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Nombre del Investigador: Christoh U, Livingstone

Motivacién: Zesa o aventara ex ta sangre
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1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

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

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar 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+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

EL RASTRO DE

Profesion:: ﬁ/%wae/zw relirady

Beneficios de la Profesion: Auede asa- fke@o(/'t‘a/mz‘a contar batalltas de
sus dias de explorador, entretenionds a ta audiencia y distrayends Va4
gandndose su favor ex el caso de gue asi' by desee.

Pilares de la Cordura: - Z esperanza_ex ue su hijo 594 548 pases.
- Bememorar sus viejos dias do }/ﬂ/‘/&.

Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas
eAntropologia 4

Arqueologia
Arquitectura
Biologia

Buscar Libros
Ciencias Ocultas

Contabilidad 2

Criptografia
Derecho
Fisica

eoGeologia 2

Historia
Historia del Arte
Idiomass

L4 ﬁl;‘a/e 6

Medicina
Mitos de Cthulhus
Teologia

Fuentes de Estabilidad:

Nombre del Jugador:

Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Adulacién
Bajos Fondos

eBurocracia 3
Consuelo
Crédito
Evaluar Sinceridad 3
Historia Oral 2
Interrogatorio
Intimidacion
Jerga Policial
Regatear

N

Habilidades Técnicas

e®Astronomia 2
Cerrajeria
Farmacologia
Fotografia
Habilidad Artesanal
Habilidad Artistica
Medicina Forense
Quimica
Recogida de Pruebas
eSupervivencia 5

Armas
eArmas de Fuegos
Atletismo
Birlar
Conduccion
Corduras
Disfrazg
Electricidadg
Escaramuza
Estabilidado
Explosivosq
Hipnosiss
Huidar
Mecanicag
eMonta
Ocultar
Pilotaje
ePreparacion
ePrimeros Auxilios
Psicoanalisis
Saludo
Seguir
Sentir el Peligro
Sigilo

Contactos y notas:

C’é/&/&ﬁyzé ha estads f/x’ra/ro/'a/dﬂ la excavacion a la que s

QN

[N

[N S NS

ljo pertenece con la rintencivn de que este se ganara wn

nonbre. Por despracia, of rests do iwvestipadores parece

toner a su hyjio nada més que por conproniss; y lo ha fend

d que 10 se fayan nolostady en venir a ba presentaciin de

la momia descabrerta con su divero,



= L
% PISTAS s
= Descripcion Localizacion Induce a...
-1 I
_| L
K CONTACTOS 4
Nombre Localizacién Notas
Haisan ﬁt&@av,f Barrio #eo, H Caro @pmaﬁ/b loeal
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Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
/%M'/m Webtey .#55 SAA 7d6 +3 :\/7 :\/7 § Cargador do 6 baths,
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C EL RASTRO DE U Nombre del Jugador:

Cordura!
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Umbral de Golpes 4

Estabilidad

-2 | -10 | 9

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

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

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar 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+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

Nombre del Investigador: /ewic £ Livipstone
Motivacion: A4 4 sombra de su /az{m

Profesionz: Aﬁ?aéﬂ%//ﬂ
Beneficios de la Profesion: Aede asar Agucologia”s awna habitidad in-

Gerpersonal para a zonas bidas de musess o bibfiatecas, y con-

Seguiie permiso para mansar a/‘t‘efac tos y antipiedades,

Pilares de la Cordura: - Z fawza Y l tenacidad do su padre,
- La crencia Y o/ progreso hunao,

Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Antropologia 2 Adulacion Armas 3
eArqueologia 6  Bajos Fondos 7 | Armas de Fuegos 6
Arquitectura Burocracia 7 eAtletismo 9
Biologia Consuelo Birlar
eBuscar Libros 2 Crédito 5 Conduccion 5
“Ciencias Ocultas Evaluar Sinceridad Corduras &
~ Contabilidad Historia Oral Disfrazg i
eCriptografia Y Interrogatorio | Electricidadg)
Derecho Intimidacion Escaramuza 2
| Fisica Jerga Policial Estabilidads S
Geologia Regatear Explosivosq 2
eHistoria 4 Hipnosiss
Historia del Arte ' - Huidar 3
Idiomass Mecanicag 2
® Arabe 2 Habilidades Técnicas phoniia 3
® eraplificos 4 Ocultar
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria | Preparacion 4
Medicina Farmacologia ePrimeros Auxilios 4
Mitos de Cthulhus ' Fotografia | Psicoanalisis
Teologia Habilidad Artesanal ' Saluds 70
Habilidad Artistica Seguir 2
Medicina Forense Sentir el Peligro 5
Quimica ' Sigilo 3
®Recogida de Pruebas #
Supervivencia 2

Contactos y notas:

B b oty tads L ol 4 o sombra &b 2 padre, y mo

~ Fuentes de Estabilidad:

desea otra cosa gue la do ganarse su respels, A pesar de
‘ 10 estar presente durante of desoubrinionts de la momia, of
| resto de ﬂ/‘?«&ﬂ%f/{/&’ lo ha cedidy el toonor” do presentar
‘ estu womia de escasa inportancis; o gue parece haber ofen-

dilo @ 5u pade,
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Conrad Bennet #a/ 402 - toted fée/éea/‘a’ {s’ H Cawo ﬂ/"qa&ﬂ%?ﬂ %fa de ba Frcavacivy K60

Seatt Clomens tab. 403 - totel fée/éea/‘a’ & A Cairo efe c{e/ew(w do ta Lreavacion AY60
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Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas

Kovdlrer //a//%y 455 SAA (w2) 7d6 *3 *7 *7 X Cargador do 6 baths,

Cuctiths do monte 7d6 =7 A A X

Fusil deportive Remigpton M37 . 22LR 7d6 2 #0 #0 #0 Cargador do 20 baths, -
| L
- EQUIPO g

Descripcién Precio Notas

Brwocalares

Linterna eléctrrca

Horranientas do argucdlogo

Mectero Zppo

5%/« e ciparritlos
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Nombre Efecto Notas
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1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

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

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar 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+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

EL RASTRO DE

Nombre del Jugador:

. Nombre del Investigador: Lenward Dujpreantt

Motivacion: Obsesion anticaaria,
Profesionz Atcaarss

Beneficios de la Profesion: deards tabitidades taterpersonates, e Fa-
Geaarty paede ganarse e/ fam# do otros comerciantes o wsar Adubacron
para fhacer a an PN fzw—o/‘aé/e a su /wrt‘o de vista,

Pilares de la Cordura: - Szear provechs de 6«4/7/4/@/‘ situacion,
- La estética Y los preikogpiss clovadss del arte,

Puntos de Construccion:

= ™ [~
= =
Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales 1
Antropologia eAdulacion 2 | Armas ]
Arqueologia eBajos Fondos 6 | Armas de Fuegos 2 (
®Arquitectura Burocracia Atletismo /|
Biologia Consuelo Birlar 8
eBuscar Libros 6 Crédito Conduccion
Ciencias Ocultas ebvaluar Sinceridad ¢ | Corduras 5
Contabilidad Historia Oral Disfrazg 3
Criptografia Interrogatorio 2 | Electricidadg 4
eDerecho 2 Intimidacion Escaramuza ;
Fisica Jerga Policial Estabilidads 5 \
Geologia ®Regatear 2 | Explosivosg 4 |
®Historia Hipnosiss P \
eHistoria del Arte / Huidar 8
Idiomass Mecanicag 2
® Arabe ¢ Habilidades Técnicas ania
Ocultar 6
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria Preparacion 2 |
Medicina Farmacologia Primeros Auxilios |
Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis 2 7‘
Teologia Habilidad Artesanal Saluds 8 |
Habilidad Artistica Seguir |
_ | Medicina Forense Sentir el Peligro 4
Quimica Sigilo
Recogida de Pruebas
Supervivencia ]
. |
T r
= ; = L
Fuentes de Estabilidad: Contactos y notas:
Lonnard estd obsesionads oon ba aounabacivn de objetos raras
de! Lgjpts antipuo, Esta obsesivi estd basada ex s enormes
beneffioios que saca de eflos tants en su lionda de £ Caio
| oono en o wercads negro que se mueve por f oldad,
1 I
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Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Fistola auto, Luger FO8 Inn 7d6 +2 #0 +0 X Cargador de 8 baths,
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EL RASTRO DE
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Cordura
0 | 2 3
4 5 6 7

