Aun asi el sujeto debe ser
alguien que, de algin modo, esté
bajo tu influencia - puedes hipno-
tizar a alguien con quien estés
conversando, o el portero de un
club, pero no puedes hipnotizar al
atracador que esta a punto de
robarte o al sectario que trata de
sacrificarte a un dios alienigena.
Aumenta la dificultad de cualquier
control de Hipnotismo al usar esta
habilidad en +2 (asi, poner a alguien
en trance sin su cooperacion tiene
una dificultad 5; implantar falsos
recuerdos tiene dificultad 7).

Huida: Desvanecimiento

Una vez por aventura, al fallar un
control de Huida o al estar a punto
de ser consumido por algin otro
horror, puedes declarar que pierdes
el conocimiento. Cuando te despier-
tas, estas en algun lugar a salvo. No
tienes idea de como escapaste o
dénde te encuentras ahora, y quiza
hayas perdido equipo o abandonado
a tus compafieros investigadores a
un horrible destino. Pero estas vivo
y eso es algo.

Mecanica: Dale un golpe

Una vez por aventura, puedes
realizar un control de Mecanica
exitoso de manera instantanea.
Puedes devolver la vida al motor de
un aeroplano mientras cae al vacio
con un golpe, o desbloquear una
ametralladora con un solido empe-

non.
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Monta: Cabalga el pélipo
volante

Puedes cosa,
incluyendo criaturas de los Mitos
como Shantaks. Incluso mejor, si una
criatura se te presenta como una
montura y tu solo la usas para
montarla, entonces cualquier pérdi-
da de Estabilidad por verla se
reduce en 2.

cabalgar cualquier

Ocultar: Sentido de las

trampas

Puedes gastar puntos de Ocultar
para incluir una prueba de Sentir el
peligro si la amenaza potencial es
una trampa oculta u otro peligro
oculto en el entorno como un pozo
cubierto o un derrumbe inminente.

Pilotaje: Siempre hay un
aeroplano

Una vez por aventura, puedes pedir
al Guardian que introduzca un
aeroplano o algo similar que puedas
pilotar con dicha habilidad. Quiza es
tu propio avién, que habias volado o
enviado Quiza es el de otro que
puedes pedir prestado, o un avion
estrellado que es reparable. Quiza
los sectarios disponen de un templo-
zeppelin. De cualquier modo, siem-
pre hay unas alas cerca que puedes
usar/pedir prestadas/robar durante
el discurrir de la aventura.

Preparacion: Planificar la
expedicion

Si dispones de tiempo para plani-
ficar preparar y empacar cualquier
cosa para la expedicion, entonces
tienes de todo para todos. Cuando
tienes éxito en una tirada de
Preparacion para obtener un
articulo, puedes gastar un punto
extra para disponer de uno de esos
articulos para cada miembro del
grupo. Por ejemplo, si usas Prepa-
racion para declarar que tienes una
linterna eléctrica, entonces puedes
gastar un punto adicional para dar a
los demas una linterna similar.

Primeros Auxilios: Matasanos
Una puntuacion de 8 o mas en
Primeros Auxilios otorga un punto
gratuito tanto para Medicina como
Farmacologia, a la eleccion del
jugador.

Psicoanalisis: Perspicacia

Una puntuacion de 8 o mas en
Psicoandalisis te provee de un punto
adicional para Consuelo o Evaluar
Sinceridad, a eleccion del jugador.

Seguir: Dentro de tu cabeza
Cuando logras con éxito un control
de Seguir contra alguien, obtienes 2
puntos que puedes gastar en Birlar,
Cerrajeria, Disfraz, Recogida de
Pruebas o Sigilo. Pierdes cualquier
punto no gastado de esta reserva
cuando le dejas de seguir, te das la
vuelta o te descubren.

Sentir el Peligro: Reflejos
rapidos

Si te has excedido en el gasto de
puntos para un control de Sentir el
Peligro recuperas el exceso, pero
solo pueden ser empleados en
controles de Armas, Armas de
Fuego, Atletismo, Escaramuza o
Huida en el primer turno de
combate o en controles inmedia-
tamente relacionados con el proble-
ma revelado, digamos que la
dificultad para sentir a un
acechante Profundo es 5 y tu gastas
3 puntos de Sentir el Peligro en
una tirada de 4, para un total de 7,
superando la dificultad en 2
recuperas 2 puntos que puedes
emplear inmediatamente para ata-
car o escapar del monstruo.

El maximo tamano del fondo de
reembolso no puede ser superior al
numero de puntos de Sentir el
Peligro gastados, p.e. si sacases un 6
en la tirada del ejemplo anterior,
habrias superado la dificultad por 4,
pero solo recuperaras 3 puntos
porque solo gastaste 3 puntos en esa
tirada.

Sigilo: Quédate aqui

Mientras otro siga tus indicaciones,
pueden dejarte tirar por todos (como
se muestra en las reglas de la
pagina 57 de El Rastro de Cthulhu,
libro de reglas) en tus controles de
Sigilo incluso cuando no estas
presente. Por tanto, si le dices a tus
compafieros que se oculten en la
maleza y se arrastren hasta alcan-
zar la carretera, ellos pueden unirse
en tu control de Sigilo si hacen
exactamente lo que les has dicho.

Regla casera -
Correspondencia como
habilidad

Night's Black Agents tiene la
Habilidad General Red, que te
permite conectar con tus contactos y
aliados segin necesites; puedes
descolgar tu teléfono rojo y llamar a
ese tratante de armas irani que te
debe un favor, o tener un agente
infiltrado en el Smithsonian. En El
Rastro de Cthulhu, con su ritmo mas
lento de comunicacion y el énfasis
en el horror escalofriante, Red se
convierte en Correspondencia.

Compras Correspondencia
cualquier otra Habilidad General;
incluso 1 solo punto de Corres-
pondencia significa que dispones de
un amplio circulo de amigos vy
colegas con los que compartes
correspondencia regularmente me-
diante carta, telegrama e, incluso,
ocasionales llamadas telefénicas o
reuniones en persona. No necesitas
especificar quiénes son estos amigos
hasta que los requieras en el juego.

como

En cualquier momento puedes
asignar un punto de Correspon-
dencia para
contacto PNJ. Por cada | punto que le

crear un  nuevo
des dispondra de 2 puntos para
asignar a cualquier Habilidad de
Investigacion que desees. Anota el
nombre del corresponsal, localiza-
cion y reserva de puntos al pie de tu
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hoja de investigador. Los puntos que
gastes para crear el contacto no se
recuperan al final de la aventura. Si
deseas mantener tu puntuacion de
Correspondencia al maximo, deberas
gastar tus puntos de experiencia.

Los corresponsales que
estaran por defecto en alguna
distante ciudad. No se encuentran
cerca para ayudarte directamente,

crees,

pero puedes escribirles para pedir
su consejo (en otras palabras,
puedes gastar sus puntos de
Habilidades de Investigaciéon para
obtener pistas o beneficios) pero
deberas esperar algin tiempo para
su respuesta.

