DUNGEONS

) Guerrero 4o Comandante Sombra Alanbu
é, /BRAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
\ron Sombra Leﬁal bueno
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

)

)

(Q Fuerza +8 ) INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza +2
+(4 © Constitucion 17 +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA
e QO Inteligencia -2 - ~N
QO Sabiduria +4
( DESTREZA ) ; 48 +‘2 (40
Q Carisma -2
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 443 )
L@_) 0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos -2
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +2 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar -2
\_@_} O Historia -9
Q |Interpretacion -2
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA @ Intimidar +2
—_’2 QO Investigacion - Total 40040 exitos Q0O
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
L@—/ © Medicina +5 SALVACIONES
\__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza -2
O Percepcién + 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+4 Gran hacha +8 1042 +Y4 cortante
K Perspicacia +5
\—@—/ QO Persuasion -2
Religion -2
([ CARISMA o 9
9 ©Q Sigilo +6
Q Supervivencia +4
@ QO Trato con Animales v
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

-

J

4

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas marciales, Armas
sencilas, Escudo
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(- Escudo atmosferico CA +4
- Armadura de la corteza CA 1y
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enfrentar cualquier desafio en el campo de batalla.
Fi\ naturaleza combativa me impulsa a buscar la
conkrontaciéon 4 a no retroceder ante la adversidad.
Impulsivo Actid antes de pensar en situaciones
tensas o emocionantes, Mi iMmpuso me lleva a tomar
decisiones rdpidas y & veces arriesgadas en el calor
del momento. Leat 0y un aliado |ea¥33 confiable para
A
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RASGOS DE PERSONALIDAD

A~ LA~ Aniach

fCom\aa‘r’\vo Siempre estoy listo para entrar en acctén\

Honor en el Combate: Creo en la importancia del
honor en 1a lucha. Mo tolero tacticas sucias o
cobardes, y siemere enfrento a mis enemiqos de
maneraa')us a y directa, El combate debe ser un
campo de honor donde los mas fuertes prevalezcan.
Profeccion del Equipo: Mi deber es proteger a mis

IDEALES

Vinculo con Jin woo: Siento una profunda lealtad
hacia Sung Jin woo, mi maestro y quien me convocd
como sombra, Es‘rO\j dispuesto & protegerio a toda
costa y sequir sus drdenes sin cuestionar. Vinculo
de Compafrismo: He forjado fuertes lazos de
amistad con mis compafitros de aventuras, Sus

ViNCULOS

Impulsividad Descontrolada: Mi naturaleza impulsiva
puede llevarme & actuar sin pensar en las
consecuencias. A veces, mi inpulso Mme mete en
roblemas y me hace tomar decisiones arriesqadas.
Rivalidad Competitiva: Hi deseo de ser el mejor a
veces se convierte en una rivalidad competitiva con

N
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(Som\ara-

- Visién en la oscuridad

- Descanso del mas alld
- No-Muerto

- \diomas

- Acechador Sombrio

- Arrebatar vida

- Pseudo Faze Corpbreo
- Super Sensibiidad Solar

Gquerrero Mivel 4o

- Accién slbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques
- Durabilidad brutal

- Esftilo de lucha adicional

- Fuerza bruta

- \ndomable: 1 ve2 / descanso
- \nvencible

- Proteccién

- Répida recuperacion

- Tomar aliento

RASGOS Y ATRIBUTOS
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/" \ron es una fiqura imponente Y poderosa. Su forma, una sombra corpulenta con un brilo azul tenue, leva I
consigo la presencia de un gulrrero formidable. Viste una armadura que refleja su apariencia en vida, con
\con detalRs y ornamentacion que atestiguan su habiidad en el combate. Su armadura, desgastada por la batalla,
erite un“aura misteriosa Y sombrid. Aungque esté corroida eor la oscuridad que lo trafsforms en una
NOMBRE DEL PERSONAJE sombra, fodavia conserva % forma \ las caracteristicas que sofia tener. Un hacha de batalla, con un o
0SCUro Y UN aura similar a 1a suya, descansa en su mano, lista para entrentar cualquier desafio. Los ojos de

\ron brildn con la misma Ium\nos\gao\ azulada, revelando su esencia no-muerta Yy su conexién con las energias
oscuras que lo mantienen en pie. A Sesar de su aspecto, su postura Y expresion denotan su naturalezaTleal

Su compromiso con la profeccion de aquelios a quienes sirve. En restimen, Iron es una figura enigmatica
poderosa, un recordatorio constante de su pasado como guerrero ysu transformacion enuna sombra leal
combativa. Su apariencia evoca respeto y femor a partesTiquales, J'su presencia no pasa desapercibida en
cualquier escenario. Su brilo a2ul crea un”aura de misterio %ue captura a atencion Y sus o\')oe. luminosos
refejan su fidelidad inquebrantable hacia su maestro 4 sus compafieros.

