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REGLAS DE CORDURA

Como en las historias Pulp de terror es mas frecuente que en partidas medievales
el encontrar seres terrorificos y teniendo en cuenta que la regla actual de Vieja
Escuela creo que sirve mas bien para partidas sin muchos bichos y en un entorno
medieval fantastico, mientras que el Pulp se desarrolla en un mundo real, entre
comillas, al final decidi hacer ciertos cambios con 1dea de darle cierta posibilidad
de pasar miedo por parte del personaje y de los jugadores. Vamos darle un poco
mas de aguante ante el factor de encontrar mas seres fantasticos en un mundo
muy parecido al nuestro.

Bueno, tras esta introduccion paso a explicar los cambios realizados.

CUANTA CORDURA TIENEN LOS PJS

La CORDURA a partir de ahora COR, sera el resultado de multiplicar la SAB
x 3. De esa manera pasamos de un 18 maximo, con mucha suerte, a un posible 54

maximo. Esto permite que los pjs tengan una CGORDURA mayor que su
SABIDURIA y por tanto alguna posibilidad mas.

COMO CONTROLAR LA COR EN LA PARTIDA

Durante la partida los pjs tendran encuentros, y no pocos, con seres fantasticos y
monstruos que quieran atacarles.

La tirada sera, como en la regla original, un control de SAB, a la dificultad que
marque el Director de juego. . . _
Cuando encuentre por vez primera un tipo de ser, por ejemplo un zombi, la
dificultad puede ser relativamente alta (15 a 18). Pero en los siguientes encuentros
la dificultad ird bajando (9 a 11), y lo mas bajo que pondria de dificultad seria (6 a
8) en los siguientes encuentros con el mismo tipo de monstruo.

CUANTA COR PERDERA EN EL ENCUENTRO

La tabla de Pérdida de CGOR muestra una medida en la pérdida de COR.

Siempre el Director de Juego puede variar, segin necesite ampliar o disminuir el
rimer encuentro.
En siguientes encuentros, con la disminucion de la dificultad se facilita a los
Jll)lgadores oder evitar la pérdida de COR si tienen unas tiradas mas faciles. El
irector de Jueﬁp puede también disminuir la pérdida de CGOR cuando el
encuentro con dicho ser sea repetitivo, por ejemplo, si en una mision los
aventureros se encuentran con muchos zom%is, tras la posible pérdida inicial, los
siguientes encuentros los han curtido con los zombis, (5)01“ lo que la pérdida sera
menor. La pérdida sera la mas baja de la tabla de pérdida de COR.



TIPO DE PUNTOS DE COR QUE SE PIERDEN

Si el jugador saca la tirada maxima del dado de perdida de COR, dpierde ] punto
permanente de COR ademas de los temporales de dicha tirada. Los puntos
permanentes no se pueden recuperar nunca y van mostrando como estos
encuentros van minando poco a poco al héroe.

Los demas puntos de COR que vayan perdiendo durante la partida son
temporales y podran ser recuperados posteriormente.

COMO RECUPERAR LA COR EN LA PARTIDA

S1 el pj consigue dormir durante la noche y descansar recuperara 1d4 puntos de

COR en esa noche.

Tras acabar la aventura se entiende que el pj recupera todos los puntos temporales

perdidas.

REGLAS DE SUERTE EN VIEJA ESCUELA PULP!

PUNTOS DE SUERTE

Como todo buen héroe Pulp, nuestros aventureros tienen un poco mas de suerte

de lo que un ciudadano normal puede disfrutar. No son superhéroes, pero son

iente especial, aventureros, a quienes la diosa fortuna sonrie en ciertos momentos.
a forma de medir esta fortuna seran los puntos SUERTE.

La mesa dispondra de tanto puntos de SUERTE como participantes haya en la
partida. Cualquier jugador podrda invocar un punto de suerte lanzando una
moneda al aire, si sale cruz puede volver a repetir la tirada del dado si sale cara
tiene éxito automaticamente. En ambos casos se gasta ese punto de SUERTE.

S1 en el transcurso de la partida los jugadores proponen un plan rocambolesco y
consiguen C{ljle funcione el DJ podra recompensarles entregando a la mesa un
punto de SUERTE. No podra haber en la mesa mas puntos de SUERTE que
Jugadores participando.



HABILIDADES

[I[I01010] Alerta
[10301010] Comunicacion
(101010101 Manipulacion

FUE[ ] [ ] éz}:ﬁléu 301030101 Erudicion
DES[ ][ ] YhiA Esese [][][][][]Subterf.ugio. |
CON[ ] [ ] @@&Q (10101010 Supervivencia
Nt [ ][ ] pv [ ] Mov[ ]
saB[ ][ ] Atq[ ] Def [ ]
CAR[][]Ins[]pP![]




CORDURA: (SAB x 3)
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SALUD REGLAS DE CONTROL DE
CORDURA
1 2 3 4 Cuando se presencie un horror
indescriptible o una criatura horrible se
5 6 7 8 hara una tirada de COR.
9 10 11 12 N
(1D20+modificador de COR)
13 14 15 16 B
El DJ establece la dificultad,
17 18 19 20 dependiendo de la severidad del horror

Ejemplos de pérdida de COR.

1d3

1d4

1d6

1d8

1d10

Encuentro repetitivo con un tipo de
monstruo. Sorprendido al ver un
cadaver. Id. al ver el cadaver de un
animal, etc.

Id. al ver el fragmento de un
cadaver

Id. al ver un cadaver horriblemente
destrozado. Despertar en una
tumba o atald. Ver morir a un buen
amigo o un pariente préximo, etc.

Encontrarse con alguien que se
sabe muerto. Presenciar
acontecimientos extranos (p.e. el
cielo se vuelve verde), etc.

Id. acontecimiento macabro (p.e.
cae una cabeza ensangrentada del
cielo). Sufrir fuertes torturas, etc.

presenciado.

Si el personaje falla, consultar la tabla de
ejemplos de pérdida de COR.

Si el jugador pierde en una tirada de COR
6 0 mas puntos se le restaran también 1

punto permanente de COR ademas de
los temporales de dicha tirada.

Los puntos temporales se recuperan a
razén de 1d4 por noche completa de
descanso.

Si pierden 1/4, 2/4 y 3/4 de los puntos de
COR al realizar una tirada en la tabla
Brotes de Locura cada vez.
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