9 0

13| K4 15

Motivacion: Jeber temerarss,
Profesionz Aetoe de aceiin

Nombre del Investigador: #al Barnes

Beneficios de la Profesion: £7actor puede asar pantos de tas Habitida-
des Generates para gastartys en sustitucivn do las Hobilidades do lhvesti-

paciin cuands ya no t 7«94@/{ pantos en ana de etlas /éa//e/rz{a t‘e/r//a/,

Sy de Bdles 4 Pilares de la Cordura: - Ze confianza ex sus adgptabitted y habilidades,
Estabilidad - La fo ex ef gpis, que be ayada a dormir.

-2 | -10 | 9

Puntos de Construccion:

Nombre del Jugador:

2 15 é 2 Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales
8§ 9 o N Antropologia Adulacion Armas 2
o B 4 B Arqu«_aologla Bajos Fon.dos oArme.ls de Fuegos 9
Arquitectura eBurocracia 2 eAtletismo 9
Salud Biologia Consuelo Birlar 2
-2 - -0 | -9 Buscar Libros Crédito Conduccion 3
-8 | -7 6 | -5 Ciencias Ocultas eLEvaluar Sinceridad 6 Corduras 8
i =l I ) eContabilidad Historia Oral eDisfrazg 8
0 |1 2 ‘ Criptografia Interrogatorio Electricidadg
4 5 6 7 Derecho Intimidacion Escaramuza 2
8 9 0 @ Fisica Jerga Policial Estabilidads =
2 13 |14 Geologia Regatear ¢4 ®Explosivosg 4
Historia Hipnosiss
Historia del Arte Huidar P
Idiomass Mecanicag
1- En un juego Pulp en el que se ® franees Habi]idades Tecnic as Monta 3
puede recuperar Cordura, marca ;
las pérdidas de Reserva de ® ftaliano - O.culta.r
Cordura con una linea, y las Astronomia Pllota]e
pérdidas de Puntuacion de .Cerrajeria p .Preparaci(’)n p
Cordura con una cruz . = - —
2.- Las Habilidades Profesionales Medicina Farmacologia Primeros Auxilios
S S Sy Diad. MaTk R fman Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis 3
antes de asignar los Puntos. =
3- El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu Teologia Habilidad Artesanal Saluds 77
Atletismo es 8+ T o ;
4.- Normalmente no puedes Hablhdad Artistica Segl{lr . 3
empezar con Mitos de Cthulhu. La Medicina Forense Sentir el Peligro P
Cordura esta limitada a 10 - Mitos r— Cpe
de Cthulhu. Quimica eSigilo 8
5.- En una partida Pulp, si tu ORecogida de Pruebas 4
Puntuacion de Armas de Fuego es : :
de 5+, puedes disparar dos pistolas Superv1venc1a 2

a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

Fuentes de Estabilidad:

Contactos y notas:
Mark se encaentra  junty a C%/ﬁ/(?fz%zé por orden de s« pro-

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp. ductora de oine, aprendionds de sus moviniontos y de sus ba-
9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

talljtas; YR gue v a (nlerpretar ol vlefo e/é/z/fw‘adﬂ/‘ en ana
pebieath sobre su persona, Tiene fama do tpo duro gracias

a sus papeles, y trata sompre do vivie a la allura de sus

persomayes,
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Adtzorin al opr2; cada sez gue arke Barnes
falle ana tirada do Cordura o Lstabitidad ne-
cesitard calbpare sus nervios con axa dosrs de
gpo. 7 xo e guedaran dosis de gpra, perderd
el Fitar de Cordura correspondionte.
1 e r
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1- En un juego Pulp en el que se
puede recuperar Cordura, marca
las pérdidas de Reserva de
Cordura con una linea, y las
pérdidas de Puntuacion de
Cordura con una cruz .

