NOMBRE:

HABILIDADES

Obligar

Enganar Crimen

Pelear Comercio
Arreglar A. Sociedad
Investigar X B. Sociedad
Perseguir Ocultista X
Resistir Orden

Furtivo Religion

Robar

X

DOMINIOS

Academia X

Tecnologia X

EQUIPAMIENTO

»  Ballesta plegable [D6, Alcance, Disimulable, Un - Investigar:
disparo]- Investigar tecnologia
humana-

CAPACIDADES VINCULOS

- INVESTIGADOR OBSESIVO- Pasas cada momento de tranquilidad atiborrando tu cerebro con conocimiento, un

£ ‘ u i o g 5 »  Tienes un vinculo de
conocimiento que suele ser efimero- Al comienzo de cada sesién, obtienes un don a tu eleccion en cualquier habilidad o

dominio (aunque en condiciones normales no tuvieras acceso a esa habilidad o dominio)- Al final de la sesién, pierdes ese nivel individual con un
don- No puedes elegir el mismo don dos sesiones seguidas, porque te aburres y debes expandir tu mente de formas erud/'to’ /'nvest/'gadar )
diferentes- » P

- LA BOVEDA- Tienes acceso a los ingentes recursos de informacion de los sabios- Mientras estés dentro de la Boveda, ya guard/an de la Béveda:
hayas accedido a través de una PUERTA TRASERA o por medios normales, tendrds acceso al equipamiento que te Ponle un nombre Y
permitird realizar una prueba de Investigar sobre cualquier asunto- No conferird maestria, pero te permitird realizar la

sefiala su especialidad-
prueba:

- PUERTA TRASERA- Haces que se abra una puerta y la atraviesas de una zancada para entrar en una pesadilla metalica » Tienes un vinculo con
retorcida: el hogar- Una vez por sesién, puedes encontrar una entrada a la Béveda sin importar en que parte de Spire te

encuentres: Si esa entrada ya estaba ahi o no antes de que empezaras a buscarla es algo que no queda claro- En el otro PJ; del ,que -£/0f70£eS
interior de la Béveda encontrards una coleccion de objetos extrafios y libros peculiares, muchos de los cuales se relacionan un secreto: Dj quien es,
con lineas temporales alternativas o proceden de ellas: Algunos de ellos dicen la verdad- Cualquier personaje que no sea un de qué secreto se trata
sabio vermissiano y entre en la Béveda debe tener éxito en una tirada de Resistir + Ocultista o recibird estrés en Mente-
- ENCONTRAR RELACION [Ocultista] Utilizas las capacidades dnicas de la Béveda Vermissiana para desentrafiar secretos
acerca de un objetivo: Una vez por sesion, puedes declarar que dos PNJ estdn relacionados de alguna manera- Pregunta al td lo sabes o desconoce

y si estd al tanto de que

DJ de qué forma lo estin- ese hecho:
RESISTENCIAS CONSECUENCIAS RECARGAR

. Sangre _ descubrir

3 Mente — informacién oculta-

_ Plata —

3 Sombra _

_ Reputaciéon ~ __

Armadura



	Nombre: 
	Sometimiento: Comerciante de información
	Engaño: Off
	Pelear: Off
	Arreglar: Off
	Investigar: Sí
	Perseguir: Off
	Resistir: Off
	Sigilo: Off
	Obligar: Sí
	Academia: Sí
	Crimen: Off
	Comercio: Off
	A sociedad: Off
	B sociedad: Off
	Oculto: Sí
	Orden: Off
	Religión: Off
	Tecnología: Sí
	Equipamiento: »   Ballesta plegable [D6, Alcance, Disimulable, Un disparo].
	Don: - Investigar: Investigar tecnología humana.
	capacidades: - INVESTIGADOR OBSESIVO. Pasas cada momento de tranquilidad atiborrando tu cerebro con conocimiento, un conocimiento que suele ser efímero. Al comienzo de cada sesión, obtienes un don a tu elección en cualquier habilidad o dominio (aunque en condiciones normales no tuvieras acceso a esa habilidad o dominio). Al final de la sesión, pierdes ese don. No puedes elegir el mismo don dos sesiones seguidas, porque te aburres y debes expandir tu mente de formas diferentes.
- LA BÓVEDA. Tienes acceso a los ingentes recursos de información de los sabios. Mientras estés dentro de la Bóveda, ya hayas accedido a través de una PUERTA TRASERA o por medios normales, tendrás acceso al equipamiento que te permitirá realizar una prueba de Investigar sobre cualquier asunto. No conferirá maestría, pero te permitirá realizar la prueba.
- PUERTA TRASERA. Haces que se abra una puerta y la atraviesas de una zancada para entrar en una pesadilla metálica retorcida: el hogar. Una vez por sesión, puedes encontrar una entrada a la Bóveda sin importar en que parte de Spire te encuentres. Si esa entrada ya estaba ahí o no antes de que empezaras a buscarla es algo que no queda claro. En el interior de la Bóveda encontrarás una colección de objetos extraños y libros peculiares, muchos de los cuales se relacionan con líneas temporales alternativas o proceden de ellas. Algunos de ellos dicen la verdad. Cualquier personaje que no sea un sabio vermissiano y entre en la Bóveda debe tener éxito en una tirada de Resistir + Ocultista o recibirá estrés en Mente.
- ENCONTRAR RELACIÓN [Ocultista] Utilizas las capacidades únicas de la Bóveda Vermissiana para desentrañar secretos acerca de un objetivo. Una vez por sesión, puedes declarar que dos PNJ están relacionados de alguna manera. Pregunta al DJ de qué forma lo están.
	vínculos: »   Tienes un vínculo de nivel individual con un erudito, investigador o guardián de la Bóveda. Ponle un nombre y señala su especialidad.
»   Tienes un vínculo con otro PJ, del que conoces un secreto. Di quién es, de qué secreto se trata y si está al tanto de que tú lo sabes o desconoce ese hecho.
	refrescar: descubrir información oculta.
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