Por ejemplo: Willoughby Boothroyd
acaba de descubrir un curioso idolo
en una bodega, pero carece de la
habilidad Antropologia necesaria
para comprender su significado. Su
jugador gasta 2 puntos permanentes
de su reserva de Correspondencia y
declara que el primo de Boothroyd,
Cecil, es un conocido arqueologo y
etnografo. Esos 2 puntos de
Correspondencia se transforman en
4  puntos de Habilidad de
Investigacién para Cecil; él ahora
dispone de 3 puntos en Antropologia
y | punto en Arqueologia. El jugador
de Boothroyd anota al pie “Primo
Cecil - Antropologia 3, Arqueologia
I” como un corresponsal en su hoja
de personaje. Boothroyd empaca el
idolo en un embalaje y se lo envia a
Cecil. Unos dias mas tarde, recibe el
informe de Cecil sobre el idolo en un
correo que contiene las pistas
obtenibles con un gasto de 2 puntos
de Antropologia. El jugador de
Boothroyd debe ajustar la entrada
de Cecil a “Primo Cecil -
Antropologia I, Arqueologia I’ vy
debera gastar mas puntos de la
reserva de Correspondencia en
Cecil si desea reponer su reserva de
Antropologia.

Los corresponsales se presumen de
confianza y fiables - pueden no

compartir tu creencia en lo
sobrenatural, pero no rechazaran
tus peticiones de informacion
automaticamente. Como minimo, se
lo tomaran con humor; y mayor-
mente seran atraidos hacia el
misterio de los Mitos.

Corresponsales y Pistas

Claves

Un  Guardian  benévolo  puede
permitir que un jugador obtenga
una Pista Clave de una habilidad
que no posee pero si uno de sus
corresponsales.

Ejemplo: Willoughby no tiene puntos
en Fisica, pero un corresponsal que
cred en un escenario previo si (Basil
- un viejo amigo que es actualmente
profesor de Fisica en Cambridge).
Los simbolos que Willoughby ha
encontrado garabateados en la
cabafia de la bruja le recuerdan
algunos diagramas que alguna vez
le mostr6 Basil - jalgo sobre
pliegues en el espacio y el tiempo?
Quiza deberia ponerse en contacto
con él en Cambridge y ver si puede
arrojar algo de luz sobre el misterio.
Si lo hace, la reserva de Fisica de
Basil no se veria alterada al tratarse
de un Pista Clave.

Gastando Correspondencia

Ademas de para crear correspon-

sales, los puntos de la reserva de

Correspondencia pueden gastarse

para obtener beneficios extra:

e (asta | punto para obtener una
respuesta a un requerimiento lo
mas  humanamente  rapido
posible (por telégrafo, teléfono o
repuesta de correo).

e (Gasta 2 puntos (o | punto de
Correspondencia y | punto de
una Habilidad Interpersonal
como Crédito o Adulacién) para
lograr que tu corresponsal
venga de visita y ponga sus
habilidades a tu disposicion.

e Si estas a punto de morir de
una manera horrible, puedes

10

gastar | punto de la reserva de
Correspondencia para declarar
que enviaste tus notas, o una
copia de tu diario, u otro tipo de
documentacién a uno de tus
corresponsales de  manera
retroactiva antes de marchar a
tu Ultima investigacion. Tu
corresponsal se convierte en
proximo personaje, y comienza
con una puntuaciéon de | en
Mitos gracias a tu ultima reve-
lacion.

Los puntos de Correspondencia

gastados para obtener beneficios se

recuperan al final de la aventura.

Corresponsales muertos

Tratandose de Fl Rastro de Cthulhu,
tus corresponsales van a ahondar
en asuntos que el hombre no estaba
destinado a y morir
horriblemente. Si el Guardian elimi-

conocer...

na a uno de tus corresponsales
como parte de la trama, entonces los
puntos gastados de Correspondencia
para crear al PNJ se recuperan. En
otro caso, si matas a uno de tus
corresponsales (tanto por si los
introduces directamente en la
aventura, como si, inadvertidamente,
les envias un idolo radioactivo, como
al pobre primo Cecil), entonces los
puntos gastados se pierden perma-
nentemente y lo que es peor,
también bajas en | tu Puntuacién
Inicial de E'stabilidad.

Regla casera -
Senderismo al aire libre

A menudo los investigadores tienen
que viajar a través de vastas areas
al aire libre (selvas, llanuras,
desiertos, colinas, paramos, panta-
nos, etc. en busca de los Mitos) y hay
que determinar cuanto toma esta
hazafia, en relacion con las
habilidades de los personajes:

La Regla de Naismith (N. de T
nombre dado por W. W. Naismith,
escalador escocés y que es una regla
para calcular el tiempo necesario
para una expedicion de escalada)
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puede usarse para estimar la
mayoria de las marchas para un
caminante promedio que lleva un
paquete de peso medio (unos 15 kg):

Estima | hora para:

5 km de marcha facil

3 km de escalada sencilla

1 2 km de terreno extremada-

mente aspero
Cuanto mas en forma esté el
investigador, su tiempo de travesia
deberia descender. Por lo tanto, al
utilizar los valores anteriores como
baremo para un personaje que se
ajuste razonablemente (puntuacion
de Salud 8 o superior) con un equi-
paje que pese 15 kg daria:

Con una puntuacion en Salud de 8 o
superior en | hora se cubre:

5 km de marcha facil

3 km de escalada sencilla

1 %2 km de terreno extremada-
mente aspero

Con una puntuacion en Salud de 5 a
7 en | hora se cubre:

4 km de marcha facil

2 km de escalada sencilla

%2 km de terreno extremada-
mente aspero

Con una puntuacion en Salud de 4 o
menos en | hora se cubre:
2 km de marcha facil

1 km de escalada sencilla

0 km de terreno extremada-
mente aspero (no vas a ninguna
parte)

En cada caso permite la fatiga al
afiadir | hora extra al viaje por cada
5 horas.

Para cada caso afiade | hora para:
Cada 500 metros que empeore el
terreno
Cada 1000 metros que mejore el
terreno

Tener la Habilidad Supervivencia

niega estas penalizaciones al

cambiar la altura (no se requiere
gasto de puntos).

Un gasto de | punto de Atletismo a
la hora puede afadir 1 km a la
distancia recorrida durante esa
hora.

Equipajes entre 15 y 25 kg resultan
en la disminucion de 1 km de
distancia recorrida por hora, pero
un gasto de | punto de Atletismo por
dia obvia dicha penalizacion.

Los equipajes con peso superior a 25
kg son impracticables salvo con un
gasto adicional de | punto de
Atletismo por dia.

Asumimos condiciones meteorolo-
gicas normales.

\/
7\

CONSEJOS PARA

GUARDIANES

Descripcion de los tipos
de pistas y modos de
descubrimiento en
GUMSHOE

Las pistas en GUMSHOE se dividen

en los siguientes tipos diferenciados

por el mecanismo requerido por los
jugadores para descubrirlas:

e Pistas Claves - pistas que estan
asociadas a una o0 mas
habilidades en particular pero
que no cuestan puntos de la
reserva el obtenerlas. Sin
embargo el jugador debe tener
una Puntuacién Inicial superior
a cero en la habilidad asociada
a la pista y decidir emplearla
durante la escena. Las Pistas

Claves dirigen a los jugadores
de una escena principal a otra,
asi que es imperativo que sean
descubiertas por los jugadores.
Por tanto, los Guardianes deben
ser flexibles al decidir qué
habilidad debe ser usada en la
escena para obtener la pista y
evitar que las Pistas Claves solo
puedan lograrse mediante el
uso de Habilidades de Investi-
gacion exclusivas.

Pistas de Gasto Cero - pistas
que no son clave y que estan
asociadas a una habilidad en
particular pero que no le
cuestan puntos al jugador el
obtenerlas. Sin embargo el
jugador  debe tener una
Puntuacién Inicial superior a
cero en la habilidad asociada a
la pista y decidir emplearla
durante la escena.

Pistas con Gasto de Puntos -
pistas que no son clave vy
requieren que el jugador emplee
| 0 mas puntos de la reserva de
una habilidad en particular y
que establezca que hace uso de
dicha habilidad.

