
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: Viviste en Derelictus
	Engaño: Off
	Pelear: Off
	Arreglar: Off
	Investigar: Off
	Perseguir: Sí
	Resistir: Off
	Sigilo: Sí
	Obligar: Off
	Academia: Off
	Crimen: Off
	Comercio: Off
	A sociedad: Off
	B sociedad: Sí
	Oculto: Off
	Orden: Off
	Religión: Sí
	Tecnología: Off
	Equipamiento: »   Pieles y túnicas (Armadura 2). 
»   Hiena (ver pág. 38).
»   Cuchillo de guerra [D6] y gancho para presas [D3, Alcance, Aturdidor].
	Don: 
	capacidades: - HIENA. Tienes un compañero hiena que obedece tus órdenes. Durante la creación del personaje, elige dos órdenes que tu hiena puede entender. Al principio de tu turno, elige una de esas órdenes y tu hiena la obedecerá, siempre que pueda escucharte hablar:
A POR ELLOS: cuando lanzas un ataque sorpresa cuerpo a cuerpo contra un objetivo, tus ataques obtienen la etiqueta [Brutal]. BUSCA: cuando persigues a un objetivo al que puedes ver y escuchar, lo haces con maestría. EXPLORA: cuando atacas a distancia desde una posición oculta, tus ataques obtienen la etiqueta [Brutal]. GRUÑE: cuando intimidas o haces huir a alguien, lo haces con maestría. OLFATEA: cuando olfateas en una escena en busca de pistas, lo haces con maestría. PROTEGE: cuando te anotas estrés en Sangre, te anotas 1 estrés menos que el resultado obtenido (con un mínimo de 1).
- RECONOCER EL TERRENO. Eres un cazador entrenado y los demás harían bien hacerte caso. Cuando entras en una situación peligrosa, puedes enumerar hasta tres rasgos u oportunidades de los que se pueden aprovechar tus aliados. La primera vez que tú o un aliado utilicéis cada una de esas oportunidades, tiráis con maestría (por ejemplo, una cobertura con buena línea de visión sobre el campo de batalla, una salida, una puerta mal vigilada, una hilera de barriles, etc.)
- BANDADA DE CUERVOS. Los sagrados pájaros de la muerte acuden a tu llamada. Para lanzar este conjuro te anotas D3 estrés en Mente o Sangre. Solo se puede realizar a cielo abierto o si cuentas con acceso a un gran espacio interior diáfano. Invocas una bandada de cuervos, grajos, cornejas, urracas y todo tipo de córvidos, que obedecerán tu voluntad hasta el final de la situación. No son combatientes entrenados, pero pueden proporcionar una distracción durante un apuro. También puedes hablar con ellos en un dialecto extraño a base de graznidos, por si quieres pedirles que reúnan información o vigilen una zona.
	vínculos: »   Tienes un vínculo de nivel calle con los fieles de Charnel, un grupo de adoradores del dios devorador de cadáveres que vive en Nuevo Paraíso. Pon nombre a tres de ellos y establece lo que tienen de extraño.
»   Tienes un vínculo con otro PJ, a quien ayudaste a enfrentarse con la muerte, ya fuera guiándolo a través del proceso de luto o librándote de un cuerpo. Di quién es el PJ y quién fue la persona que murió.
	refrescar: completar una cacería y cobrar tu presa.
	consecuencias: 
	slot1: 2
	slot2: 
	slot3: 
	slot4: 2
	slot5: 2
	slot6: 
	slot7: 
	slot8: 
	slot9: 
	slot10: 
	slot11: 
	robar: Off


