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SOMETIMIENTQ: Agente
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HABILIDADES DOMINIOS

/

Obligar Academia |:|
Enganar |:| Crimen
Pelear |:| Comercio |:|
Arreglar |:| A. Sociedad |:|
Investigar B. Sociedad
Perseguir |:| Ocultista
Resistir |:| Orden |:|
Furtivo |:| Religion |:|
Robar [] Tecnologia  []

EQUIPAMIENTO

»  Pistola modelo Tucin [D6, Brutal, Un disparo,
Alcance]-

CAPACIDADES

VINCULOS

- HAZLO POR LA HISTORIA- [Ocultista] Sabes hacer que la gente actie segin sus impulsos
mds primarios- Una vez por sesién, un PNJ con el que estés hablando hace exactamente lo que

desea hacer en ese momento, independientemente de las costumbres sociales, el miedo, las
obligaciones o la cortesia-
- OLFATO PARA LOS PROBLEMAS: Si eres capaz de descubrir lo que no encaja, podrds

descubrir la historia- Una vez por escena, prequnta al DJ qué resulta extrafio o estd fuera de

lugar en ella-

- EL SIGUIENTE PASO LOGICO- [Ocultista] Esto se escribe solo- Una vez por sesién, puedes

declarar que a tu alrededor existe algo concreto, siempre que fuera posible que ese “algo”
estuviera presente en una emocionante historia de ficcion pulp Por supuesto, hay un arma

debajo de la barra- Por supuesto, hay una trampilla secreta debajo del altar- Por supuesto, ese
caballero estd borracho en el trabajo- Es necesario que tenga sentido dentro de la narracién- Si

el DJ o el grupo no estin de acuerdo con aquello que has introducido en la historia, esta
capacidad no produce efecto (pero podrds volverla a usar durante esta sesién)-

RESISTENCIAS CONSECUENCIAS

»  Tienes dos PNJ
vinculos de nivel individual-
Al menos uno de ellos
forma parte del dominio
Crimen- Te proporcionan
acceso a las organizaciones
y barrios sobre los que te
interesaria escribir-

»  Tienes un vinculo con
un compafiero PJ, sobre el
que escribiste y publicaste
una historia- ;Qué decia?
cEstd realmente conforme
con el asunto?

RECARGAR

Sangre
Mente
Plata
Sombra
Reputacion

Armadura

hacer algo
temerario por el
bien de una buena
historia-
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	capacidades: - HAZLO POR LA HISTORIA. [Ocultista] Sabes hacer que la gente actúe según sus impulsos más primarios. Una vez por sesión, un PNJ con el que estés hablando hace exactamente lo que desea hacer en ese momento, independientemente de las costumbres sociales, el miedo, las obligaciones o la cortesía.
- OLFATO PARA LOS PROBLEMAS. Si eres capaz de descubrir lo que no encaja, podrás descubrir la historia. Una vez por escena, pregunta al DJ qué resulta extraño o está fuera de lugar en ella.
- EL SIGUIENTE PASO LÓGICO. [Ocultista] Esto se escribe solo. Una vez por sesión, puedes declarar que a tu alrededor existe algo concreto, siempre que fuera posible que ese “algo” estuviera presente en una emocionante historia de ficción pulp. Por supuesto, hay un arma debajo de la barra. Por supuesto, hay una trampilla secreta debajo del altar. Por supuesto, ese caballero está borracho en el trabajo. Es necesario que tenga sentido dentro de la narración. Si el DJ o el grupo no están de acuerdo con aquello que has introducido en la historia, esta capacidad no produce efecto (pero podrás volverla a usar durante esta sesión).
	vínculos: »   Tienes dos PNJ vínculos de nivel individual. Al menos uno de ellos forma parte del dominio Crimen. Te proporcionan acceso a las organizaciones y barrios sobre los que te interesaría escribir.
»   Tienes un vínculo con un compañero PJ, sobre el que escribiste y publicaste una historia. ¿Qué decía? ¿Está realmente conforme con el asunto?
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