Pistas Discretas - pistas que no
requieren de gasto de puntos
pero si el tener una Puntuacién
Inicial superior a cero en la
habilidad asociada a dicha pista.
No obstante, el investigador
obtendra la pista solo con estar
presente en la escena sin tener
que declarar que esta haciendo
uso de la habilidad. Por ejemplo,
un jugador pasando por el
vestibulo de un hotel se da
cuenta de la presencia de una
mancha de sangre en la moque-
ta, asociada a su habilidad de
Recogida de Pruebas.

Pistas de Busqueda Simple -
pistas que no requieren de
gasto de puntos y que no estan
asociadas a ninguna habilidad
en particular pero que se
proporcionaran a  cualquier
jugador que declare que busca
en un escenario en particular u
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objeto que esconda tal pista. Un
ejemplo seria encontrar un
sobre pegado debajo de una
mesa en una habitacién some-
tida a registro.

Al crear pistas para tus propios
escenarios, 0 convertir otros ya
existentes de La Llamada de Cthulhu
al sistema GUMSHOE, hay que res-
ponder a las siguientes cuestiones
por estricto orden:

. ;Deberia ser una Pista Clave?

2. Si no es necesaria, jcomo se
encuentra? jEs una Pista de
Basqueda Simple?

3. Si no lo es jes una Pista
Discreta?

4. Si no lo es entonces se trata de
una Pista con Gasto de Puntos o
de Gasto Cero; la cantidad de
puntos requerida (0, I, 2, etc.)
dependera de cuan relevante
sea su ayuda.

JModo Activo o Pasivo?

Los tipos de pistas en GUMSHOE:
Pistas Claves, Pistas de Gasto Cero,
Pistas con Gasto de Puntos y Pistas
de Busqueda Simple, requieren que
el jugador ejecute una accién para
obtenerlas. Este método de descu-
brimiento de pistas se llama “Activo”
ya que el jugador debe iniciar el
proceso de manera activa tanto (a)
declarando que hace uso de una
Habilidad de Investigacion en la
escena como (b) registrando fisica-
mente un objeto (0o una escena
completa).

Otro tipo: las Pistas Discretas, que se
dan a los jugadores nada mas entrar
en la escena; los jugadores no estan
declarando activamente el uso de
una Habilidad de Investigacion en
particular. Por lo tanto, este método
de descubrimiento se etiqueta como
“Pasivo”.

El modo de entrega que el Guardian
desee utilizar para dar una pista
puede variar. Por lo general, las
pistas que requieren de Habilidades

Interpersonales casi siempre se
descubren de manera activa -
esperar a que el jugador interactiie
con el PNJ usando la Habilidad
Interpersonal apropiada. Si observas
que los jugadores dudan sobre como
iniciar la interaccién con el PNJ, dale
una pista al jugador con la habilidad
relevante de que puede sentir que
funcionaria en este caso. Por
ejemplo; un jugador que tiene las
habilidades Intimidacion, Adulacion
y Jerga Policial y los investigadores
estan tratando de conseguir la
colaboracion de la chica del ganster.
El Guardian podria sefialar cual-
quiera de las tres habilidades
relevantes de la siguiente manera:
[Intimidacion] “Tienes la sensacion
de que la chica se quebrara si la
presionas un poco.”

[Adulacion] “Parece un poco enca-
prichada contigo”

[Jerga Policial] “Se muestra muy
nerviosa al escuchar las sirenas de
un coche de policia cercano.”

Las Pistas Activas asociadas con
Habilidades Técnicas o Académicas
pueden resultar menos aparentes (b)
que existen en la escena y (b) sobre
cual utilizar. Si tus jugadores estan
teniendo dificultades al encontrar
determinadas Pistas Activas podrias
querer darles alguna ayuda o, como
alternativa, que las descubrieran de
manera Pasiva.

Una método Pasivo bastante burdo
es controlar directamente al perso-
naje de manera puntual:

Guardian: “Tu experiencia en el
campo forense te lleva a buscar en
el interior de su boca, donde descu-
bres una extrafia infecciéon para-
sitaria.”

Otro método mas satisfactorio para
el jugador es, mejor que controlar a
su personaje, insinuar de manera
evidente la accion adecuada:

Guardian: “Jenkins te pasa una
fotografia de lo que aparenta ser un
sasquatch de pie junto a unos
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juncos. De alguna manera, te llama
poderosamente la atencion.”
Jugador: “Busco seiales de falsifi-
cacion con Fotografia.”

Aunque es de esperar que los
jugadores consideren esto como un
empujon poco sutil en la direccion
correcta, muchos agradeceran no
solo el recibir ayudas como esta
sino, ademas, por la sensacién de
logro al poder pasar a la siguiente
accion obvia. Cuanto mas frustrado
esté un grupo sera la
recompensa emocional al preci-
pitarse sobre una ayuda, y lo que es
mas, la pista aln puede ser
descubierta de manera Activa. La

mayor

sutilmente
acompafar a los jugadores puede
ser causada

medida en la que

también por un
problema de ritmo. La intrusiéon vy
encarrilamiento en la mitad de una
sesion puede resultar eficientemente
satisfactorio cuando el reloj marca
la cuenta atras hacia el final de la
partida.

Siempre dota a los jugadores de una
gran cantidad de tiempo para tomar
decisiones activas antes de empezar
a sefialar hacia una direccion
fructifera o cambiar el modo de
descubrimiento de pistas a Pasivo.
Otros dos métodos de juego Pasivo
se describen en la seccion anterior
Cémo obtienen pistas los jugadores con
GUMSHOE.

Esta idea se puede emplear en la
direccion opuesta; si tus jugadores
son especialmente proactivos, pue-
des recompensar su
convirtiendo Pistas Pasivas en
Activas. Por ejemplo:

iniciativa

Guardian: “Las
interior de

paredes en el
la camara mortuoria
estan cubiertas de antiguos hiero-
glifos.”

Jugador: “jAjal, json fonéticos o
logograficos?” [Usando la habilidad
Arqueologia)

Guardian: “Ninguno. Son
prensibles falsificaciones modernas”.

incom-
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Los jugadores estan asi mas
capacitados para destacar con sus
personajes en areas en las que estén
familiarizados.

Con todo, el grado de esfuerzo que
los jugadores deben emplear para
acumular pistas es motivo de ajuste
constante e inteligente durante el
juego; basado en factores como el
ritmo de la sesion, el nivel de
concentracion del grupo y el cono-
cimiento personal de los jugadores
de las habilidades de su personaje.
Sin embargo, las pistas que un
jugador obtenga activamente nor-
malmente resultaran en un mayor

disfrute de su momento de
lucimiento y en tener cierto sentido
de "posesion” sobre la pista. Por el
contrario, si estas contando dema-
siado con que tus jugadores obtén-
gan siempre pistas de manera activa
y no lo acaban logrando, estos
consideraran tu estilo de juego
empantanado y demasiado compli-
cado.

Los modos de descubrimiento
predeterminados sugeridos en la
redaccion de un escenario no
sustituyen el buen juicio y la
atencion de un Guardian. Saber
cuando presionar y cuando dejar

que los jugadores se liberen es un
componente esencial del oficio del
Guardian. Probablemente es algo
que ya estés haciendo, de manera
inconsciente, pero al prestarle mas
atencion puedes mejorar ain mas la
puesta en escena.

