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~ANOS 20~ -~ ARACTERISTICAS —
Jessie Williams
Nombre J€881€ willliams . R 35) - 20) ., 25)
JIEaAdOrM g M . .. e 70 14 40 s 50 10
Ocupacién Estudiante de historia 40 25 30
Género Mujer . . Edad .20 CON | 80 ? APA |50 W EDU | 60 1_
i i Arkham
Lugar de residencia ... .ATXham TAM | 50 25) INT 60 130) Mov | g FL
Lugar de nacimiento ....Boston.... 10 | Idea 12
-=PUNTOS DE VIDA - {ﬁ;‘;ﬁalﬂ et -~ (ORDURA = 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 m) 09 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
grave @) 14 15 16 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 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
-=PUNTQS DE MAGIA =- -~ QUERTE o=
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 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 @ 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%) ....... %I:D Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
(] (Arma corta) (20%) 209%[10] 4 | Crédito (00%) 40.%20] 8] [1 Naturaleza (10%) 10,9
D (Fusil/Escopeta) (25%) 25.9% m D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) 10.9% E
[T s SOt b oty %[ | ] [ Descubrir (25%) 50.9[25[10] (] Persuasion (10%) 10.%[5]2]
[ Arqueologia (01%) 209%[10]4 ] [ Disfrazarse (05%) ... %|:|:| Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (7] Electricidad (10%) 10.9% [ R e AR AN
[t it = e %|:|:| [T Encanto (15%) 50.%[25] 10] (T] Primeros auxilios (30%)  .30.% [15] 6]
[ N i, %[ | ] [ Equitacién (05%) ... %[ | ] 7 psicoandlisis (01%) ... AN
[ o). A5 %[ [ ] [0 Escuchar(20%) ... %[ [ ] [ Psicologia (10%) 0.9 [25]10]
[T] Buscar libros (20%) 60.9% m (] Esquivar (DES/2) .4.(.)..% [T saltar (20%) 209 m
O Cerrajeria (01%) ... %I:D (7] Historia (05%) 10.% O Seguir rastros (10%) 30.% E
[T] Charlataneria (05%) 25.9% m ] Intimidar (15%) 15.% [ sigilo (20%) 50 .9 m
Ciencia (01%) (7] Juego de manos (10%) 109 Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ vLanzar 20%) 2096107 4] [ o % ]
....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) .......%I:D
....... %l:l:l ] Inglés ... 609% [T] Trepar (20%) 20.9%[10] 4 |
(7] Ciencias ocultas (05%) ...5..%|ZII| Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir [ R Tt o M %I:I:l S %I:I:l
(] (Pelea) (25%) 609 [ A A v % T ] O e o wl | ]
e e 7 L A P %l [ ]
W e o %[ | | [T Mecinica (10%) 40.06[20[ 8] [ v % | |
(I Conducir automévil (20%) .40.9% 20] 8 | (] Medicina 01%) ... %|:|:| [ S siler N 7 T %l:l:l
-= ARMAS =- -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia . .
Desarmado 6. 3% R wmep - 1 - - | boufbao [0]
............................................................ Cotpiilohcia III
............................................................ Esquivar &‘
.................................................................................................. 40 8

[&
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-~ TRASFONDO —-

L=

Nivel de GaStO ......o.coiiiiiiiiiic s
DINero ... o8] Metalls Dol Bl b b S AN el i A e

Bienes...

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia...coooiiiiiei 100/96+

Fracaso ......c..ccccoevuie. > Habilidad
Normal...........cccooco..... < Habilidad
Dificil.....cccoooooiii. % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad

Critico .01

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

=1

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......c.ccccuoviniiane Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

