
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: Acólito
	Engaño: Off
	Pelear: Off
	Arreglar: Sí
	Investigar: Off
	Perseguir: Off
	Resistir: Sí
	Sigilo: Off
	Obligar: Off
	Academia: Off
	Crimen: Off
	Comercio: Off
	A sociedad: Off
	B sociedad: Sí
	Oculto: Off
	Orden: Off
	Religión: Sí
	Tecnología: Off
	Equipamiento: »  Túnicas ceremoniales y un conjunto de joyería de madera y plata (que incluye brazaletes, ajorcas, pendientes y anillos).
»   L´od Nansan (La Orden de Sangre), Cuchillo [D3, Disimulable] y utensilios de sanador (descríbelos).
	Don: 
	capacidades: - LUZ DE LUNA. [Divina] Brillas resplandeciente con la luz de Limyé. La gema de tu frente (o tu collar, brazalete, etc.) brilla tan fuerte como la luna llena y derrama sobre la oscuridad una luz tranquilizadora que no puede ser extinguida, a menos que tú decidas apagarla o caigas inconsciente. Cuantos más ritualistas lancen este conjuro a la vez, más brillante será la luz.
- RITO DE ALIVIO. [Divina] Creas un espacio para la calma y la sanación. Una vez por sesión, puedes hacer que tus aliados entren en una sesión de recuperación mientras tú haces vigilia. Describe cómo creas un entorno cómodo y curativo, y cómo los ayudas. Todos los aliados presentes pueden eliminar 3 estrés de Mente o Sangre.
- AMIGO DE LOS OPRIMIDOS. Puedes sentir quien está más necesitado de tu ayuda. +1 Reputación. Una vez por situación, pregunta al DJ qué PNJ está más necesitado de ayuda y te lo dirá.
	vínculos: »   Tienes un vínculo de nivel individual con un PNJ miembro de la congregación, que es favorable a tus objetivos. Ponle un nombre y di lo que obtiene de esta relación.
»   Tienes un vínculo con un PJ, al que ayudaste en el pasado a superar una enfermedad, una herida o una adicción. Di quién es y cuál era el problema.
	refrescar: ayudar a aquellos que no pueden ayudarse a sí mismos.
	consecuencias: 
	slot1: 
	slot2: 4
	slot3: 
	slot4: 
	slot5: 2
	slot6: 
	slot7: 
	slot8: 
	slot9: 
	slot10: 
	slot11: 
	robar: Off