Resumiendo, la siguiente tabla
muestra la manera de gastar puntos
de reserva, requerimientos de habi-
lidad y quién inicia el procedimiento
de descubrimiento de pistas, todo
ello en relacion con los tipos de
pistas en GUMSHOE:

1 3
HABILIDAD ESPECIFICA REQUERIDA (GASTO DE PUNTOS REQUERIDO USO ACTIVO DE LA HABILIDAD

Pista CLave Algtin tipo No Siz

PistA pE Gasto CEro Si No Siz

PisTA coN GASTO DE Puntos Si Si Siz

PistA DISCRETA Si No No

PisTA DE BUSQUEDA SIMPLE No No Si
[ \_I ,—‘ |
- A 2 e s 4 >

' Las Pistas Claves deben estar disponibles a través de cualquier habilidad a que los investigadores
tengan acceso y que el Guardian considere apropiada a la escena.
* Los Guardianes pueden querer sugerir a los jugadores que las pistas que requieren del uso de
habilidades estan disponibles en una escena. Como sugerirlo queda a la interpretacion del Guardian. Si
los jugadores siguen estancados, el Guardian puede recurrir a un modo pasivo de descubrimiente de

pistas.

* Un jugador sdlo tiene que declarar que su investigador esta "buscando” el objeto o en el area que dara
la Pista de Bisqueda Simple en lugar de invocar realmente una habilidad en particular.

Juego inmersivo usando
la Matriz de
[nvestigacion del
juardian

Para aquellos Guardianes y juga-
dores que prefieren una inmersion
profunda en el escenario y quieren
mantener las mecanicas del juego
apartadas, anteriormente, se descri-
be un método pasivo de obtenciéon
de pistas usando la Matriz de Inves-
tigacion del Guardian en la seccion

Cémo obtienen pistas los jugadores con
GUMSHOE.

Usando esta técnica, una situacion
donde el jugador esté tratando de
determinar la honestidad de un PN]
testigo se interpretaria de la si-
guiente forma:

Jugador: jParece estar mintiendo?
Guardian: [Mirando La Matriz de
Investigacion, ve que el personaje
del jugador tiene Evaluar Since-
ridad] “Sus 0jos se mueven nervio-
samente mientras habla, asi que si,
tienes la sensacion de que esta
tratando de colarte una mentira.”

Si tienes jugadores con diferentes
formas de pensar en la mesa, donde
algunos piensan que este método te
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lo da todo demasiado masticado y
les priva del trabajo mental de
aplicar la correcta habilidad a la
situacion, puedes seguir solicitan-
doles la seleccion de habilidad. A
continuacion  vuelve al  método
pasivo/matriz de investigacion para
aquellos jugadores que busquen una

experiencia de juego mas inmersiva.

Incluso cuando se utiliza el método
de la Matriz de Investigacion, todavia
se puede pedir la declaracion de un
jugador sobre la habilidad que
emplea, sin pedir una citacion de
habilidad directamente. Por ejemplo:
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Jugador: “Le pregunto al viejo
sentado junto al pozo si ha visto
algo sospechoso”.

Guardian: [Como el personaje, mos-
trandose ansioso, estirando su cuello
para ver quién esta mirando] “Usted
no parece de por aqui, jovencito.
JPor qué deberia contestarle?”.
Jugador: “Escucha, viejo saco de
huesos. No tengo tiempo para tus
tonterias. Escupe lo que sabes o de-
searas haberlo hecho”.

No necesitas preguntar si el jugador
utiliza Intimidacién, porque esta
haciendo lo que un buen jugador de
rol, interpretar en vez de explicar.
Asumiendo que el personaje tenga
dicha habilidad, entonces procedes a
soltar todo lo que el viejo sabe. Por
el contrario, si compruebas en La
Matriz de Investigacion que el
personaje no dispone de la habilidad
puedes estar tentado a romper la
inmersion diciendo algo como:

Guardian: “Estas empleando Inti-
midaciéon pero el Profesor Haskins
no dispone de esa habilidad. Aunque
el personaje de Steve si que la
tiene”.

Sin embargo, puedes mantener la
inmersion y esquivar este problema,
manteniendo las reglas a parte,
diciendo algo como:

Guardian: “El viejo se burla mirando
tus 5.6 pies de altura (.70 m), con tu
chaqueta de lana y tu refinado
acento de Nueva Inglaterra, inten-
tando parecer un matén. Vuelves la
vista hacia McCracken y te das
cuenta que sacarle informacion a los
testigos es mas de su estilo.

Vagas peticiones de informacion por
parte de los jugadores pueden trans-
formarse en momentos que saquen
a la luz los trasfondos de sus perso-
najes a través de la inmersion:

Jugador: “;Cuan vieja parece esta
inscripcion?

Guardian: “;Cual es tu experiencia
previa con inscripciones?

Jugador: “Estudié petroglifos con la
expedicion Robertson de 1927, en los
profundos bosques del parque de
Algonquin™.

Aqui estas pidiendo al jugador una
descripcion del mundo de juego
mucho mas interesante que sencilla-
mente declarar “Tengo | punto de
reserva en Arqueologia’.

Un inconveniente de wusar un
enfoque tan inmersivo para de
juego, al ser mas rico- y mas
descriptivo, es que usar constan-
temente dialogos que ignoren las
reglas puede resultar algo mental-
mente agotador. Cuando hacemos
referencia a las construcciones de
reglas, no es solo porque las
necesitamos para determinar qué
sucede; también funcionan como un
atajo para saltarnos la narracion,
llegando al punto algido de una
escena mas rapido.

En la mayoria de las partidas, te
encontraras junto con los jugadores
entrando y saliendo sin problemas
de la referencia directa de reglas sin
prestar atencion a los micro cambios
siguientes que esto conlleva. Si tus
partidas marchan bien, no las
estropees pensando demasiado en
ello. Sigue haciendo lo mismo.

Regla opcional: Sin-
jasto en Gastos de
[nvestigacion

Algunos jugadores pueden encontrar
que necesitar pedir un gasto de
Habilidades de Investigaciéon para
Pistas No Claves se entromete
demasiado en la inmersion en la
ficcion, o hace demasiado obvio que
hay determinadas acciones que de-
ben realizar durante escenas en
particular. Para esos jugadores, hay
un método opcional para descubrir
Pistas Suplementarias disponible a

través del gasto en Habilidades de
Investigacién. Sin embargo, usarlo
significara que el Guardian asume
una mayor carga contable a cambio
de hacer el sistema mas trans-
parente para sus jugadores.

Antes de comenzar la partida, el
Guardian revisara todas las hojas de
personaje buscando Habilidades de
Investigacién con puntuacion de | o
mas. Compilando una lista maestra,
catalogada por habilidades, organi-
zando a los personajes por su pun-
tuacion. Un ejemplo con tres PJs:
Bajos Fondos

Gareth 4

Clementine 3

Arno |

Los jugadores alertaran al Guardian
cuando sus puntuaciones aumenten
en Habilidades de Investigacion,
para mantener la lista maestra
actualizada.

Cuando los jugadores entren en una
escena en la que haya disponible un
gasto en Habilidad de Investigacion,
el Guardian comprobara la lista
maestra para ver quién, en caso de
haber alguien, que pueda afrontar el
gasto respecto de su reserva. De
aquellos que pueden, se elije al
jugador con namero mas bajo junto
a su nombre (los empates se resuel-
ven escogiendo al jugador con la
Puntuacién Inicial mas alta). El
Guardian anota un numero de
marcas junto al nombre igual a la
cantidad de puntos gastados reque-
ridos para obtener la pista, proce-
diendo a interpretar la entrega de
dicha pista al jugador. Durante las
escenas posteriores en las que se
pueda hacer un gasto en la misma
habilidad, el Guardian repetira el
proceso. Las marcas no representan
gastos de Puntos de Reserva - con
este sistema es posible que un
jugador con una reserva de 2 puntos
en una habilidad en particular
obtenga dos o mas pistas de gasto de
2 puntos, si nadie mas en el grupo
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estuviera cualificado para obtener-
las.

