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Alienismo (01%)

Antropología (01%)
Armas de fuego
(Armas cortas) (20%)

Arqueología (01%)

Armas de fuego 
(Fusil/Escopeta) (25%)

Armas de fuego

Combatir

Buscar libros (20%)

Cerrajería (01%)

Charlatanería (05%)

Ciencias ocultas (05%)
Combatir 
(Pelea) (25%)

Contabilidad (10%)

Conducir carruaje (20%)

Conducir maquinaria 
(01%)

Derecho (05%)

Encanto (15%)

Equitación (20%)

Escuchar (20%)

Esquivar (1/2 DES%)

(01%)

(EDU)
Lengua propia

Otras lenguas

Historia (05%)

Intimidar (15%)

Juego de manos (10%)

Lanzar (20%)

Medicina (01%)

Mitos de Cthulhu (00%)

Nadar (30%)

Naturaleza (10%)

Orientarse (10%)

Persuasión (10%)

(01%)
Pilotar
Primeros auxilios (30%)

Saltar (20%)

Religión (10%)

Psicología (10%)

Tasación (05%)

Tranquilizar (1/5 APA%)

Trepar (20%)

Supervivencia
(10%)

Ha
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Co
mba

te Pelea 1D3 + BD 1 - - -
Arma Habilidad Daño Ataques Alcance Munición Deterioro

Bonif. daño

Movimiento
Corpulencia
Esquivar
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Locura indefinidaLocura temporal Herida grave Inconsciente MoribundoCordura máxima

(05%)
Arte/Artesanía

(01%)
Ciencia

Crédito (00%)

Descubrir (25%)

Disfrazarse (05%)

Mecánica (20%)

Seguir rastros (10%)

Sigilo (20%)

Nombre Sexo/género
Ocupación
Arquetipo

Lugar de residencia Edad
Clase social

™™

Talentos
Héroe pulp

pulp
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Personaje
Jugador

Compañeros
héroes

Historia personal

EQUIPO Y POSESIONES RIQUEZA
Nivel de gasto
Dinero
Bienes

Descripción personal Rasgos

Ideología/Creencias Lesiones y cicatrices

Allegados

Lugares significativos

Encuentros con entidades extrañas

Fobias

Posesiones preciadas

Tomos arcanos y hechizos

Personaje
Jugador
Personaje
Jugador

Personaje
Jugador
Personaje
Jugador
Personaje
Jugador
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Medicina: +1D4 PVPrimeros auxilios: +1D4 PV
Curación natural: +2 PV al día
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Forzar tiradas: debes justificar la repetición; no 
se pueden forzar las tiradas de Combate o Cordura.

Ajustar tirada de habilidad (1 de Suerte por cada punto de habilidad)
Evitar pifias/funcionamiento defectuoso (10 de Suerte)

Reducir la pérdida de COR a la mitad (2 de Suerte por punto de COR)

Permanecer consciente (1 de Suerte y el doble en cada asalto consecutivo)
Eludir la muerte (gasto de toda la Suerte; al menos 30 puntos)

Referencia rápida de reglas
Grado

de éxito:
Pifia

100/96+ > Habilidad ≤ Habilidad
Fracaso Normal Difícil CríticoExtremo

01Habilidad1/5Habilidad1/2


