Habilidades Académicas

O Antropologia D aaaaa
O Arqueologia D aaaaa

O Arquitetura D aaaaa

o Biologia () QOOOQ

O Contabilidade (] DOQQQ
O Criptografia D I

o Direito (] QOQOQ

o Fisica (] DOQQQ

O Geologia [ ] DOQUQ

o Histeria (] QOQOQ

O Histéria da Arte D aaaaa
o Idiomas* (] DOOOQQ.00000
O Medicina (] DOQQQ

\é\'g Mythos de Cthulhu* [ ] 0QQQQ
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Habilidades Interpessoais

O Avaliar Honestidade D aaaaad

o Bajulagio (] QOOOQ
O Barganha D aaaaa
O Convencimento D aaaaa

Credito [ ] DOQQQQ.0000Q

o Histéria Oral (] QOQ0QQ
O Interrogacio D aaaaa
o Intimidagio ] DOQQQ
o Manha (] DOOOOQO

O Trato Policial (] QOQQQ
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Habilidades Técnicas
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O Arrombamento

o Arte () DOOOO
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O Astronomia
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O Ciéncia Forense
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O Coletar Evidéncia

O Sobrevivéncia

O Farmacia

O Fotografia
O Oficio

O Quimica
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Habilidades Gerais

O Armas Brancas
O Armas de Fogo®
O Atletismo

O Briga

O Condugio

O Disfarce®

O Equitagao
Estabilidade’

O Explosivos®

O Fuga’

O Furtividade

el

ap UU000uououl

S

aaaad.aauan

aaaad.aanan

aaaad.aauan

aaaad.aauan

aaaad.aauan

aaaade.aauan

aaaad.aauan

Use o Monitor de Estabilidade
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O Perseguicao
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O Precaucio (0 Y

O Primeiros Socorros

O Psicandlise aaaade.adaan

O Punga aaaad.uanana

O Reparos Elétricos® adauade.auuan

O Reparos Mecénicos"” aauade.aauan

Sanidade’ Use o Monitor de Sanidade

O Sentir Perigo aaaad.uanana
Vitalidade® Use o Monitor de Vitalidade
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1. Em um jogo Pulp, onde Sanidade pode ser recuperada, marque a perda da reserva de
Sanidade com uma linha e pontos de graduagéo de Sanidade perdidos com uma cruz.

2. Habilidades Ocupacionais custam metade do prego. Marque as bolinhas na frente
da Habilidade para destaca-la antes de atribuir os pontos.

() Estas Habilidades Gerais séo dobradas quando usadas como Investigativas.
3. O Limiar de Acerto & 3, ou 4 se seu Atletismo for 8 ou superior.

4. Normalmente n&o se comega o jogo com Mythos de Cthulhu.
Sua Sanidade ¢ limitada a 10 menos Mythos de Cthulhu.

5. Em um jogo Pulp, se sua habilidade em Armas de Fogo for 5 ou
mais, vocé pode disparar duas pistolas ao mesmo tempo.

. Atribua um Idioma por ponto. Registre-as no cabegalho.

. Qualquer nivel de Fuga acima do dobro do seu nivel de Atletismo
custa apenas 1 Ponto de Criagéo para cada 2 pontos.

. Somente Alienistas e Parapsicélogos podem adquirir Hipnose e
somente em um jogo Pulp.

. 4 pontos gratuitos em Sanidade, 1 em Vitalidade e 1 em Estabilidade.