Continuando con el ejemplo: los PJs
estan interrogando a un testigo -
una rata de los muelles llamada Lou.
Una pista de | punto en Bajos
Fondos esta disponible concernien-
do al tatuaje que Lou muestra en su
brazo izquierdo. Tu, el Guardian,
compruebas la lista maestra en
busca de Bajos Fondos, y observas
que todavia no ha habido ningun
gasto durante la partida en dicha
habilidad. Asi pues el jugador con la
Puntuaciéon Inicial mas alta y la
menor cantidad de marcas es
Gareth. Describes el tatuaje y le
dices al jugador que lleva a Gareth:

“El tatuaje indica que es un seguidor
de la Iglesia de los Nuevos Mares -
una fraudulenta congregacion, a
cargo de estafadores para desplu-
mar a sus creyentes”, y anota una
marca junto a la entrada de Gareth
en la lista de Bajos Fondos.

Dos escenas después, surge la
oportunidad para otro gasto en
Bajos Fondos, pero esta vez con
gasto de 2 puntos. Revisas la lista,
que en esta ocasion se ve asi:

Bajos Fondos

Gareth 4 ¢

Clementine 3

Arno |

Al tratarse de un gasto de 2 puntos
solo las puntuaciones de Gareth y
Clementine les hacen validos. Gareth
ya tiene una marca junto a su
nombre, asi que Clementine obtiene
la pista. Entonces pones dos marcas
junto a su nombre:

Bajos Fondos

Gareth 4 ¢

Clementine 3 ¢¢

Arno |

Si posteriormente hubiese una pista
con gasto de | punto, Arno estaria
cualificado para obtenerla y como

no tiene ninguna marca junto a su
nombre la lograria.

Este método comparte las Pistas
Suplementarias de un modo que
favorece a los jugadores con una
mayor  Puntuacion Inicial en
cualquier habilidad, mientras intenta
equilibrar el tiempo de lucimiento de
todos los jugadores que dispongan
de dicha habilidad.

Solucion de problemas
en la investigacion

P: ;Y si los jugadores intentan
obtener la informacién de wuna
manera diferente a la especificada
en el escenario?

R: Permitelo. El Rastro de Cthulhu
siempre provee de, al menos, una
forma de obtener las pistas.

Premia la creatividad de los
jugadores al hallar otra forma. No lo
permitas solo cuando:

a) Aparta a otro jugador que
deberia ser capaz de usar su
habilidad y ha trabajado dura-
mente para obtener la infor-
macion, y que se molestaria al
ver su momento de lucimiento
eclipsado.

b) No tiene ningtn sentido.

En el daltimo caso ayuda al jugador
sugiriendo un método mas plausible
al usar la habilidad propuesta para
adquirir la pista en cuestion.

En algunos casos, el uso de una
habilidad poco ortodoxa puede re-
querir un gasto o la aparicion de
repercusiones negativas en la his-
toria. De manera general, El Rastro
de Cthulhu trata de permitir el
acceso a la informacién, no de
impedirlo.

P: ;Cuanto debo ayudar a los
jugadores cuando estan perdidos?

R: Tanto como debas, y (seria lo
ideal) no mas.
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La barrera que tradicionalmente
construimos para separar la auto-
nomia del jugador y la intervencion
del Guardian es como cualquier otra
técnica del mundo del rol - es 1til
mientras te ayude a disfrutar del
juego. En GUMSHOE o cualquier otro
sistema, los jugadores frustrados
suelen alegrarse al ser devueltos a
la senda, incluso si empleas técnicas
consideradas de otro modo como
intrusivas. Ayuda tan discretamente
como puedas, pero ayuda. Cuando es
posible, disfraza tus insinuaciones
empleando las mecanicas de que el
juego te provee. En este caso, haz
uso de la Matriz de Investigacién
para encontrar una habilidad que
proporcionaria légicamente la vision
necesaria para ver mas alla del
bloqueo actual.
[Contabilidad] “De repente recuer-
das la frase que repetia constante-
mente tu profesor de Auditoria:
isigue el dinero!”
[Arquitectura] “Quiza es el inge-
niero que llevas dentro, pero no
puedes parar de pensar que hay
algo en ese plano que has pasado
por alto.”
[Interrogatorio] “Se te ocurre que
quiza es hora de poner a alguien
en custodia y realizar algunas pre-
guntas dificiles.”

P: jCudles son las causas mas
comunes por las que los jugadores
quedan estancados?
R: Parar para preguntar por qué los
jugadores estan estancados es el
primer paso para ayudarlos a salir
de su paralisis conceptual. Unos po-
cos sintomas comunes se esconden
tras la mayoria de estancamientos:
Problema: Alguien ya llego a la
respuesta correcta y sencilla, pero
fue rechazada u olvidada.
Solucién: Comenta al grupo que ya
habian considerado y desechado la
respuesta correcta.
Problema: El grupo esta atrapado
en un modo especulativo sin fin.
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Solucion: Necesitan de mas infor-
macion. Recuérdales los principios
basicos de la investigacion.
Problema: El grupo sabe qué ha-
cer, pero es demasiado precavido
para proceder

Solucién: Enogjales jAcaso quieren
que Cthulhu destruya la Tierra?
Forzar determinadas motivaciones
también puede ser til para
considerar el proceder.

P: Y si los jugadores investigan en
exceso cada pequefio detalle?

R: Permite que los jugadores te
sorprendan aplicando sus habili-
dades investigativas a cada tangen-
cial detalle descriptivo. Por ejemplo:
cuando los jugadores exploran una
mansion de estilo Tudor en Merrie
Olde England, podriamos mencionar
que un tapiz medieval se cierne
sobre un trono de madera. La Pista
Clave es un residuo de ectoplasma al
pie del trono. Simplemente mencio-
naste el tapiz para afadir otro
detalle evocador. Pero ahora los
jugadores te preguntan sobre qué
hay en el tapiz, si se trata de una
antigiedad o de una reproduccion y
de si el patron de estrellas mostrado
en su cielo se ve “alineado”.

Una pista util que encaja con el
misterio central del episodio podria
aparecer aqui. Si no, por el con-
trario, todavia puedes tratarlo como
un momento intrascendente que
desechar rapidamente. En su lugar,
trata las consultas tangenciales
como oportunidades para subrayar
la competencia de los personajes,
mientras que al mismo tiempo sefia-
las que no tiene gran relevancia
para el caso en cuestion. Hazlo
simplemente con un tono de voz y

lenguaje corporal de “no es
importante” mientras lo deletreas
explicitamente:

[Astronomia] “Puedes recordar

decenas de sistemas de estrellas
de memoria, y afirmas inmedia-
tamente que el patrén de estrellas

mostrado es solo un patréon arbi-
trario elegido por el artista”
[Historia] “Las imagenes represen-
tan una vision idealizada de En-
rique VIII - exactamente lo que
esperarias de alguien que no se
molestd en ahondar en la historia
real”

[Quimica] “;De qué esta hecho?
Fibras sintéticas — no puede ser de
ese periodo.”

P: ;Y si las acciones de los jugadores
sugieren una pista no descrita en el
escenario?

R: FEsto ocurrird todo el tiempo.
Ningiin escenario, por muy bien
escrito que esté, puede proporcionar
todas las respuestas a las preguntas
de los jugadores al hacer uso de sus
habilidades. Cuando ésto ocurra,
emplea el conocimiento que tienes
del trasfondo de la historia para
pensar en la respuesta mas logica a
la pregunta.

