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1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de Cor-
dura con una linea, y las pérdi-
das de Puntuacién de Cordura
con una Cruz.

2.- Las Habilidades Profesionales
cuestan la mitad. Marcalas con
un * antes de asignar Puntos.

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

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

4.- Normalmente, no puedes em-
pezar con Mitos de Cthulhu. La
Cordura esta limitada a 10-Mitos
de Cthulhu.

5- En una partida Pulp, si tu
Puntuacion de Armas de Fuego
es de 5 o mas puedes disparar
dos pistolas a la vez (véase la p.
40).

6. Asigna un idioma por Punto,
durante la partida. Apintalos aqui.

7. Los puntos en Huida que es-
tén por encima del doble de tu
Puntuacién de Atletismo te cues-
tan a 2 por 1 PC.

8.- Sdlo los Alienistas y Parapsi-
cologos pueden comprar Hipno-
sis, y sélo en una partida Pulp.

9.- Empiezas con 4 en Cordura, |
en Salud y | en Estabilidad.
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ombre del Investigador:
Motivacion:
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Beneficios de la Profesion:
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Fuentes de Estabilidad:

Pilares de la

Cordura:

Ty Sl

L

'vvle;‘ L_li

VY™ VY
Al add
Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales = Habilidades Generales
Antropologia Adulacion Armas
Arqueologia Bajos Fondos Armas de Fuego®
Arquitectura Burocracia Atletismo
Biologia Consuelo Birlar
Buscar Libros Crédito Conduccién
Ciencias Ocultas Evaluar Sinceridad Cordura’
Contabilidad Historia Oral Disfraz®
Criptografia Interrogatorio Electricidad®
Derecho Intimidacién Escaramuza
Fisica Jerga Policial Estabilidad’
Geologia Regatear Explosivos®
Historia Hipnosis?
Historia del Arte Huida’
Idiomas® Mecanica®
Habilidades Técnicas Monta
Ocultar
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria Preparacion
Medicina Farmacologia Primeros Auxilios
Mitos de Cthulhu* Fotografia Psicoanalisis
Teologia Habilidad Artesanal Salud’®
Habilidad Artistica Seguir
Medicina Forense Sentir el Peligro
Quimica Sigilo
Recogida de Pruebas
Supervivencia
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Pistas
Descripcion Localizacion Conduce a
Contactos
Nombre Localizacion Notas
Armas y Explosivos
Descripcion Dafio Bocajarro | Corto | Medio | Largo Notas
Equipo
Descripcién Coste Notas
Tomos de los Mitos, Hechizos y Artefactos
Nombre Efectos Notas
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Locura y Shock
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Beneficios Especiales y Puntos de Reserva Dedicado
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