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

Ie
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rIIFIE[

—~ANOS 20 -~ ARACTERISTICAS —-
Nombre ... Keiko Cain . .
25 25 30
JUGAAOT .o FUE | 50 757 DES | 50 357 POD | 60 [157]
Ocupacién Estudiante de ciencias 40 25 35
Género .. MU3eT. ... Edad .21.... CON'180 [15] APA | 50 [5] EPU | 70 3,7
i i rkham
Lugar de residencia ..ATkham . TAM | 40 20 INT | 60 130) Mov | 9 L]
Lugar de nacimiento San.Francisco. 8 Idea 12
L L ]
+~PUNTOS DE VIDA = omporal)  inviofmida LJ -+ 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 ] 09 10 11 @ 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
Maximo 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 —- = QUERTE =
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 Q7 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 2 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
Méximo @ 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
-— {ABILIDADES DEL [NVESTIGADOR —-
D Antropologia (01%) ... %I:D D Conducir maquinaria (01%) ....... %I:D Mitos de Cthulhu (00%) ... %I:D
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
] (Arma corta) (20%) 209 m Crédito (00%) 40.% E ] Naturaleza (10%) 60 9
D (Fusil/Escopeta) (25%) 2%9% m D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) 30.9% E
[ Sl e Merbig. %[ | ] [ Descubrir (25%) 45.%[22] 9] [ Persuasion (10%) 40.9%(20] 8]
(] Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... wl [ | Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (] Electricidad (10%) ... % | ] O i e % | |
[t it = e %|:|:| [T Encanto (15%) 15.% (] Primeros auxilios (30%) 20.% [25]10]
[ N i, %[ | ] [ Equitacién (05%) ... %[ | ] 7 psicoandlisis (01%) ... AN
IS ey NC %[ | ] 7 Escuchar (20%) 50.9[25]10] [J Psicologia (10%) 30.9%[15] 6]
(7] Buscar libros (20%) 50.9% (7] Esquivar (DES/2) 259%[12]5] [ saltar20%) . wl | ]
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .. %I:D D Seguir rastros (10%) .1.0..%
[T Charlataneria (05%) 40% 7] Intimidar (15%) 5% [ sigilo (20%) 609
Ciencia (01%) (7] Juego de manos (10%) 109 Supervivencia (10%)
] 709 ] Lanzar (20%) 209%[10] 4] [F %|:|:|
D ....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacién (05%) ... %I:D
[ ke %l:l:l ] Inglés . . 70.% [T] Trepar (20%) 20.9%[10] 4|
(7] Ciencias ocultas (05%) ...5..%|ZII| Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir (] .Jeponés....... . 35.9% [ et snpsnes st~ Mo w | ]
(] (Pelea) (25%) A59[22] 9] [T o % T ] O e o wl | ]
[ PO et R e | 73 I I O, % [ |
W e o %[ | | [T Mecinica (10%) 100 [T st i I 0 F i, % | |
(I Conducir automévil (20%) .20.9% (] Medicina 01%) ... %|:|:| [ S siler N 7 T %l:l:l
-~ ARMAS - -=(OMBATE —-
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia . .
Desarmado A5, 220 9. MWBR - A L . - Bonit.Dato [ 0 |
45 22 9 1 - <
iy o Tl | v [0
.......................................................................................................... e %
................................................................................................................................................ 25 5
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-~ TRASFONDO —-

Posesiones preciadas ..un cortaplumas de plata, regalo de

su hermano y que lleva como amuleto.

Rasgos ..Aventurera. Le gusta estar ocupada y

mancharse las manos.

-~FQUIPO Y POSESIONES —-

Una navaja de plata.

1251 0N ESIVECT CAII COSI " STUN NS TR SR 1,1
FObIas y MAanias. ...........cooiuiiiiiiiiiiiiic
Tomos arcanos, hechizos y artefactos.............ccccooeiiiiiiiiiiiiiiiiie.
Encuentros con entidades eXtrafas................cccooovieveriiiicieieeieeeeeen
-+~ [INERO Y BIENES
Nivel de GaStO ......o.coiiiiiiiiiic s
DINETO . .2 AT B, o A s ieeiea it bea L el 22
BiCTICS A i A O T L L e i euessernesncssonasassssncliofesnanaibertil

Personaje...

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia...coooiiiiiei 100/96+
Fracaso ......c..ccccoevuie. > Habilidad
Normal...........cccooco..... < Habilidad

... ¥ Habilidad
Y5 Habilidad

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

=1

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......c.ccccuoviniiane Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