Ten en cuenta dos cosas antes de

proceder:

e Asegurate de que la respuesta
no contradiga los hechos ne-
cesarios para suministrar la
soluciéon al misterio final, o
cualquiera de las pistas basicas
a lo largo del camino. Si lo hace,
modificala para que se ajuste al
resto del misterio.

e Proporcionar esta informacion
podria conducir a nuevas es-
cenas y formas alternativas de
recopilar las pistas basicas.
Puede que tengas que improvi-
sar mas para mantenerte al dia
con la actuacion del jugador.

Nuevas recompensas
para los gastos de
investigacion

Estos son algunos métodos sugeridos
para recompensar a los jugadores

por gastar Puntos de Reserva de
Habilidad de Investigaciéon pero no
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especificamente por la adquisicion
de pistas.

Conseguir un contacto de

confianza

Cualquier certeza es bienvenida en
un juego de misterio. Decirle a un
jugador "conoces a este tipo y pue-
des confiar en él" es inmensamente
reconfortante. Si un jugador pregun-
ta "jconozco a algun X (astrénomo,
médico, gente que sepa sobre
pantanos, gente que me ayude a mo-
ver un cuerpo)’, sugiere al jugador
que puede hacer un gasto de una
habilidad adecuada y que conocera
retroactivamente a alguien en quien
pueda confiar - idealmente alguien
que proporcione acceso a dicho
campo de conocimiento. Por cada
Punto de Reserva gastado en “co-
nocer” a su colega, permitele asignar
el doble de cantidad en puntos de
reserva de habilidad para su con-
fidente.

Algunos ejemplos de gasto en tres
habilidades en particular podrian
ser:

e Historia del Arte: un tratante
local de bellas artes. Dispone de
un montén de Crédito y puede
conseguirte una invitacion a la
fiesta del Embajador.

e  Geologia: Tu antiguo profesor
universitario es también un ex-
perto en Quimica.

e Jerga Policial: Tu colega en el
cuerpo puede abrirte puertas
para las que normalmente re-
queririas de Burocracia.

Compara esta idea con la Regla
Casera: Correspondencia como habilidad
descrita anteriormente.

Readapta gastos de Puntos de

Reserva

Si un jugador pide hacer algo con
un gasto de puntos de Habilidad de
Investigacién que estaria mejor for-
mulado como un control de Habi-
lidad General, entonces en su lugar
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ofrece 3 Puntos de Reserva en esa
Habilidad General. Un par de
ejemplos:

Jugador: jPuedo hacer acido con
Quimica y derretir la puerta? Ofrece
3 Puntos de Reserva en Explosivos.
Jugador: Uso Regatear con el
vendedor. jQué tiene a la venta que
pueda comprar barato? Ofrece 3
Puntos de Reserva en Preparacion,
y mas tarde puedes decir que cual-
quier objeto que obtengas de un
control de Preparacion se lo com-
praste al vendedor.

Si realiza un gran gasto a cambio de
informacion cuando no tienes ni
idea de qué detalles o pistas extras
puedes darle, ofrécele 1 o 2 puntos
de reserva para Habilidades de
Investigacion. Definelo como una
reserva flotante en vez de como un
bono a una habilidad en particular,
dando asi al jugador mayor libertad,
y poder satisfacer las devoluciones
narrativas cuando el jugador hace
uso de su reserva. Por ejemplo:
Jugador: “Gasto | punto de Buscar
Libros para investigar todo.”
Guardian: “Ok. Te lees todo lo
relacionado al caso en la biblioteca.
No encuentras nada que parezca
inmediatamente  relevante, pero
obtienes | punto de reserva que
puedes convertir en | punto de
cualquier Habilidad Académica mas
adelante, siempre que esté rela-
cionado con la investigacion que has
realizado.”

Mas tarde, en la aventura, el jugador
descubre una antigua daga para
sacrificios en la que decide emplear
su punto de reserva flotante Acadé-
mico como punto de Arqueologia,
como si la informacion obtenida
fuera consecuencia de la
tigacion anterior.

inves-

Retrospectiva tangencial

Si estas completamente estancado
sobre como aplicar un posible gasto
de Habilidad de Investigacion en una
escena, pero el jugador se mantiene
firme en intentarlo, considera en
improvisar una corta escena retros-

pectiva que relate ese gasto, que
descubra la pista o indique como se
puede descubrir. También puedes
emplear esas pequefias escenas para
dejar caer tangencial pero espanto-
samente presagios o ayudas, de una
forma lovecraftiana. Ejemplos:
Jugador: “Gasto | punto de Astro-
nomia 'y observo las estrellas
mientras los demas hablan con el
anciano.”

Guardian: “Las estrellas a través de
la ventana se ven extrafias - debe
ser un efecto de la luz o a causa de
las nubes. Quiza esté inexplica-
blemente despejado para que puedas
ver tantas estrellas. En cualquier
caso, recuerdas una noche unos
cuantos meses atras cuando mar-
chaste a la colina cercana a la
cabafia del anciano para realizar
unas observaciones con tu teles-
copio portatil. Ahora que lo piensas,
recuerdas haber visto un fuego
ardiendo esa noche, y ese fuego
podia haber estado aqui mismo, en
su patio trasero. ;Qué estaba que-
mando aquella noche?” (Indica que
hacer uso de Recogida de Pruebas o
Arqueologia puede ayudar a encon-
trar algo en el jardin de atras.)
Jugador: “Examino las plantas del
jardin. ;Tengo que gastar algan
punto de Biologia?”

Guardian: “Recuerdas un ensayo de
biologia que leiste en la Universidad
a cerca de una extrafia referencia
sobre las propiedades ocultistas de
ciertas plantas. Buscabas esa refe-
rencia cruzada por curiosidad, y ahi
aprendiste que las plantas de este
jardin - Sorghum - se asocian con
una tradicién llamada Benandanti;
un grupo ocultista del siglo XVI que
proclamaba ser capaz de proyec-
tarse astralmente.” (Como sustituto
de la habilidad Ocultismo)

Jugador: “Gasto 1 punto de
Habilidad Artesanal al examinar la
mesa.”

Guardian: “0k, eh..
sabes que la mesa es... ok, esta hecha
de una madera local. En un bosque.
Y.. eh.. recuerdas una tienda de

bueno.. tu..
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muebles en la que hablaste sobre
este tipo de madera de bosque. Te
dijeron que habia minas bajo los
bosques de donde se talaba, y has
escuchado historias sobre fendme-
nos extranos alli. Y mineros muer-
tos... jenterrados vivos! Las raices de
los arboles deben haberse alimen-
tado de médula y huesos humanos.
Y ahora estan en esta mesa. jAaagh!”
(Hay otra escena en la aventura que
apunta a la vieja mina, y estas
tratando desesperadamente de pen-
sar en algo util que decir. Nadie dijo
que ser el Guardian era facil.)

Evaluar Sinceridad
versus Pistas Falsas

La habilidad de El Rastro de Cthulhu
para detectar mentiras, Evaluar
Sinceridad, puede plantear un mo-
lesto problema para los Guardianes -
,Coémo dar a los personajes de una
historia de misterio la capacidad de
saber cuando la gente esta mintien-
do sin cortocircuitar la trama?

Primero, dejemos claro lo que
Fvaluar Sinceridad significa, y lo
que es mas importante, lo que no.
Fvaluar Sinceridad permite al
investigador tener la sensacion de
que la persona con la que esta
hablando no le esta diciendo la
verdad. Como una intuicién, en el
mejor de los casos, de un analisis de
lo que dice el sujeto (p.e. tocarse
frecuentemente la cara, no mante-
ner contacto visual directo al termi-
nar las frases, lamerse los labios). Lo
que no hace es decirle al investi-
gador cual es realmente la verdad -
FEvaluar Sinceridad no es un poder
psiquico.