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

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar 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+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por 1 PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

o

. Nombre del Investiqador: Soshia Hoload

Motivacion: ﬂ/‘/‘a}a/m/a artistica,
Profesionz: Jietante

Beneficios de la Profesion: Auede asar Crédito para lener conexiones

,ae/‘.:’wra%w en c«a/ya/é# campo, Normabwente estas contactos serdn ,aa/‘/é/r—

tes, compareros de escacll o vijos amantes,
Pilares de la Cordura: - Vi cada sitaacivn of mévines,
= C’Mf/a/rza cloga en sus propias habildudes,

Puntos de Construccion:

Nombre del Jugador:

_

|

R
Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales
Antropologia eAdulacion 4  eArmas 7
Arqueologia Bajos Fondos Armas de Fuegos 3
~ Arquitectura ~ | Burocracia N ‘@Atletismo 7 |
Biologia eConsuelo 6 Birlar
Buscar Libros 2 Crédito P oConduccién S
Ciencias Ocultas 4 | Evaluar Sinceridad Corduras 7
Contabilidad Historia Oral PDiSfFaZ(I) e
Criptografia Interrogatorio | Electricidadg
Derecho Intimidacion Escaramuza 4
Fisica Jerga Policial Estabilidads 6
Geologia Regatear Explosivosq
eHistoria 3 Hipnosiss
Historia del Arte Huidar 4
Idiomass Mecanicag
® Kuso 3 Habilidades Técnicas ghlonla 5
Ocultar
Astronomia Pilotaje
Cerrajeria Preparacion 3
eMedicina 5 Farmacologia ePrimeros Auxilios 8
Mitos de Cthulhus Fotografia Psicoanalisis e
“Teologia Habilidad Artesanal Saluds 70
Habilidad Artistica Seguir 4
5 _ " | Medicina Forense ' Sentir el Peligro 3
Quimica eSigilo 4
®Recogida de Pruebas 7
Supervivencia

Fuentes de Estabilidad:

Contactos y notas:

cars y su Lemeridad,

fa//é/h e consilera wna aventurera nata, 4 10 Uene reparos
en difapidar la fortuna fandliar en sus Juegasdo explorads-
ra, Cuants nds /a@ﬁﬂfa el 4«/«/5 magor exertacin le pro-
duce, La suerte ha sonreils a Siphia hasta ahora, a pesar

do haberse visty envuelin en mis do wn /m//ma por S« des-
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Nombre Localizacién Notas
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L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Dervinger doble Kemington 47 Short 7d6 +2 A A X FPequeito, Cargador de 2 batls,
ga@b‘a'/(—f:s’zfﬂlqaa 7d6 #2 A A A Hoja soubla, -
= L
- EQUIPO ¥
Descripcién Precio Notas
Flntalabros
Folros faciales
Chparrilos frnos
Mectero de gasolina
1 I~
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Nombre Efecto Notas
= LOCURAS Y TRAUMAS L BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L
il G S s




C EL RASTRO DE U Nombre del Jugador:

Umbral de Golpes 3

Estabilidad
-12 |-l -10 | 9
B |7 |6 | 5

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

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

3.~ El Umbral de Golpe es 3; 4 si tu
Atletismo es 8+

4.- Normalmente no puedes
empezar 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+, puedes disparar dos pistolas
a la vez (p. 40).

6.-Asigna un idioma por punto,
durante la partida. Apuntalos aqui.
7.- Los puntos de Huida que estén
por encima del doble de la
Puntuacién de Atletismo cuestan a
2 por | PC.

8.- Sdlo los Alienistas y
Parapsicoélogso pueden comprar
Hipnosis, y solo en una partida
Pulp.

