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bt ot N o D QT — Isa llamada de
Nombre AHOSZ@ ....................... CARACTERIST[CAS CTHULHU
JugadOrMEERTEt ... e FUE — DES — POD |
OCUPACIONIE SR ..\ tenenenee
Génerol .m0 . ...l Edad .............. SN —] APA IR ]
Lugar de residencia ..., TAM INT ) Mov 1)
Lugar de nacimiento ... Idea
-+<PUNTQOS DE VIDA = ot} iniotinida O -+~ CORDURA = Inicial ] Méxima |
Inconsciente]-OO 01 02 03 04 Loco 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
Moribundo 05 06 07 08 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
Herida 0 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
grave 13 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Maiximo 17 18 19 20 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~PUNTOS DE MAGIA = -~ SUERTE =
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 07 08 09 10 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36
11 12 13 14 15 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
16 17 18 19 20 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Miéximo |:| 21 22 23 24 25 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
-~ HABILIDADES DEL |NVESTIGADOR —-
D Antropologia (01%) ... %I:D D Conducir maquinaria (01%) ....... %|:|:| Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:D D Nadar (20%) .. %I:D
(0 (Armacorta) 20%) ... w [ ] Crédito (00%) o %[ | ] O Naturaleza (10%) ... % [ ]
(7 (Fusil/Escopeta) (25%) ... %[ | ] [ Derecho(05%) .. %[ | ] (7 Orientarse (10%) ... wl | ]
D .................................................. %I:D D Descubrir (25%) ... %|:|:| D Persuasion (10%) ... %I:D
D Arqueologia (01%) ... %I:D D Disfrazarse (05%) ... %|:|:| Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) ] Electricidad (10%) ... %|:|:| I e S N S e %I:D
....... %I:I:I D Encanto (15%) %I:I:I D Primeros auxilios (30%) .......%I:I:I
....... %[ | ] [ Equitacién (05%) %[ ] [J psicoandlisis (01%) e ]
....... %I:D ] Escuchar (20%) .......%I:D ] Psicologia (10%) .......%I:D
] Buscar libros (20%) ... %[ | | [ Esquivar(DES/2) .. %[ | ] O saltar20%) ... wl | ]
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .. %I:D D Seguir rastros (10%) ... %I:D
(] Charlatanerfa (05%) ... %[ [ ] [ intimidar (15%) ... %[ [ ] [ sigilo@o%) .. wl [ ]
Ciencia (01%) D Juego de manos (10%) ... % |:I:| Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [J vanzar 20%) 3 i 3 I
....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) .......%I:D
....... w [ ] 0O e %[ | (] Trepar (20%) el ]
D Ciencias ocultas (05%) ... %I:I:I Otraslenguas (01%) [ i %I:I:I
Combatir o %I:D ....... %I:D
J (Pelea) 25%) o M | R e 7 I I wl [ ]
R A T Il u - wl [ ]
T %[ | | [ Mecénica (10%) ... % | | [ s St 00 e wl | ]
(7 Conducir automévil (20%) ....... %I:D (J Medicina (01%) ... %I:D ....... %I:D
-= ARMAS = -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daiio Alcance  Ataques Municion  Averia
Desarmado  r e e 1D3+BD 1 - - Ponifilanc I:I
............................................................................................................................................. Coiiehcia I:I
............................................................................................................................................. L %
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-~ TRASFONDQ

Forzar tiradas: debes justificar la repeticion; no se pueden forzar las
tiradas de Combate, de Cordura ni de Suerte.

Personaje...........cccccccccvvinii || Personaje....oooooiic. || Personaje..

Jugador Jugador

Personaje..........cccocoooiiiiiiiii Personaje........ccooovviiiiciii

Jugador Jugador

Personaje Personaje..........cccooooiiiiiiiiiii, Personaje..........cccccooooviiiiiiiiiiiinn,

Jugador Jugador Jugador

-~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA —~-
REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS HERIDAS Y CURACION
Grado de éxito: Primeros auxilios curan +1 PV......cccoccovvrennnee. Medicina cura +1D3 PV

Pifia.... 100/96: Herida grave = pérdida de > de los PV méaximos en un solo ataque.
Fracaso .......ccccocceueae. > Habilidad
Tt | e < Habilidad Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Dificil.cociiciiicins Y, Habilidad Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.
EXtremo........oocc..... ¥s Habilidad Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
Critico’.. 0. 2l sk 01 requiere Medicina.

Ritmo de curacion natural: sin Herida grave se recupera 1 PV al dia.
Con Herida grave hay que hacer tirada de curacién semanal.
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