\APAF{IENCIA J
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\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

P Visién en 1a oscuridad: Puedes ver en condiciones de luz tenue a una distancia de 6o pies como si fuera uz
brilante. g en Ia oscuridad como si fuera luz tenue. No puedes discerir los colores en la oscuridad, solo tonos
de gis Siye poselas Vision en la oscuridad' en tu vida pasada, a distancia aumenta por otros 6o..

» Descanso del mas ald Cuando fomes un descanso prolongado, debes permanecer al menos cuatro horas
completamente inmoévil en un estado de reposo. Eres complRtamente consciente en este estado e indiscernible
de un cadaver (o similar) cualquiera a menos que seas adivinado por medios magicos como, Sentido Divino o
Detectar..

» Mo-Muerto: Se te considera una criatura de tipo No-Huerto' 1a cual reemplaza tu tipo de criatura anterior, No
necesitas comer, dormir ni respirar, Eres inmune al dafio por veneno ademds de al estado 'Envenenado’ Y
tienes resistencia al dafio necrético.

» \diomas: Dominas el Abisal Y los idiomas que conocias en vida.

» Acechador Sombrio: Desde 1as sombras reinas absoluto. Siempre que e encuentres en penumbra u
oscuridad, reduces todo el dafio por acido, £rio, fueqo, reldmpaqo, trueno; contundente, eerforante 4 cortante
recibas en 4, Por cada 1o niveles que poseas en una clase, el dafio reducido aumenta en 2.

APARIENCIA )
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» Arrebatac vida: Cuando impactes un ataque cuerpo & cuerpo, puedes 'm&]ﬁ\r 1d8 puntos de dafio necrotico
adicional & tu objetivo. Cuando lo hagas, puedes ahadir el resultado del dafo adicional a la siguiente tirada de de
e ~N ataque o prueba de caracteristica que realices hasta el final de tu siguiente turno o hasta .

» Pseudo Faze Corpéreo Tu cuerpo no es del todo solido. Puedes moverte junto con cualquier equipamiento
que transportes por cusiquier espacio de hasta 4 puigada ignorando las regas de "Aeretar’, Tambien, eres
inmune. a ser "Hsarrado“ Y "’Pefrxgcao\o“.

» i c Eres vuinerable al dafio radiante. Ademas, siempre que comiences un furno
expuesto a un &rea de luz solar debes realizar una tirada de salvacién de Constitucion dificultad 45 o quedar
incapacitado por el resto del turno.

» Becion slbita Puedes esforzarte mas alld de fus fimites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una accion mas aparte de tu accién normal Y accién adicional habituales. Una vez uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes a¢ poder usarlo otra vez.

-4 vez / descanso

» Btaque adicional Puedes atacar mas de una vez cuando realices 1a accién de ataque durante tu turno.
- 2 ataques

» Durabiidad brutal A partic del nivel # tu dureza te permite ignorar ataques que devastarian a ofros. Siempre
que realices una firada de salvacion, tira 1d6, suma el dado altotal de tu tirada de sahacién. Si aplicas este
bonificador @ una tirada de salvacién contra muerte aumenta el total & 20 o mas, obtienes L.

» Estilo de lucha adicional En el nivel 4o, puedes elegir una seguno\é opcién de la funcién de clase Estilo de lucha.

» Fuerza bruta A partic del 3er nivel puedes goleear con tus armas con una fuerza especiaimente brutal. Cada
vez que golpeas con un arma con Ia que eres competente e infliges dafio, el dafio del arma aumenta en una
cantidad™basada en tu nivel en esta clase, como 22 muestra enla tabla de dafio adicional bruto, Adu.

» indomable: Puedes repetir las firadas de salvacién que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. Mo
puedes voher & usar este rasqo hasta que no acabes un descanso prolongado.
- 4 vez / descanso

» Invencible: En el nivel 1o, cada ve2 que uses tu rasqo Indomable para una firada de salacion, puedes elegr
tener exito en su lugar.

» Proteccion Cuando una criatura que puedas ver ataque & un obietivo que no eres i ’?) que se encuentre a 5
pies de i, puedes usar tu reaccién para imponerie desvenm\‘)a en la tirada de ataque. Debes llevar un escudo.

» Répi 60 En el nivel 3, puedes usar tu habiidad Seﬁur\o\o aliento como reaccién, en Iu;jar de una
accion adicional. Ademds, recuperas la méxima cantidad del dado de 3Q3ur\o\o aliento, en ugar de Firar el dado.