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

Ie
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-= ANOS 20 ‘*ﬁCARACTERiSTICASE*'
Nombre .. Lols Russo . . . . .
40 35 25
JugadorMeee N, e FUE | 80 6 | DES | 70 14 | POD | 50 10 |
Ocupacién Estudiante de ingenierfa 30 20 25
Género ..Mujer . . Edad .. 19... CON | 60 12 | APA 140 g | EDU 150 10 |
i o
Lugar de residencia ....ATkham..... TAM | g0 30) INT 50 25) Mov 9 X
Lugar de nacimiento New..York. ... 12 | Idea 10
-~PUNTOS DE VIDA = eneral)  iniofinida O -~ CORDURA - Tnicial 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 (] 09 10 11 @) 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 (50) 51 52 53 54 55 56 57
ZLave 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
Maximo 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 —- = QUERTE =
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 @ 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 @ 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
Méximo 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%) ... %|:|:| |:| Conducir maquinaria (01%) ....... %|:|:| Mitos de Cthulhu (00%) ... %|:|:|
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
(] (Arma corta) (20%) 209 Crédito (00%) 40.%[20] 8] [1 Naturaleza (10%) 10,9
D (Fusil/Escopeta) (25%) 2%.9% m D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) .4.(.).‘%
[T s SOt b oty %[ | ] [ Descubrir (25%) 25.9%[12] 5] [J Persuasion (10%) 10.%[5]2]
(] Arqueologia (01%) ... %[ [ ] [ Disfrazarse (05%) ... wl [ | Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (1 Electricidad (10%) 40.9%[20] 8] [ i % | |
[t it = e %|:|:| [T Encanto (15%) 15.% (C] Primeros auxilios (30%) .30.% [15] 6]
[ N i, %[ | ] [ Equitacién (05%) ... %[ | ] 7 psicoandlisis (01%) ... AN
IS ey NC %[ | ] 7 Escuchar (20%) 209%[10] 4] [ Psicologia (10%) 10.%[5]2]
[T] Buscar libros (20%) 209 m (] Esquivar (DES/2) 35.% [T saltar (20%) 50.%
O Cerrajeria (01%) 219 (] Historia (05%) ... %I:D O Seguir rastros (10%) 50.%
[T] Charlataneria (05%) 25.9% m ] Intimidar (15%) 50.9% m [ sigilo (20%) 40%
Ciencia (01%) (7] Juego de manos (10%) 109 B Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ vLanzar 20%) 2096107 4] [ o % ||
....... %I:D Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) .......%I:D
....... w [ ] O] Inglés ... 50.%[25[10] [7] Trepar (20%) 40.9%[20] 8]
(7] Ciencias ocultas (05%) ...5..%|ZII| Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir (] .Italiano.. ... . 25 % [ et snpsnes st~ Mo w | ]
(] (Pelea) (25%) 6004 [ LA L R, A I [ wl | ]
e e 7 L A P % [ ]
W e o %[ | | [T Mecinica (10%) 70,9 [T st i I 0 F i, % | |
(3 Conducir automévil (20%) 409 20] 8 | (] Medicina 01%) ... %|:|:| [l - T s %l:l:l
-~ ARMAS - -=(OMBATE —-
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia . .
Desarmado oo BUEOBE tae d ipyemnp s T ke S BentiDato
60 30 12 1 = -
............................................................ Corpillencia
............................................................ Esquivar l‘
.................................................................................................. 35 7
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-~ TRASFONDO —-

LUNA.ESCALET AL e

1251 0N ESIVECT CAII COSI " STUN NS TR SR 1,1

Nivel de GaStO ......o.coiiiiiiiiiic s
DINero ... o8] Metalls Dol Bl b b S AN el i A e

Bienes...

=1

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia...coooiiiiiei 100/96+

Fracaso ......c..ccccoevuie. > Habilidad
Normal...........cccooco..... < Habilidad
Dificil.....cccoooooiii. % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad

Critico .01

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

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......c.ccccuoviniiane Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

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

Ie
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= ANOS 20 - ARACTERISTICAS =
Nombre ... Nevada Jones . . ..
JIEaAdOrM g M . .. e FUE | 60 o DES | 70 % POD | 50 e
Ocupacién Profesor de Arqueologfa
Génfro _Hombre  FEdad..35.. CON | 50 221 APA | 50 % EDU | 80 %
Lugar de residencia Arkham ... TAM | 40 20) INT 60 30) Mov 9 X
Lugar de nacimiento Winnipeg, Canada 8 Idea 12
+~PUNTOS DE VIDA = eneral)  iniofinida O -+ CORDURA = frel 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 m) @ 10 11 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 @ 51 52 53 54 55 56 57
Srave 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
Méximo 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 —- -~ QUERTE o=
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 @ 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 @ 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%) ... %|:|:| |:| Conducir maquinaria (01%) ....... %|:|:| Mitos de Cthulhu (00%) ... %|:|:|
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
] (Arma corta) (20%) 409 Crédito (00%) 40.% ] Naturaleza (10%) 30.9% ﬂ
D (Fusil/Escopeta) (25%) ... %I:D D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) 10.9% E
[ SO CE e Srbis v %|:|:| [] Descubrir (25%) 5.0.% [T] Persuasién (10%) 10.% E
D Arqueologia (01%) 79,0 I:l Disfrazarse (05%) ... %|:|:| Pilotar (01%)
Arte/Artesania (05%) (7] Electricidad (10%) ... 23 I I AN
D .................................................. %|:|:| I:l Encanto (15%) 5..(.)..% D Primeros auxilios (30%) 50%
[ N i, %[ | ] [ Equitacién (05%) ... %[ | ] 7 psicoandlisis (01%) ... AN
[ o). A5 %[ [ ] [J Escuchar (20%) 20.9[10] 4] [T Psicologia (10%) 40.9%[20] 8]
D Buscar libros (20%) ‘.4:.0.% |:| Esquivar (DES/2) .3.5..% I:l Saltar (20%) 20.9% m
D Cerrajeria (01%) ... %I:D D Historia (05%) .69.% D Seguir rastros (10%) .].Q.%
(] Charlataneria (05%) ... %l:l:l ] Intimidar (15%) 15.% [ sigilo (20%) 20 9 m
Ciencia (01%) (7] Juego de manos (10%) 109 Supervivencia (10%)
....... %[ | ] [ vLanzar 20%) 2096107 4] [ o % ||
....... % |:I:| Lengua propia (EDU) D Tasacion (05%) % |:I:|
....... %l:l:l ] Inglés ... 809% [T] Trepar (20%) 20.9%[10] 4 |
(7] Ciencias ocultas (05%) ..6.0.% Otras lenguas (01%) O %|:|:|
Combatir ] Letin ... . 4.(.)..% S %I:D
(] (Pelea) (25%) 500 [ LA L R, A I [ wl | ]
[ PO et R e | 73 I I O, % [ ]
W e o %[ | | [T Mecinica (10%) 100 [T st i I 0 F i, % | |
(3 Conducir automévil (20%) .20.9% 10[4 | (] Medicina 01%) ... %|:|:| [ S siler N 7 T %l:l:l
-= ARMAS =- -~ (OMBATE -
Arma Normal  Dificil  Extremo Daio Alcance  Ataques Municién  Averia
Desarmado . 50 25 10 S R e A = Bonif. Dano [ 0 |
Revé A0 200 g. ..o Bm. g akd St Sl T ConiE s, E
.......................................................................................................... . 17
................................................................................................................................................ i | 35 17
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-~ TRASFONDO —-

