PROFESIONES PARA CTHULHU TECH

Esta es una alternativa al sistema de genera@oftHulhu Tech. En el
original se tienen 20 puntos a repartir en las lit#gies que se quiera. Pero ese
sistema puede acarrear situaciones ridiculas camaiq jugador se cree un personaje
profesor de universidad que tenga unas habilidpd#esionales de aficionado. Para
gue los personajes generados tengan un minimohdgarwia con lo que se supone
gue son he creado este método que esta basadofesidtres. Para “comprar” una
profesiéon se gastan 10 puntos de habilidades. Enakegida se obtienen 15 puntos
gue se han de gastar en las habilidades profesgonah un minimo de rango 1 y un
maximo de rango 3. (es decir, que se ganan 5 pantambio de perder flexibilidad a
la hora de elegir). Las habilidades sugeridas e@tbulhuTech para las distintas
clases de personaje se pueden considerar comagleban una profesion vy tratarlo
de la misma manera. Un personaje podria tenerf2gwoes si quiere (gastando los
20 puntos). Pero eso le limita mucho en la elecdénhabilidades ya que no le
quedaran puntos para subir otras cosas. Seguramergedra tener Aficiones, por
ejemplo. Las habilidades en negrita son requeadasgo 3.

Ademas definimos una habilidad extra llamada caonmeito profesional que
obtiene directamente a rango tres. Esa habilidacefsere al conociminto que el
personaje tiene del “mundillo” profesional en ekasta acostumbrado a moverse.

Finalmente también definimos unos contactos refecos con la profesion.
El jugador es el encargado de dar nombre y detddldes mismos con el permiso del
master (dos o tres seria lo correcto).

Abogado Detective privado/Detective de policia
Habilidades: Burocracia, Leyes | Habilidades: Bajos Fondos, Leyes,
Educacion, Labia, Persuasion. Delincuencia, Investigacion, Observar.
Conocimiento de Area: Juzgados Saber de Area: Bajos Fondos
Contactos: JUZGADOS Contactos: BAJOS FONDOS

Dinero Inicial: 3d6 x 500 $ Dinero Inicial: 1d6 x 500 $
Académico/Profesor/Cientifico Artista

Habilidades: 2 Ciencias (escoger), Habilidades: Artista, Interpretacion,
Historia, Cultura (escoger), EducacignBanalidades, Educacion, Historia,
Investigacion, Idioma. Cultura.

Saber de Area: Universidad, LaboratorjoSaber de Area: Especialidad Artistica
Contactos: UNIVERSIDAD, EMPRESA Contactos: MUNDO DEL ARTE

Dinero Inicial: 2d6 x 500 $ Dinero Inicial: 1d12x 500 $

Actor Asesino

Habilidades: Artista, Banalidades,Habilidades: Bajos Fondos,
Interpretacion  (actuar), Persuasion,Delincuencia, Seguridad, Sigilo,
Labia. Habilidad de Combate.

Saber de Area: Teatro, Escenarios Saber de Area: Bajos Fondos
Contactos: TEATRO Contactos: BAJOS FONDOS

Dinero Inicial: 1d12 x 500 $ Dinero Inicial: 3d6 x 500 $



Comando

Espia

Habilidades: Atletismo, Comunicaciong
Demoliciones, 3 Habilidades Combate

Saber de Area: Ejército
Contactos: EJERCITO
Dinero Inicial: 1d6 x 500 $

Contrabandista

Habilidades: Bajos Fondos, Burocrac
Delincuencia, Pilotar o Sigilo, Tasacion

Saber de Area: Rutas
Contactos: BAJOS FONDOS
Dinero Inicial: 1d6 x 500 $

Criminal
Habilidades: Bajos Fondos
Delincuencia Seguridad, Latrocinio

Sigilo, Labia., Habilidad de Combate
Saber de Area: Bajos Fondos
Contactos: BAJOS FONDOS
Dinero Inicial: 1d12 x 500 $

Diletante

Habilidades: Aficiones, Artista, Labiad
Banalidad, Cultura, Educaciéigavoir-
Faire, Interpretar, Seduccion, Pilotar.

Saber de Area: Alta Sociedad
Contactos: ALTA SOCIEDAD
Dinero Inicial: 3d6 x 500 $

Ejecutivo

Habilidades: Burocracia, Idiom3
Educacion, Persuasion, Negocios
Tasacion

Saber de Area: Empresas
Contactos: EMPRESAS
Dinero Inicial: 3d6 x 500 $

sHabilidades:
Delincuencia,
Seguridad, Sigilo

Bajos Fondos, Idioma,
Labia,  Observacion,

Saber de Area; Gobierno
Contactos: DIPLOMATICOS
Dinero Inicial: 3d6 x 500 $

aExplorador

. Habilidades: Con. Regional,
Idioma, Observacion,
Supervivencia.

Cultura,
Sigilo,

Saber de Area; ESCOJER
Contactos: MUSEQOS, CULTURALES
Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

D,
Funcionario
Habilidades:  Burocracia, Leyes,
Educacion, Idioma, Informatica,
Observacion.
Saber de Area: Ciudad
Contactos: MINISTERIO
Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

L,
Ingeniero
Habilidades: Arcanotécnica, Ciencias
Fisicas, Informatica, Ingenieria,
Ingenieria  Arcanotec, Investigacion,
Técnico.

Saber de Area: Ingenieria
Contactos: EMPRESAS
, Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

Marino Mercante

Habilidades: Burcracia, Con. Regional,
Idioma, Informética, NegociosRilotar
(Barco), Tasacion, Técnico.

Saber de Area: Rutas
Contactos: PUERTO
Dinero Inicial: 2d6 x 500 $




Médico Policia

Habilidades: Ciencias de la VidaHabilidades: Bajos Fondos, Leyes,
Educacion, Investigacién, Observacignintimidar, Latrocinio, Observar, 2
Medicina. Habilidad de Combate.

Saber de Area: Hospitales Saber de Area: Comisarias

Contactos: HOSPITAL Contactos: POLICIA

Dinero Inicial: 3d6 x 500 $ Dinero Inicial: 2d6 x 500 $
Parapsicologo Politico

Habilidades:Ciencias Ocultas Cultura,| Habilidades: Burocracia, Educacion,
Educacion, Historia, Idiomq, Historia, Idioma, Interpretacién (actuar),

Investigacion.

Saber de Area: Sectas
Contactos: SECTAS
Dinero Inicial: 1d12 x 500 $

Labia, Leyes, Persuasion.

Saber de Area: Politica
Contactos: GOBIERNO
Dinero Inicial: 3d6 x 500 $

Periodista Sacerdote
Habilidades: Artista (escritura), Habilidades: ~ Cultura (religion),
Banalidades, Educacion, HistorigEducacion, Historia, Interpretar (actuar),

Idioma, Labia, Observar, Persuasion.
Saber de Area: Peri6dicos
Contactos: PERIODICO

Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

Piloto

Labia, Persuasion, Observacion.
Saber de Area: Iglesia
Contactos: IGLESIA

Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

Soldado de Infanteria

Habilidades: Comunicaciones, Observ,
2 Pilotar, Técnico.

Saber de Area: Aviacién
Contactos: PILOTOS
Dinero Inicial: 2d6 x 500 $

akabilidades: Atletismo, Comunicaciones,
Sigilo, 2 Habilidades de Combate.

Saber de Area: Ejército
Contactos: EJERCITO
Dinero Inicial: 1d6 x 500 $




