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6 Fuerza +4 A INSPIRACION )
Q Destreza ]
O Constitucién +Y +Y BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
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- ~ 4 Puntos de Golpe Maximos 405 )
Q Acrobacias ¢}
O Arcanos +5
O Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
QO Enganfiar -
Q Historia +4
Q |Interpretacion -4
\ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES j
Q Intimidar -4 ( \
© Investigacion +5 Total 4106 exiros OO0
Q Juego de Manos 0o FaLLos OO0
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QO Naturaleza +1
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Daga de Baruka  +8  4d6 +9 perforante
QO Perspicacia 0 Daga de Rasaka  +8  4dY +8 perforante
Q Persuasioén -4
Q Religion +4
L Sigilo Y
QO Supervivencia Y
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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Comeetencias:

cocinero

\diomas;:

-

Todos los idiomas

- Rallesta ligera, Bastén, Daga, Dardo,
Herramientds de manitas, Honda, Utiles de

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

- Collar de Los
- Guantelete del
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(- Peto del Cabalero CA 148

- Yelmo de Cabalero Rojo

J
\
lanos inferiores

Ato Caballero

EQUIPO

fﬂmes de experimentar su doble despertar, Sung \
Jin-woo era una persona fimida Y nerviosa que
respetaba & los cazadores. A pesar de ser
considerado el 'cazador mas débil del mundo', tenia
el suficiente valor como para sequir luchando en las
mMazZmorras Y consequir el dinerg para cuidar a su
hermana y pagar la Tuenta de las medicinas de su
madre, ES und persona muy inteligente Y capaz de
At AN E 1A AAlmAd DA bAdA ;j‘»,. A/g ek AAiAnN o

RASGOS DE PERSONALIDAD

Sinceridad. Mo hay nada bueno en pretender ser
aljé; que no soy Respeto & las personas que
merecen ser tatadas con dignidad y respeto y yo
haﬂo mi propia justicia por mi mano.

IDEALES

Protejo & quienes no pueden PFO+€%€FS€ a sf
MISMOS U arriesgd mi vida sélo @Aara consequir el
dinero suficiente”para pagar las medicinas para
mantener & mi madre con vida Yy me haﬁo carge de
ri hermana menor.

ViNCULOS

L& regeneracion de sus soldados en la sombra
depende de su mang, asi que si contindan
recibiendo un dafio considerable, su mand
eventualmente se a%ofaré. Sin (’.m\:;arso, U
capacidad de amacknar mand aumento
enormemente después de obtener el 'Corazén

\ DEFECTOS

(Ha o Mivel 11
- éondurac\én concentrada
- Conjuracién menor
- CoPAar un con\')uro en el libro
- Erudito de la conjuraciéon
- Lanzamiento de conjuros
- Lanzamiento ritual
- Mejora de caracteristica
- Recuperacion arcana
- Remplazar el libro
- Transposicion bemﬁna
Dotes
- Telequinético

RASGOS Y ATRIBUTOS

N J

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol




_ Pelo neﬂro,o\')os 3r\ses, cabello medio Iarﬁo,musculoso Y alto
Sunj Jin-Woo

NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

[ \ (Sun Jin-woo era un Cazador de Clase E, que es gente dotada de un poder especial que les permitia cazar \
monatruos. Sin Qm‘oé(‘éo, debido a su bajo rango, Era extremadamente débi, arriesgo su vida sdlo para
consequir el dinero suficiente para pager las £acturas del hospital para mantner a Su madre con vida.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Telequinético: Aprendes & mover cosas con tu mente, lo que te concede los siguientes beneficios: Aumenta tu
puntuacion de Inteligencia, Sabiduria o Carisma en 4, hasta un méximo de 2o, Aprendes el truco Mano de rnaqo.
‘Puedes lanzarlo si componentes verbales ni somdaticos Y puedes hacer invisible Ia mano espect.

» i A partic del nivel 4o, mientras estés concentrdndote en un conjuro de conjuracion, tu
concentracion no puede ser rota como resultado de recibic dafio.

» i6n menot: A partic del momento en que elijgs esta escuela en el nivel 2 puedes usar tu accion para
conjurar un Obéeb inanimado €n tu Mano o en el suclo, en un espacio desocupado que EUedas ver en un rango
de 1o pies. Este ob\'je‘ro no puede medir mas de 3 eies en ninguna de sus dimensiones ni pesar mas de 4.

» Copiar un coniuro @n el fisto Puedes afadic un conjuro & fu fibro de con\’tros sies de un nivel de conjuro que
Pue§65 preparar y si pueo\es dedicar tiempo a descifrarlo Y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta' que

entiendas los sor\\gos o los gestos. Por caga nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

rudito conjuracion H partic momento en ue eliges es SCU 0 elnivel 3 el oro y iempo
» Ecudito de la acion: A partic del ento en el que eliges esta escuela en el nivel 2, el el tie
que debes inverti para copiar un conjuro de conjuracién en i fiero de conjuros s divide a la mitad.