Rasgos Indomable. Suele actuar antes de pensar.

Posesiones preciadas ..Su. medallita de san Cristdbal, ..

que. le da buena SUerte. ...,

Nivel de gasto

Dinero

Bienes...

=1

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia...coooiiiiiei 100/96+

Fracaso ......c..ccccoevuie. > Habilidad
Normal...........cccooco..... < Habilidad
Dificil.....cccoooooiii. % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad

Critico .01

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

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......c.ccccuoviniiane Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

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

Ie
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= ANOS 20 - ARACTERISTICAS =
Nombre .Wentworth Avebury . U 25) 20) 30)
JIEaAdOrM g M . .. e 50 DES | 40 s POD | 60
Ocupacién Profesor de Lengua
Génfro _Hombre . . Edad ..58.... CON | 60 % APA | 50 % EDU | 80 %
Lugar de residencia ..ATkham...... TAM | 50 [25) INT 70 35) Mov 6 )
Lugar de nacimiento .New.York .. 10 | Idea 14
-~PUNTOS DE VIDA - eneral)  iniofinida O -+~ (CORDURA =- Tnicial 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 m) 09 10 @ 12 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57
Srave 13 14 15 16 58 59 @ 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78
Méximo 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 —- -~ QUERTE o=
00 01 02 03 04 05 Agotada 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15
06 Q7 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 @ 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 @ 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%) ... %|:|:| |:| Conducir maquinaria (01%) ....... %|:|:| Mitos de Cthulhu (00%) ... %|:|:|
Armas de fuego D Contabilidad (05%) ... %I:I:I D Nadar (20%) 209 m
] (Arma corta) (20%) 209 m Crédito (00%) 40.% ] Naturaleza (10%) 10 9
D (Fusil/Escopeta) (25%) 2%9% m D Derecho (05%) ... %I:D D Orientarse (10%) 10.9% E
D .................................................. %|:|:| |:| Descubrir (25%) 5.0.% Ij Persuasion (10%) 6.Q.%
D Arqueologia (01%) 209, m I:l Disfrazarse (05%) ... %|:|:| Pilotar (01%)
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-~ TRASFONDO —-

Allegados
que querfa decirle antes de morir.

Lugares significativos Un espacio boscoso y tranquilo, donde

pueda escuchar a los pdjaros y relajarse con un

Un marco pequefio que contiene una

fotografia de Jane, su difunta esposa.

Posesiones preciadas

+<FQUIPO Y POSESIONES =
Pluma estilogréfica

Nivel de gasto

DINETO . .2 AT B, o A s ieeiea it bea L el 22

+~REGLAS DE REFERENCIA RAPIDA

REGLAS DE HABILIDADES Y CARACTERISTICAS

Grado de éxito:

Pifia...coooiiiiiei 100/96+
Fracaso ......c..ccccoevuie. > Habilidad
Normal...........cccooco..... < Habilidad
Dificil.....cccoooooiii. % Habilidad
Extremo..........ccc...... Y5 Habilidad
CritiComisi . seivesasenens 01

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

=1

HERIDAS Y CURACION
Primeros auxilios curan +1 PV......c.ccccuoviniiane Medicina cura +1D3 PV
Herida grave = pérdida de >% de los PV maximos en un solo ataque.
Llegar a 0 PV sin Herida grave = Inconsciente.
Llegar a 0 PV con Herida grave = Moribundo.

Moribundo: Primeros auxilios = estabilizado temporalmente; después
requiere Medicina.

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