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
%olpe iqual & 1Mo + tu nivel de Q\Aerrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
nfes de poder usarlo ofra vez.
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NOTAS ADICIONALES RASGOS
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\ron Libro de conjuros Fuerza 16 +8
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE

\ CONJUROS j CONJUROS

ESPACIOS DE CONJURO

[ NIVEL 1 ] [ NIVEL 2 NIVEL 3 ] [ NIVEL 4 ] [ NIVEL 5 ] [ NIVEL 6 j [ NIVEL 7 K NIVEL 8 \ [ NIVEL 9 ]
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KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

0 1 Duelo forzado Encantamiento 4 accién adicional Concentracion 4 minuto 30 pies v

Si el objetivo alld una TS de Sabiduria, se enfrenta obligada a ti en un duelo. Tendrad desmnﬁ\'}a en los ataques contra ofras criaturas que no seas td y debe superar
una TS de Sabiduria para alejarse mas de 3o pies de fi. El conjuro acaba es atacada por un aliado tuyo o si atacas & otra criatura,

(] 1 dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las tiene. También descubres el
conjuro que ke afect® o que lo ha creado. Sifocas una cristurs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 orden '\mper'\osa Encantamiento 1 accién \nstantadneo 60 P’Aes \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas wver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria pare no sequir la orden durante
su siguiente turno. Mo fiene efecto si el objetivo es no muerto, no te entiende o tu orden es dafiina para él.

o a2 Huauﬂo Adivinacion 14 accién (ritual nstantaneo Personal v, S, M

Recibes un augurio de una entidad de otro mundo sobre el resultado de una accion especifica que planeas realizar en los 30 minutos s\fjulen’res. El DJ debe eleﬂ'xr como
augurio "dicha""desdicha’, "dicha Y desdicha’ o ‘nada’. Si se lanza el conjuro mas veces pueden salir lecturas al azar.

()] 2 Sugesﬁén Encantamiento 1 accién Concentraciéon 8 horas 30 pies v, M

Sugieres mdgicamente a una criatura un curso de accion que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduria, lo seﬂuxré lo mejor zﬁe pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea. El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. Mo afecta a criaturas inmunes & hechizar.

O 3 Hablar con los muertos M’Aﬁromancxé 1 accién 4o minutos 1o pies v, S M

Concedes la apariencia de vida e inteligencia & un cadaver, lo que le permite responder a hasta 5 prequntas que le hagas, Debe tener boca atn Y no ser un no muerto.
Solo sabe lo que sabia en vida. Las respuestas suelen ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfies o enemigos.

O 3 \ndetectable ﬁb\')urac\én 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Escondes de Ia adivinacion magica & un okjetivo que toques. Puede ser unad cridtura voluntaria, un Iugar o un objeto que no mida mas de 4o pies en cualquier dimensién.
Ninguna adivinacion méﬁ\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco e le puede percibir mediante sensores eredictivos méﬂ'\cos.

(m] Y Confusion Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies v, S M

Las criaturas en una esfera de 1o pies de radio & partic de un punto @ tu eleccién deben suéoerar una TS de Sabiduria o no podran reaccionar y tiran 1d4o al erincipio de
cada turno para determinar su comportamiento incontrolado. Bl radio aumenta 5 pies por cada nivel de conjuro por encima de 4

0O 4 Olo arcan Adivinacion 14 accién Concentraciéon 4 hora 30 pies Vv, S, M

Creas un ojo méﬁ'\co e invisible dentro del alcance que planea en el aire. Recibes informacion visual mentaimente del oo, que tiene vision normal Y visién en la oscuridad
hasta 30 ples, Elojo ve en cualquier direccion. Como accién, puedes mover el ojo hasta 30 pies en cualquier direccion.

(m] 5 nocec las leuen Adivinaciéon 40 minutos nstantaneo Personal v, S, M

Proporciona un resumen del conocimiento popUIAr sobre Und Eersond, lugar U obieto nombrado: relatos actuales, historias ohidadas o incluso un saber secreto poco
conocido. Sélo consiques informacién si tiene una importancia l&ﬂendéﬂé. La informacion es precisa pero puede usar lenguaie Qﬁuraﬂvo.

()] ) Escudrifiac Adivinacién 4o minutos Concentracion 1o minutos Personal v, S M

Elige una criatura que se encuentre en el mismo plano de existencia que ti. Debe hacer una TS de Sabiduria, modificada seqdn lo bien que conoces al obietivo Y el tipo
de conexién fisica que tienes con €l Si fally, se crea un sensor invisible que le sigue & fravés del cual puedes ver Y escuchar,
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