APARIENCIA » Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu ’m+ellgencxa. Tienes un libro de conjuros
\ C j con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de mMago. ‘Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

4 \ » Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
«ritual» y =i lo fienes en tu libro de con\’!uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro Prepérédo.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 49 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
coro méaximo, nivel 5. Por eemglo; si eres mago de nivel 4 euedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu erogio fibro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu fisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas sas’rar 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Transeosicién benigna: Comenzando en el nivel 6, pueo\es usar tu accion para teletranseortarte hasta 30 ples
hacia un espacio deSocupado que puedas ver. Atternativamente, puedes elegr un espacio a tu alcance que
esté ocupao\o por una criatura Hefnane o ‘Pequena. Sila criatura es voluntariy, los dos se teletransportan, .

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS /
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Sung Jin-Woo Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 2 1 412 5
0000 o000 o000 o000 (e]e) O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Tilo de Uamas verdes Evocacion 1 accion nstantaneo Personal S H

Blandes el arma utiizada para lanzar el conjuro Y haces con ella un ataque cuerpo @ cuerpo contra una criatura que esté a 5 pies o menos de ti. Siimpacts, el objetivo
sufre los efectos normales del ataque con arma™y puedes hacer que safte fueqo verde de ese objetivo 8 ofra criatura de tu eleccin.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obetivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje Y puede responder con Un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidlos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco auo de escarcha Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Un rayo helador de 2 a2ul blanquecing alcan2a & una criatura, Realiza un ataque de conjuro & distancia, Si aciertas, el objefivo recibe 4d8 puntos de dafio por 4o \y
reduct su velocidad en 4o pies hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), a nivel 4 (3d8) y 2 nivel 13 (4.

Truco Transmutacion 1 accion 4 minuto 30 ples N

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un eunto; UNa puerta o ventana se abre o cierra de golpe o cambias tus ojos.

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

0 1 Escudo ﬂb\')urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro ”Protjecﬂl méﬁlco.

O 1 Provocar Miedo Mlﬁromancla 1 accién Concentraciéon 4 minuto 60 Pies \Y

Despiertas la consciencia de su propia mortalidad en una criatura que puedas ver 4 se encuentre dentro del alcance. Los autématas y muertos vivientes son inmunes &
este efecto. El objetivo deberd superar una tirada de salvacién de Sabiduria o estard asustado de ti hasta que termine el conjuro. Law.

O 2 Pa Curn Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas wer.,
()] )] Potenciar caracteristica Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, S M

Tocas & una cristura y le o+or3+as una@ mejora méﬂvcé- ventag en las pruebas de \nteligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza Qqy duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar a una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

O 3 Acelecar Transmutacion 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CA, ventajad en las TS de Destreza Y una accion adicional en cada turno que sdlo se puede
usar eara atacar con arma, eserintar, retirarse, Csconderse o usar un ob\')e‘ro. Al terminar el con\'suro, P’\ero\e su s’\ﬂuxen‘re turno.

(] 3 Desclazamiento Sombrio Transmutacion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S
Puedes desplazarte de una sombra & otra solo con pensario.

O 3 Proteccién contra er\ergia ﬁb\)uracic’m 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S
Mientras dura el conjuro, una criatura voluntaria & 1a que tocas tiene resistencia &l tipo de dafio que elips acido, £rio, €ueﬂo, relémPago o trueno.

(] Y Esfera eldstica de ofiluke Evocacion 1 accién Concentraciéon 4 minuto 30 pies v, S, M

Una esfera de fuerza brilante encierra a una criatura o un objeto de un tamafio Grande o menor. Puede evitarlo con una TS de Destreza, bada puede atravesar Ia
barrera, ni para salir ni para entrar, aunque 1a criatura en el inferior puede respirar, La esfera es inmune a todo dafio.

@] Yy lnvisibiidad me'}orao\a usion 1 accién Concentracién 41 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas =@ vuehe invisible hasta que el conjuro termina. Cualquier cosa que el ob\’)e’rivo leve puesta o fransporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

@] Yy Libertad de movimiento ﬁ\a\"uracién 4 accién 1 hora Toque v, S M

El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, y los conjuros y ofros efectos magicos no pueden ni reducic 1 velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralkado o apresado. Estar bajo el aqua no e impond penalizadores”al movimiento ni & Tos ataques.

O Y Sombra Tumultuosa M’xaromancla 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S M

Sombras parecidas a llamas envuelven tu cuerpo hasta que el conjuro terming, haciendo que los demas fe perciban como si estuvieras en un area mMuy oscura. Ademas,
las sombras transforman Ia luz tenue a 4o pies o menos de ti en oscuridad yla 2 brilante & esa migma distancia en luz tenue. Hastau.

()] 6 Transformacién de Tensec Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos ‘Personal Vv, § M

Te dotas de resistencia p destreza marcia) alimentadas mediante la magia. Hasta que el conjuro termine, no puedes lanzar mas conjuros y obtienes los s\ﬁu\enfes
beneficios: Ganas So puntos de golpe temporales. Si aln conservas alqunos cuando el conjuro terming, se eierden. Tienes ventajs enlas..

(] * Eeger\erar Transmutacion 1 minuto 1 hora ‘Personal v, S M

Tocas a una criatura y estimulas su capacidad de curacion natural. Recupera 48 + 45 PG Y 1 PG por turno (o/minuto). Si tiene aiﬁﬁn miembro amputado, se restaura
después de 2 minutos, Si tienes el miembro Y lo sujetas &l mufion, el conjuro hace que se cosa inmediatamente.

- J
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