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Jin Shimura Humano marca del frenesi Lgﬂalbueno 15/53

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +4o\ INSPIRACION
FUERZA
Q Destreza +2
+F © Constitucion 3 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA
Q Inteligencia o
Q Sabiduria 6 ( \
iduri T
orerrezn , 22 +2 30
DESTREZA O Carisma -4
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- 4 Puntos de Golpe Maximos 1412 )
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
© Atletismo +45 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+(4 QO Enganfiar -4
Q Historia 0o
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA )  Intimidar ) ; S
(@) O Investigacion +3 Total  &cHo exitos Q0O
O Juego de Manos +5 FaLLos OO0
O Medicina 43 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sABIDURIA QO Naturaleza o
£ Percepcion +6 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Espada larga Elec, +42 40o+2d4 +4o cort
O Perspicacia +6 Espada corta +o 106 +% perforante
. Hacha de mano +o 106 +# cortante
O Persuasion +2 Hacha de mano +o 106 +% cortante
Religion 0o
([ cArRismMA O Relig
4 Q Sigilo +2
Q Supervivencia +3
QO Trato con Animales +3
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(- Armadura de placas +1 CA 49 )
16 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Escudo de oro +4 CA 3
- ‘Paquete de explorador de mazmorras
- Anilo de calidez
N |- Guantes de nataciéon Y escalada
Cormee tencias,: - Marca del cazador x5
- Armadura infermedia, Armadura ligera, - Instinto adivino x5
Armadura pesada, Armas marciales, Armas - Pocion de vida superior x5
sencilas, Escudo - Pociéon de vida mayor xdo
) - Guantes de fuerzad ogra
@‘07“)53’ ) , ) . - orden Imperiosa x2
Comin, Primordia) Inferna), Celestial y Casdtico. + Tatuajes
- Marca del cazador x5
- \nstinto de adivino x5
- orden Imperiosa x2
% Pociones:
- Pocién de vida superior x5
- Pocién de vida rnayor xfo
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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fhe usta leer Y memorizar poesia, Me mantiene
tranquilo 4 me “proporciona Euﬁaces momentos de
felicidad. Me nieqo & ser una Victima, asi como
tampoco permitite que otros lo sean.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~N

Voy @ acabar con los eseiritus que me atormentan o
a forir en el infento (Cualquiera). Siempre trato de
ayudar a aquelios que lo necesitan, sin imeortar el
coste personal (Bueno).

IDEALES

Mi honor lo es todo..

ViNCULOS

Ter\%o ciertos rituales que debo sequir cada dia. Mo
puedo romperios bedo mnﬁxln concepto. Soy un
pesimista nato que vive €n un mundo sin gsperanza,

DEFECTOS

\-

J

(Humar\o marca del frenesi
- Enloquecido
- La lama frenética

Guerrero Mivel &

- Accién slbita: 1 vez / descanso

- Ataque adicional 2 ataques

- Cortesano Elesan‘re

- Duelo

- Espiritu de Lucha: 5 puntos de 3o
‘remPorales

- Tomar aliento

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

\

J
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Jin Shimura

Hombre adulto de 430 metros de alturg, pelo negro \ largo recoﬁxo\o en un mofo alto.

\

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

/

de su tio, el Lord Shimura. De nifio, aprendio que el deber y el honor estaban por encima de todo:Ta espada

era un juramento de justicia, y morir con dsemdad era meict que vivir con deshonra,

Pero aquella €& se quebro enuna sola noche.

Cuando los Simurianos (una gran secta contrabantista) avanzaron por la isly, Jin presencié la caida de todo lo
ue amaba. Vio & sus hermanos samurdis masacrados, & su tio capturado, Y la goria del cédiqo samurdi
esmoronarse bajo el peso de la crueldad enemiga. Sobrevivio, pero aquelia victoria de la vidatue su erimera

derrota: para salar su isld, debia renunciar a lo que lo definia.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Edloguecido: Al ser marcado por 1a lama frenéticy, fiendes tu alineamiento a ser casdtico. Mo existe un

marcado legal o puramente neutral. obtienes competencia en Percepcion debido & tu parancia constante.

» La lama frenética: Conoces el truco Crear lama. Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el con}')uro Mirada

ardiente frenética una vez con este rasqo ? voher a utilizarlo cuando completes un descanso prolongado.

Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar e conjuro Rayo abrasador £renético una vez con este 3830 Yo

» Becion slbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes

realizar una accion mas aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales. Una vez uses este rasqo,

debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 41 vez / descanso

» Btaque adicional Puedes atacar més de una vez cuando realices Ia accién de ataque durante tu turmo.

- 2 ataques

» Cortesano Elegante: Cuando realices una perueba de Carisma (Persuasion), recibes un bonificador iqual & tu

modificador de %eb\dur’xa.

» Duelo: Cuando solo @MEURAs UN arma CURFEO & CURTEO €N UNd MAano, genas un bonificador de +2 a las

\_ APARIENCIA /| tiradas de dafio que hagas con ela.
» Esgfritu de Lucha Como accién adicional en tu turno puedes obtener ventaja en las tiradas de ataque con
4 \ arma hasta el final del mismo turno. Silo haces, también genas S puntos de gope femporales.

- 5 puntos de golpe temporales

» Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un nimero de euntos de
olpe iqual & 1A40 + tu nivel de guerrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo

antes e poder usarlo otra ved.

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j

Gr\ Shimura nacié como heredero del clan Sakaj, destinado a vivic con honor, s’xﬁu\enc\o el rigido cédigo samurdi \

\
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION ONIF. ATAQUE
\ CONJUROS j CONJUROS

4 )
Jin Shimura Libro de conjuros 11 +3

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\ér\ 1 acciéon 4o minutos Personal v, S
Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales. Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \nQB’\r 108 puntos de dafio por
€ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

(@] 1 Hicada ardiente frenética Evocacion 1 accién nstanténeo Personal v, S

Uamas amarilas salen desde tus oS ex ulsando de forma casdtica una réfaga de proyecties ardientes amarilos, arrasando con todo. Todas las criaturas que se
encuentren en un cono de 45 pies deben hacer una tirada de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 1d6 de dafio por ?ueﬁo + 204 de dafio..

(m] ) Eago abrasador £renético Evocacion 1 accion nstantadneo 120 ples v, S

Creas tres rayos de ?ue:g los lanzas hacia objetivos que se encuentren dentro del alcance, Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro &
distancia por cada rayo. Si Impactas, el objetivo recibe 1d6 de dafio por 4?\,4630 + 404 de dafio psiquico. Cada objetivo al que haﬂa imea...
(] 3 Bola de Quego frenético Evocacion 1 accion nstantdneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante surge de tu dedo indice hasta un punto que elips dentro del alcance Y explota con un leve estruendo en un estalido de lamas amarilas, Todas las
cristutas que se enduentren en una esfera de Jo ples de radio cuyo centro sea ese punto deben hacer una tirada de salvacion de Dest.

- J
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