Cuando un investigador hace uso de
Fvaluar Sinceridad, obtendra una
de las tres respuestas del Guardian:
l.  Miente. Esta respuesta sera
verdadera - el sujeto cree que
esta mintiendo. Incluso si el
investigador esta seguro de que
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el sujeto estad mintiendo, eso no
le permite al personaje decirse-
lo, ni demostrar que estan
mintiendo.

2. No hay lectura. No se puede
decir con certeza - Evaluar
Sinceridad no da una respuesta
clara. Tal vez el investigador
tiene la impresion de que el
sujeto podria estar ocultando
algo, o es demasiado impasible,
o simplemente podria estar
nervioso, o no esta diciendo
toda la verdad.

3. Estd diciendo la verdad. Esta
respuesta sera verdadera: el
sujeto cree que esta diciendo la
verdad.

Como los investigadores deben
confiar en sus Habilidades de
Investigaciéon, Evaluar Sinceridad
jamas dara un falso positivo (p.e. la
impresion de que el sujeto esta
mintiendo cuando realmente creen
que esta siendo sincero) o un falso
negativo (pe. la impresion de
veracidad cuando el sujeto esta
siendo engarioso).

Asi que... pistas falsas

Primero, j;realmente quieres pistas
falsas en tu aventura? Los jugadores
de juegos de rol de investigacion
pasan tanto tiempo especulando
desatinadamente, y conectando pun-
tos que no existen, que ya suelen
crear suficientes pistas falsas por si
Anadir las tuyas puede
conducir a sesiones extremadamen-

mismos.

te largas y causar mas confusion a
los pobres diablos.

Si vas a incluir pistas falsas, al
menos hazlas interesantes dandolas
un proposito. Las pistas falsas que
son aburridas o conducen a un
callejon sin salida no proveen
ninguna satisfaccion a los jugadores
cuando descubren que han sido
desviados sin razon. Una buena
pista falsa es la que hace perder el
tiempo al jugador que tiene un plazo
limite.

Cuando un investigador que utiliza
FEvaluar Sinceridad presiente que
un sujeto es engafioso, esto no
necesariamente le dice a él o ella lo
que realmente esta sucediendo. En
algunos casos, el Guardian puede
optar por proveer al jugador con
una intuicién de la verdad mediante
un gasto de puntos de reserva de
FEvaluar Sinceridad. Por lo general
solo querras hacer esto cuando la
verdad sea una pista falsa.

Sobre las pistas falsas, no hagas que
un gasto de puntos sea una manera
confiable de hallar la verdad. Si lo
haces, entonces cuando un punto de
gasto no de la verdad, los jugadores
por inferencia negativa podran
concluir que no estan frente a una
pista falsa y esa persona es un
problema candente con total segu-
ridad. Sin embargo, si dejas que un
gasto de punto de Evaluar Since-
ridad elimine el engafio de las pistas
falsas alrededor de la mitad de las
veces, los jugadores seguiran sin-
tiendo que la habilidad es util y que
merece la pena gastar el punto.

En la instancia de pistas falsas,
tampoco tienes que desvelar la
verdad ante el gasto de un punto de
Fvaluar Sinceridad. En su lugar
podrias intentar proporcionar algin
otro tipo de beneficio para ese gasto
o, como ultimo recurso, negarte a
aceptar dicho gasto.

Un ejemplo de pista falsa: Tommy
Polk, un detective de la policia de
Los Angeles, intenta descubrir quién
asesind a su principal pista en una
secta que trata de localizar. La
victima fue disparada en la terraza
de un café y Tommy esta preguntan-
do a un corredor de bolsa, que
estaba presente en la escena, sobre
si vio algo.

El corredor de bolsa, Rufus
Ziolkowski, dice que estaba tan
ocupado revisando libros contables
en aquel momento que no se dio
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cuenta de nada hasta que la
camarera comenzo a gritar. Como
una pista de gasto estandar de 0O
puntos de Evaluar Sinceridad (no
se requiere gasto), se revela como
una mentira para Tommy.

De acuerdo con tus notas, la mentira
de Rufus es una pista falsa: el no vio
nada que Tommy pueda usar para
dar caza al asesino que no pueda
obtener de otro testigo mas util
Rufus no quiere verse envuelto, y
miente con la esperanza de que la
policia le deje en paz. Has afiadido
este detalle para comprobar la
concentracion del jugador en su
impetu mientras el sectario esta
buscando el apartamento de Tommy.
Cuanto mas tiempo malgaste Tommy
en pistas falsas, mayor sera la posi-
bilidad de que su némesis encuentre
y asesine al antiguo sectario que
Tommy esta protegiendo.

Esto convierte el seguimiento de
pistas falsas en un ejercicio impor-
tante, con apuestas altas, en vez de
ser solo una pérdida de tiempo.
Como con cualquier cuenta atras,
insufla suspense solo si el jugador
sabe que el tiempo cuenta; Tommy
trata de encontrar a los tipos malos
por su cuenta, antes de que los
malos le encuentren a él.

Rufus solo tiene una razon para

mentir a los investigadores, que po-

dria ser cualquiera de las siguientes:

l.  Estd demasiado ocupado para
involucrarse en una
gacion policial (la respuesta mas
probable para un negociante
ocupado).

2. Estaba en el café para encon-
trarse con su amante casada
que resulta ser una celebridad
local, y es consciente de que los
policias vender esa
jugosa informacion a los ta-
bloides sensacionalistas.

3. Estaba alli para encontrarse con
un socio en un negocio turbio,
sin relaciéon alguna con la secta,

investi-

suelen
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y teme cualquier injerencia de
la policia en sus asuntos.

4. Teme convertirse en un testigo
contra lo que ¢l piensa que
podria ser un golpe de la mafia.

En cualquiera de los casos, un gasto

de | punto podria sugerir a Tommy

la motivacion de Rufus para mentir,

una que lo establezca como un a-

sunto secundario irrelevante. Asi

como Guardian es posible hacer una
declaracion general aplicable al caso
que nos ocupa. “Tienes la sensacion
de que no esta siendo colaborativo..

l. .. cuando te despacha como uno
de esos tipos que ven cualquier
tipo de intromision en su tiempo
como una amenaza con la que
acabar inmediatamente.”

2. .. cuando probablemente tenga
un secreto que no desea que los
policias filtren a los tabloides. Lo
cual ocurre mucho.”

3. .. cuando agarra sus libros de
manera protectora, como si
estuviese asustado de que les
echases un vistazo. Pueden
resultar incriminatorios, incluso
si no tienen relacion con la
secta.”

4. .. ya que la gente comun odia
convertirse en testigos en casos
relacionados con la mafia, y no
les falta razon.”

Cada una sugiere una tactica sepa-
rada que Tommy podria tomar para
superar la mentira:

. Interrogatorio: “Estoy bajo mu-
cha presion. No decirme lo que
sabes consumira mas de tu
tiempo que si lo tirases.”

2. Consuelo: “Si es sobre algun
asunto intimo que no quieras
que salga a la luz, créeme, odio
a los periodistas tanto como t0.”

3. Intimidacion: “Sera mejor que
escupas lo que sabes, o de
repente estaré muy interesado
en lo que ocultas en esos libros.
Y sera mejor que tengan
relacién o estas frito.”

4. Jerga Policial: “No es un caso
de la mafia. Jamas llegara a los
juzgados y tu nunca tendras
que testificar.”

Cualquiera podria aplicarse también
a un caso en que el testigo tenga
informacion til para compartir, y
los investigadores necesiten superar
su resistencia.

