NOMBRE:

SOMETIMIENTQ: Sabio

HABILIDADES DOMINIOS

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

EQUIPAMIENTO

- Tdnicas ceremoniales de seda-
- Cuchillas gemelas [D6, Disimulable, Poco fiable]

CAPACIDADES

VINCULOS

- MARTIR- Palmo a palmo, sacrificas tu vida para salvaguardar el futuro de los drows- Una
vez por sesién, cuando un aliado sufra una consecuencia, aparecerds cerca de él (siempre que
sea remotamente posible que pudieras hacerlo)- El aliado ignora los efectos de la consecuencia
y, en su lugar, recibes D6 estrés en una resistencia apropiada-

- OJO DEL PROTECTOR:- Los antiguos instintos, vinculados a ti por la hechiceria olvidada, te
dan una idea de por qué se preocupa realmente una persona- Una vez por situacién, pregunta
al DJ lo que un PNJ en concreto desea proteger por encima de todas las cosas-

- TELARANA DE LA SENORA- [Ocultista] Desde las puntas de tus dedos se extienden hebras
de magia plateada y sientes las vibraciones que provoca cualquier intruso- Obtienes la habilidad
Persequir- Para lanzar este conjuro, tira Arreglar + Ocultista y, si tienes éxito, obtienes
conciencia inmediata de todo lo que ocurre en las proximidades (una zona similar al drea de un
edificio grande), aunque no puedas verlo u oirlo directamente- El efecto persiste hasta que te
alejas (o te alejan) mds de un paso de tu posicién actual

»  Tienes un vinculo de nivel
calle con la orden de las
comadronas y eres una de sus
miembros activos- Ponle
nombre a tu superior
inmediata (que no sabe que
trabajas para el Ministerio) y
a una colega (que si lo sabe)-
»  Tienes un vinculo con
otro personaje jugador, cuya
vida salvaste cuando nadie
mds lo habria hecho: Di quién
es y lo que habia hecho para
que su comunidad lo
condenara al ostracismo-

RECARGAR

RESISTENCIAS CONSECUENCIAS

= Sangre o
3 Mente o
e Plata o
o Sombra o
I Reputaciéon  __

Armadura

defender a los
desvalidos-
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