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1.- En un juego pulp en el que se pue-
de recuperar Cordura, marca las pér-
didas de reserva de Cordura con una 
línea, y las pérdidas de puntuación de 
Cordura con una cruz.

2.- Las habilidades profesionales cues-
tan la mitad. Márcalas con un * antes de 
asignar puntos.

3.- El Umbral de golpe es 3, 4 si tu At-
letismo es 8+

(I) Estas habilidades generales pueden 
funcionar también como habilidades de 
investigación.

4.-Normalmente, no puedes empezar 
con Mitos de Cthulhu. La Cordura está 
limitada a 10 menos Mitos de Cthulhu.

5.- En una partida pulp, si tu puntuación 
de Armas de fuego es 5 o más puedes dis-
parar dos pistolas a la vez (ver la p. 40 del 
libro básico).

6.- Asigna un idioma por punto, du-
rante la partida. Apúntalos aquí.

7.- Los puntos en Huida que estén por 
encima del doble de tu puntuación de 
Atletismo te cuestan a 2 por 1 PC.

8.- Solo los Alienistas y Parapsicólogos 
pueden comprar Hipnosis, y solo en una 
partida pulp.

9.- Empiezas con 4 en Cordura, 1 en 
Salud y 1 en Estabilidad.

10.- Habilidad opcional para su uso en 
Magia en bruto; solo se pude adquirir en 
juego.

11.- Habilidades especiales de los Ca-
zadores de Libros. Consulta las páginas 
12-15 de Cazadores de Libros de Londres.
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