Si el testigo no tiene informacion
atil, y los investigadores no estan
corriendo contra el reloj para
eliminar las pistas falsas rapi-
damente, podrias permitir que el
gasto en si indique que el testigo
esta mintiendo, pero no tiene nada
util que decir de todos modos. “Con-
sigues que admita que vio el crimen,
pero..

. .. queria abandonar la escena lo
mas rapido posible para acudir
a una cita.”

2. .. estaba a punto de encontrarse
con su dama, y temia que se lo
pasaras a los tabloides.”

3. .. pensaba que le delataria al
escuadron antifraude dado el
contenido de sus libros.”

4. .. temia ser apaleado si
testificaba.”

"Sin embargo, cuando rompes su
resistencia, su testimonio coincide
con el de otros testigos. Al mentir,
todo lo que hizo fue malgastar tu
tiempo. Tiempo que seguramente el
sectario estara contento de tener".

Miscelanea

Combate con dafio cero

Cuando los investigadores ejecutan
ataques con Escaramuza o Armas a
mano descubierta,
pequenias, los modificadores al dafio
de -1 o -2 pueden significar, ain en
un ataque con éxito, que el dafio
ajustado sea cero. Si
jugadores no os sentis comodos con
esta regla, puedes probar cualquiera
de las siguientes reglas caseras:

0 con armas

th o tus
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e Si el jugador ha realizado algiin
gasto de puntos de Habilidad
General para tener éxito en el
control  entonces el dafio
minimo debe ser de .

e Si tienen una puntuacion de
cero en la Habilidad General
entonces pueden fastidiarla
incluso con un éxito en el
control, provocando un dafio de
cero. Los personajes con una
puntuacion de | o mas en la
Habilidad General
dafio minimo de 1.

haran un

e  Pulp = dafio minimo de |,
Purista = dafio minimo de 0

Gasto de reserva de puntos

por los adversarios

Para los Guardianes que no estén
seguros de cuantos puntos deben
gastar en un control de los
oponentes (tanto humanos como no
humanos) contra los investigadores,
pueden considerar un “Patron de
Ataque”.

Esta es una estadistica de juego
opcional que sugiere cémo el
oponente puede gastar sus puntos
de reserva de combate de una ronda
a otra en una pelea. Los Guardianes
deben consultar siempre la logica de
la historia y las necesidades dra-
maticas primero y recurrir al patréon
de ataque en segundo lugar.

Los oponentes que estan enojados o
asustados gastaran todo lo que
necesiten para garantizar el impac-
to. Otros actuaran mas cautelosa-
mente, guardando sus puntos para
mas tarde, tal como lo hacen los
personajes. Estos nimeros son una
alternativa si no puedes decidir
como actuaria el oponente, o te
resulta incomodo gastar lo suficiente
para garantizar un impacto cada
vez. Un ejemplo seria:
Defines a un sectario con

Escaramuza: 8

y un patron de ataque: +3/+3/+2
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Cuando uses un Patron de Ataque, a impactar o se quede sin puntos de cuan dificiles de golpear son los PJs,
aumenta el gasto después de cada | la reserva. Una vez enfrentados, los | y ajustaran sus esfuerzos conse-
fallo hasta que el oponente empiece oponentes inteligentes descubriran cuentemente.
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FUENTES Y RECONOCIMIENTOS

El germen de cada una de las secciones dentro de este documento fue extraido de muchas fuentes
dispares; todas, salvo una, disponibles en internet. He editado, reescrito, amalgamado y / o dado mi toque
personal a cada una de ellas en diversos grados. Si deseas leer el articulo original, los autores y sitios
web se acreditan a continuacion.

Gracias a...

Robin Laws

e  http://site.peloranepress.com/index.php/more-songs-about-ratinos-and-pools/
https//www.peloranepress.com/seepagexx/April2008-robin.html
http://site.peloranepress.com/index.php/see-p-xx-seamless-ogumshoe/
http://site.peloranepress.com/index.php/oumshoe-om-troubleshooting/
http://site.peloranepress.com/index.php/see-p-xx-lies-as-red-herrings/

Kenneth Hite

e Nights Black Agents (page 44)

areth Ryder-Hanrahan

e  http://site.peloranepress.com/index.php/the-plain-people-of-gaming-cthulhu-ctherries/
e  http://site.peloranepress.com/index.php/correspondents-in-trail-of-cthulhu/
e  http://site.peloranepress.com/index.php/investioative-spends-in-demo-scenarios/

Slmon Rogers

http://www.yog-sothoth.com/topic/20449-tricksy-om-trick/#entry214683
e  http://site.peloranepress.com/index.php/trail-of-cthulhu-combat-example/
e http//www.yog-sothoth.com/topic/19397-interacting-with-villains/#entry201633
e http//www.yog-sothoth.com/topic/l1726-combat-minimal-damage/#entryl24580
e http//www.yog-sothoth.com/topic/16652-general-spends-for-creaturesnpcs/#entryl89430

Steve Dempsey

e http//www.yog-sothoth.com/topic/21203-pitching-uses-of-investioative-abilities-in-trail-of -cthulhu/

Tonu Williams

http://www.yog-sothoth.com/topic/20622-old-chestnut-house-rules-for-tests-and-first-
aid/#entry216406

e http://site.peloranepress.com/index.php/the-keeper-of-the-clues/

e http//www.yog-sothoth.com/topic/28989-negative-damage-from-fist-and-kick/

Joshua Kronengold

e Via Tony Williams http//labcats.livejournal.com/61895.html

Miembro de Yog-Sothoth “groakes”

e http//www.yog-sothoth.com/topic/21873-naismiths-rules-hiking-times/

AAAT_E‘

-
>

vV~

vl

| v~

20


http://site.pelgranepress.com/index.php/more-songs-about-ratings-and-pools/
https://www.pelgranepress.com/seepagexx/April2008-robin.html
http://site.pelgranepress.com/index.php/see-p-xx-seamless-gumshoe/
http://site.pelgranepress.com/index.php/gumshoe-gm-troubleshooting/
http://site.pelgranepress.com/index.php/see-p-xx-lies-as-red-herrings/
http://site.pelgranepress.com/index.php/the-plain-people-of-gaming-cthulhu-ctherries/
http://site.pelgranepress.com/index.php/correspondents-in-trail-of-cthulhu/
http://site.pelgranepress.com/index.php/investigative-spends-in-demo-scenarios/
http://www.yog-sothoth.com/topic/20449-tricksy-gm-trick/%23entry214683
http://site.pelgranepress.com/index.php/trail-of-cthulhu-combat-example/
http://www.yog-sothoth.com/topic/19397-interacting-with-villains/%23entry201633
http://www.yog-sothoth.com/topic/11726-combat-minimal-damage/%23entry124580
http://www.yog-sothoth.com/topic/16652-general-spends-for-creaturesnpcs/%23entry189430
http://www.yog-sothoth.com/topic/21203-pitching-uses-of-investigative-abilities-in-trail-of-cthulhu/
http://www.yog-sothoth.com/topic/20622-old-chestnut-house-rules-for-tests-and-first-aid/%23entry216406
http://www.yog-sothoth.com/topic/20622-old-chestnut-house-rules-for-tests-and-first-aid/%23entry216406
http://site.pelgranepress.com/index.php/the-keeper-of-the-clues/
http://www.yog-sothoth.com/topic/28989-negative-damage-from-fist-and-kick/
http://labcats.livejournal.com/61895.html
http://www.yog-sothoth.com/topic/21873-naismiths-rules-hiking-times/

