NOMBRE:

SOMETIMIENTQ: ¢azador

HABILIDADES

DOMINIOS

N
.

\

Obligar |:| Academia |:|
Engafnar |:| Crimen |:|
Pelear Comercio |:|
Arreglar [] A. Sociedad ||
Investigar |:| B. Sociedad |:|
Perseguir Ocultista |:|
Resistir |:| Orden |:|
Furtivo Religion |:|
Robar [] Tecnologia [ ]
» Armadura ligera de cuero (Armadura 2)- - Furtivo: Robar algo
» Vendajes ceremoniales rojos hechos de cuerda y una mdscara perteneciente a la
» Guantes resistentes de cuero- A-Sociedad-
» Equipo de escalada y cuerdas- - Perseguir: Maestria si
» Cuchillo-dios [D3, Disimulable, Vinculado]- persigues un drow criminal-
- HOJA DE JURAMENTADO- Capturaste a un dios y lo has obligado a entrar en tu hoja- Cuando te Tienes un vinculo

unes a la orden, obtienes un cuchillo-dios o una hoja de hacha-dios como vinculo, y mediante un
ritual sangriento y oscuro atas en su interior a un pequefio dios: Esta arma tiene la etiqueta
[Vinculo] y por tanto puedes usar tus capacidades de clase a través de ella- No puedes usar tus
capacidades a través de otro arma, pero si tu arma juramentada se pierde o resulta destruida, podrds
crear una nueva por medio de un extenuante ritual que dura una noche y se tiene que celebrar en la  Nombre y decide lo que

Percha-

- INFILTRACION SORPRESA- Nada puede impedirte entrar- Una vez por sesién, apareces en una él-
situacién en la que no estabas presente, siempre que exista una forma concebible de que pudieras

llegar hasta alli-

- EL SECRETO DE LAS LENGUAS SUELTAS- [Divina] Tu botella encanta el liquido de su interior,
que convencerd a aquellos que lo beban para que compartan sus secretos: Obtienes la habilidad
Obligar- Cuando alguien toma un trago de tu bebida, se siente obligado a contarte un crimen en el situacion peligrosa-
que estuvo implicado o con el que tuvo relacién: No hay forma de desactivar esta capacidad- Describe la situacion en

RESISTENCIAS

CONSECUENCIAS RECARGAR

de nivel individual con un
miembro de la oprimida
clase inferior- Ponle un

es mds importante para
»  Tienes un vinculo con

uno de los otros PJ, al
que rescataste de una

la que se encontraba:

Sangre
Mente
Plata
Sombra
Reputacion

Armadura

llevar a un criminal
ante la justicia-
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	Equipamiento: »     Armadura ligera de cuero (Armadura 2). 
»     Vendajes ceremoniales rojos hechos de cuerda y una máscara
»     Guantes resistentes de cuero. 
»     Equipo de escalada y cuerdas.
»     Cuchillo-dios [D3, Disimulable, Vinculado].
	Don: - Furtivo: Robar algo perteneciente a la A.Sociedad.
- Perseguir: Maestría si persigues un drow criminal.
	capacidades: - HOJA DE JURAMENTADO. Capturaste a un dios y lo has obligado a entrar en tu hoja. Cuando te unes a la orden, obtienes un cuchillo-dios o una hoja de hacha-dios como vínculo, y mediante un ritual sangriento y oscuro atas en su interior a un pequeño dios. Esta arma tiene la etiqueta [Vínculo] y por tanto puedes usar tus capacidades de clase a través de ella. No puedes usar tus capacidades a través de otro arma, pero si tu arma juramentada se pierde o resulta destruida, podrás crear una nueva por medio de un extenuante ritual que dura una noche y se tiene que celebrar en la Percha.
- INFILTRACIÓN SORPRESA. Nada puede impedirte entrar. Una vez por sesión, apareces en una situación en la que no estabas presente, siempre que exista una forma concebible de que pudieras llegar hasta allí.
- EL SECRETO DE LAS LENGUAS SUELTAS. [Divina] Tu botella encanta el líquido de su interior, que convencerá a aquellos que lo beban para que compartan sus secretos. Obtienes la habilidad Obligar. Cuando alguien toma un trago de tu bebida, se siente obligado a contarte un crimen en el que estuvo implicado o con el que tuvo relación. No hay forma de desactivar esta capacidad.
	vínculos: »     Tienes un vínculo de nivel individual con un miembro de la oprimida clase inferior. Ponle un nombre y decide lo que es más importante para él.
»   Tienes un vínculo con uno de los otros PJ, al que rescataste de una situación peligrosa. Describe la situación en la que se encontraba.
	refrescar: llevar a un criminal ante la justicia.
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