9.-Empiezas con 4 en Cordura, | en
Salud y | en Estabilidad.

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

Nombre del Investiqador: ##a Crare

Motivacion: $ed de conocimientss

Profesionz: Ceatiista

Beneficios de la Profesion: Awede asar su reserva do Ciencias Qeabtas
como comadii ﬂv en sustitucivn de alpana Habithdad gue x0 posea / a % fora
de lanzar hechizos,

Pilares de la Cordura: - Sempre hay adpo gue qprender

- Saber que é@y a(}a nas ol do este mands,
Puntos de Construccion:

Habilidades Académicas | Habilidades Interpersonales Habilidades Generales

Antropologia eAdulacion ¢4 | Armas
Arqueologia eBajos Fondos 2 | Armas de Fuegos 2
Arquitectura Burocracia Atletismo 4
Biologia Consuelo eBirlar
Buscar Libros Crédito 2 Conduccion
o®(Ciencias Ocultas 70 Evaluar Sinceridad 4 Corduras 6
Contabilidad eHistoria Oral ¢+ eDisfrazg
oCriptografia P Interrogatorio Electricidadg
Derecho Intimidacion Escaramuza
Fisica Jerga Policial Estabilidads
Geologia Regatear Explosivosq
Historia eHipnosiss
Historia del Arte . Huidar 7
Idiomass Mecanicag
Habilidades Técnicas Yonn
Ocultar 8
eAstronomia ¢ | Pilotaje
Cerrajeria i 7 Preparacion 4
Medicina Farmacologia Primeros Auxilios
Mitos de Cthulhus 7 | Fotografia : ‘®Psicoanalisis 8
Teologia Habilidad Artesanal Saluds 9
Habilidad Artistica Seguir 3
Medicina Forense eSentir el Peligro 4
Quimica eSigilo 70
| Recogida de Pruebas
Supervivencia
Fuentes de Estabilidad: Contactos y notas:

Hitta esti interesada en tods b que Genga que ver con V.
wagit, tas mabdliiones antipuacs y 6«51/7«/@/‘ fuente de la que

pueda aprender o extraer nuevss poderes o heckizss,



I
PISTAS
Descripcion Localizacion Induce a...

1 I
| =
CONTACTOS
Nombre Localizacién Notas
L I~

L
ARMAS Y EXPLOSIVOS
Descripcion Dafio | Quemarropa | Corto Medio | Largo Notas
Dervinger doble Kemington 47 Short 7d6 2 A A X FPequeito, Cargador de 2 batls,
Cuckitty ceremonid 7d6 =7 A A A Lroantado / 7 a banzar //eaé/ms’/ =
_ L
- EQUIPO g
Descripcién Precio Notas
3l s
_ L
= TOMOS DE LOS MITOS, HECHIZOS Y ARTEFACTOS i
Nombre Efecto Notas
Tomo de by Coalto +7 @ ba Vreada de Clencias Ccalltas o ffoctkizos por cada fora de consalia,
Lreantar Qbjets (dif 5 /' 3 do Lstabitided) - Por cada panto do Estabitided SACRIFICADD adicionad of objets tiene +7 a wna accivn,
Sinbots Arcano /c//lf /7 de Es’lfa//%é/zJ// - D/Zy'ac/ﬂ en wn_camino 0 puerls, los monstraos de bos Mitos no /aacé/( erwzar por at,
- Consuncion /ueﬁ abass | =
= LOCURAS Y TRAUMAS L BENEFICIOS ESPECIALES Y PUNTOS DEDICADOS L

G- S0

A

Conswneion /céf ¥ / 4 do Lstabitidad / 2 L‘a/‘/{ﬂ&‘/ - Pracha a/(f/‘a/nfac/a do Estabitidad
/e//(&/r(ébp con an -2, / For cada puto gue V supere, ol enempo /a/éﬂ/& 7 do Sabud 4
o bunzador o recupera ﬂm /aaec{e superar of mévino /

P
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