NOMBRE:

HABILIDADES

Obligar
Engafnar
Pelear
Arreglar
Investigar
Perseguir
Resistir
Furtivo

Robar
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EQUIPAMIENTO

DOMINIOS

Academia
Crimen
Comercio
A. Sociedad
B. Sociedad
Ocultista
Orden
Religion

Tecnologia

9
&
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OONEXEEXE

- Peto de placas de caballero (Armadura 3,
[Pesada])-

- Lanza de caballero [D6, Perforante, Sorprendente]-

CAPACIDADES

- Pelear: estdndo
borracho-

VINCULOS

- BUSCAR PELEA- Has pasado muchas noches evaluando a los demds clientes para encontrar una
bronca decente: Una vez por situacién, pregunta al DJ quién es la persona mds adecuada de las
inmediaciones para meterte en una pelea contra ella, segiin una de las siquientes condiciones: 1)
quieres vencer 2) quieres causar una buena impresién 3) quieres provocar una distraccién:

- LA LEY DE LOS MUELLES- Llevas un arma imponente: Como caballero, se te permite llevar un
gran arma de hoja o una lanza sin que eso te meta en lios con la Guardia de la Ciudad- Usarla ya

es otro asunto:

- RASTREADOR DE BARES: Acumulas un conocimiento enciclopédico de lugares para
emborracharte: Una vez por sesién, nombra un bar, pub o posada que haya cerca- Conoces al

patrén, pero depende del DJ si le gustas o no-

- FANFARRON- Eres un mentiroso consumado, sobre todo cuando se trata de exagerar tus
propias capacidades- Obtienes la habilidad Engafiar- Una vez por sesién, convences automdticamente
a un PNJ de que eres capaz de conseguir algo: Que seas o no capaz de lograrlo resulta

irrelevante-

RESISTENCIAS

CONSECUENCIAS

»  Tienes un vinculo de nivel
individual con tu escudero, un
elfo oscuro joven que te sirve y
tiene la intencién de
convertirse algin dia en
caballero Ponle un nombre y di
si es un idealista o un cinico
acerca de todo este asunto de
la caballeria-

»  Tienes un vinculo con otro
de los PJ- Soliais salir a beber
juntos y lo sequis haciendo de
vez en cuando- Describe el lio
mds salvaje en el que os
metisteis durante una de
vuestras noches legendarias-

RECARGAR

Sangre
Mente
Plata
Sombra
Reputacion

Armadura

participar en
excesos temerarios:




	Nombre: 
	Sometimiento: Curtido en Hilera Roja
	Engaño: Off
	Pelear: Sí
	Arreglar: Off
	Investigar: Off
	Perseguir: Off
	Resistir: Off
	Sigilo: Off
	Obligar: Sí
	Academia: Off
	Crimen: Sí
	Comercio: Off
	A sociedad: Off
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	Oculto: Off
	Orden: Off
	Religión: Off
	Tecnología: Off
	Equipamiento: - Peto de placas de caballero (Armadura 3, [Pesada]).
- Lanza de caballero [D6, Perforante, Sorprendente].
	Don: - Pelear: estándo borracho.
	capacidades: - BUSCAR PELEA. Has pasado muchas noches evaluando a los demás clientes para encontrar una bronca decente. Una vez por situación, pregunta al DJ quién es la persona más adecuada de las inmediaciones para meterte en una pelea contra ella, según una de las siguientes condiciones: 1) quieres vencer 2) quieres causar una buena impresión 3) quieres provocar una distracción.
- LA LEY DE LOS MUELLES. Llevas un arma imponente. Como caballero, se te permite llevar un gran arma de hoja o una lanza sin que eso te meta en líos con la Guardia de la Ciudad. Usarla ya es otro asunto.
- RASTREADOR DE BARES. Acumulas un conocimiento enciclopédico de lugares para emborracharte. Una vez por sesión, nombra un bar, pub o posada que haya cerca. Conoces al patrón, pero depende del DJ si le gustas o no.
- FANFARRÓN. Eres un mentiroso consumado, sobre todo cuando se trata de exagerar tus propias capacidades. Obtienes la habilidad Engañar. Una vez por sesión, convences automáticamente a un PNJ de que eres capaz de conseguir algo. Que seas o no capaz de lograrlo resulta irrelevante.
	vínculos: »   Tienes un vínculo de nivel individual con tu escudero, un elfo oscuro joven que te sirve y tiene la intención de convertirse algún día en caballero. Ponle un nombre y di si es un idealista o un cínico acerca de todo este asunto de la caballería.
»   Tienes un vínculo con otro de los PJ. Solíais salir a beber juntos y lo seguís haciendo de vez en cuando. Describe el lío más salvaje en el que os metisteis durante una de vuestras noches legendarias.
	refrescar: participar en excesos temerarios.
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