
RECARGARCONSECUENCIASRESISTENCIAS
__ Sangre __

__ Mente __

__ Plata __

__ Sombra __

__ Reputación __

__ Armadura

CAPACIDADES VÍNCULOS

EQUIPAMIENTO DON

HABILIDADES
Obligar

Engañar

Pelear 

Arreglar 

Investigar 

Perseguir 

Resistir

Furtivo

Robar

DOMINIOS
Academia

Crimen

Comercio

A. Sociedad

B. Sociedad

Ocultista

Orden

Religión

Tecnología

NOMBRE:
SOMETIMIENTO:


	Nombre: 
	Sometimiento: Mascota
	Engaño: Sí
	Pelear: Off
	Arreglar: Off
	Investigar: Off
	Perseguir: Off
	Resistir: Off
	Sigilo: Off
	Obligar: Sí
	Academia: Off
	Crimen: Off
	Comercio: Off
	A sociedad: Sí
	B sociedad: Off
	Oculto: Sí
	Orden: Off
	Religión: Off
	Tecnología: Off
	Equipamiento: »   Varios conjuntos de ropa favorecedora. 
»   Utensilios para crear o interpretar tu arte elegido. 
»   Pequeños regalos y bagatelas de tus admiradores. 
»   Un cuchillo [D3, Disimulable].
	Don: 
	capacidades: - GLAMOUR. La magia negra y la pose te permiten convertirte en lo que quieren que seas. Una vez por situación, elige a un PNJ. Gracias a una mezcla de encanto, una pose practicada y magia negra semilegal, modificas tu aspecto para parecerte a su compañía ideal. No tienes que definir esta apariencia, ya que eso es algo que depende totalmente de la persona a la que tomas como objetivo. Puedes poner fin al conjuro si frotas el maquillaje que te has aplicado y pasas cinco minutos frente a un espejo recordando tu aspecto. En realidad siempre mantendrás tu propio aspecto, sin importar los gustos de tu objetivo. Si está obsesionado con la gente alta, parecerás más alta. Si le gustan los aelfirs, parecerá que tienes algo de sangre aelfir. Si anda loquito por una persona concreta, se la recordarás (pero no lo suficiente para, digamos, hacerte pasar por ella).
- LA ALEGRÍA Y EL ALMA DE LA FIESTA. La gente se congrega para estar cerca de ti. Una vez por sesión, mientras haya gente cerca y un lugar para celebrarla, puedes organizar una reunión instantánea con bailes, juegos, bebida, comida y conversación. La fiesta te proporciona maestría para las acciones relacionadas con persuadir, engañar o distraer que lleves a cabo dentro de ella.
- PROVOCAR EMOCIÓN. [Ocultista] Tu arte lleva a los demás al exceso. Si tienes éxito en una prueba de Obligar + Ocultista cuando interpretas o muestras tu arte durante una hora o más, puedes hacer que una multitud receptiva se entregue a uno de los siguientes comportamientos: exceso libertino, absoluto pesar o éxtasis adormecido. Después de eso, ya no puedes controlar a esa multitud.
	vínculos: »   Tienes un vínculo de nivel calle con tus seguidores, que te adoran. Ponle nombre a tres de ellos y decide qué obra vas a crear a continuación para emocionarlos profundamente.
»   Tienes un vínculo con otro PJ. Sabes que alberga sentimientos hacia ti, aunque no lo admitiría. Describe el momento en que lo supiste con claridad.
	refrescar: alguien se siente profundamente conmovido al contemplar tu arte.
	consecuencias: 
	slot1: 
	slot2: 1
	slot3: 3
	slot4: 
	slot5: 2
	slot6: 
	slot7: 
	slot8: 
	slot9: 
	slot10: 
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