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__ Sangre __

__ Mente __

__ Plata __

__ Sombra __

__ Reputación __

__ Armadura

CAPACIDADES VÍNCULOS

EQUIPAMIENTO DON

HABILIDADES
Arreglar

Engañar

Furtivo

Investigar

Obligar

Pelear

Perseguir

Resistir

Robar

DOMINIOS
A. Sociedad

Academia

B. Sociedad

Comercio

Crimen

Ocultista

Orden

Religión

Tecnología

NOMBRE:
SOMETIMIENTO:


	Nombre: 
	Sometimiento: Ocultista
	Obligar: Off
	Engaño: Sí
	Pelear: Off
	Arreglar: Off
	Investigar: Off
	Perseguir: Off
	Resistir: Off
	Sigilo: Sí
	robar: Off
	Academia: Off
	Crimen: Off
	Comercio: Sí
	A sociedad: Off
	B sociedad: Off
	Oculto: Sí
	Orden: Off
	Religión: Off
	Tecnología: Off
	Equipamiento: »   Athame [D3, Vínculo de sangre]. 
»   Varios conjuntos de ropa harapienta y de aspecto extraño.
»   Una colección de curiosidades ocultistas.
	Don: 
	capacidades: - ECOS. [Ocultista] Puedes paladear las complejidades de una persona en su sangre. Cuando pruebas la sangre de una criatura, descubres algo interesante o sorprendente acerca de su pasado o futuro. La sangre debe estar todavía caliente. Las visiones serán menos precisas y más fragmentarias cuanto más fría esté. Las visiones del futuro son, cuando menos, imprecisas, y en el peor de las casos serán engañosas, pero presentan un posible futuro del objetivo. (Nota: no puedes extraer ninguna información al probar la sangre de una criatura de sangre fría).
- FORMA AUTÉNTICA. [Ocultista] Intenta lo que quieras, pero no puedes ocultar el retorcido horror que llevas dentro. Desde que regresaste del Corazón, tu auténtico yo empuja y bulle bajo la superficie de tu piel. Si alguna vez sufres una consecuencia moderada o grave de cualquier tipo, te transformarás para adoptar la forma que el Corazón desea que tengas: un fluctuante horror zoótropo. Tus dedos se retuercen y se doblan, y parecerá que te mueves de forma deslavazada, como a cámara lenta. Tus hombros saltarán y crujirán mientras se doblan por lugares que no deberían, y el olor de tu sangre impregnará el aire. Obtienes las habilidades Obligar y Perseguir, y lo más probable es que cualquiera que tenga un poco de sentido común huya de ti. Puedes detener este cambio si tienes éxito en una tirada de Resistir + Ocultismo. Tu forma auténtica se mantendrá hasta el final de la situación. En cualquier momento, puedes anotarte D3 estrés para cambiar a tu forma auténtica.
- TERROR NOCTURNO. En la ciudad de Spire cuentan historias de miedo sobre ti. Una vez por sesión, cuando te encuentres por primera vez con un PNJ, puedes declarar que este intentó meterse en tus asuntos en algún momento del pasado y fracasó. Ahora le produces terror, con todos los riesgos que eso implica.
- BARRERA DE SANGRE. [Ocultista] Te haces un corte en la palma de la mano y golpeas con ella contra un muro, dejando la huella de una mano ensangrentada que agrederá a quien se acerque. Para lanzar este conjuro (que es instantáneo), te anotas D3 estrés en Sangre. Antes de que la marca se seque, la siguiente persona (amigo o enemigo) que se acerque a la barrera a menos de la distancia de un brazo, recibirá D6 estrés.

	vínculos: »   Has capturado a una criatura y le has transmitido tu enfermedad sanguínea, sometiéndola así a tu voluntad y mejorando su inteligencia. Elige una criatura pequeña común (como un gato, rana, cuervo, serpiente, araña o cuervo) y se convertirá en un vínculo de nivel individual. La criatura siempre tendrá un rasgo físico que señala que se encuentra bajo la influencia de la magia negra (por ejemplo: ojos compuestos, patas de más, marcas inusuales o cuernos).
»   Has probado la sangre de otro personaje jugador y así descubriste un secreto sobre su pasado o futuro. ¿Qué descubriste y cada cuánto tiempo se lo recuerdas?
	refrescar: compartir un momento de intimidad con otra persona.
	consecuencias: 
	slot1: 3
	slot2: 
	slot3: 
	slot4: 3
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