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NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

\ APARIENCIA

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( Ipo de criatura Eres humanoide. \

» Tamafo: Eres Mediano o Pequefio. Eliﬂes el tamafio cuando seleccionas esta raza.

» velocidad: Tu velocidad caminando es de 3o pies, Y tienes una velocidad trepando iqual & tu velocidad
caminando.

» Agiidad Felina: Tus reQe\’)os Y aﬁmo\ad fe permiten realizar movimientos veloces g explosivos, Cuando te
mb\gvas durante tu turno @n Un Combate, puedes duplicar tu velocidad hasta el £inal del turno. Una vez uses
este afributo, no podrés volver a hacerlo hasta que te muevas o pies en uno de tus turnos.

» Garras de Gato Puedes usar tus g2rTas para realizar ataques sin armas. Cuando impactes con elias, el
ataque ’\n&]‘xﬁe 1d6 + tu modificador por Fuerza de dafio cortante, en lugar del dafio contundente normal de un
ataque sin“armas,

» Talkento de Gato Tienes competencia en las habiidades Percepcion Y Sxﬁuo.

» vision en la oscuridad: Puedes ver en Ia oscuridad a 6o pies o menos de ti como si hubiera Iz tenue, y en
luz tenue como si hubiera luz brilante. En la oscuridad, solo disciernes los colores como tonos de e

\ NOTAS ADICIONALES

» \diomas: Puedes hablar, leer 4 escribir comin \ otro idioma que tu DM y ta acordéis que es apropiado.

» Brtes Marciales: A nivel 1 tu eractica de las artes marciales te ha otorgado un dominio de los estios de
combate que emplean ataques sin armas y armas de monjie, que son 18s siguientes: Armas CuUerpo & cuerpo
sencilas, Hrmas cuereo a@ cuerpo marcialks que +en3<3n la Propiedad |’|3era. Shtienes los s‘xsu’\erwes ben..

- Dafio desarmado Y de armas de ronje: 108

» ftaque Adicional A partic de nivel 5, cuando leves & cabo Ia accion Atacar durante tu tumo, podrés hacer dos
ataques en lugar de uno.

» Caida lenta: Puedes usar tu reaccién cuando calgas para reducir el dafio por caida que recibas en cinco
veces tu nivel de mor\\')e.

» Competencias: Como monie, obtienes las siquentes competencias. Armadura: ninguna. Armas: armas sencilas,
armas marciales cuerpo & cuereo con I eropiedad ligera. Herramientas: esccr;e un tipo de herramienta de
artesano Y un instrumento musical, Tiradas de salvatiéon Fuerza, Destreza, Habilidades, escoge.n

» Concentracion nie: A partic de nivel 2, fu entrenamiento te permite controlar la energia mistica larnada
dentro de ti. Tu capacidad para emplearia se representa mediante una serie de puntos de concentracion. Tu
nivel de monje determina cuantos de estos puntos posees, como se muestra en la columna de “puntos de
CONCaee

» Curacién Acelecada Cuando completes un descanso corto recuperas tantos puntos de 0P como una tirada
en tu dado de artes marciales + tu modificador por Sabiduria. Ademas, cada vez que completes un descanso
corto, tu nivel de cansancio, si lo tienes, se reduce en 4.

» Defensa Paciente: Puedes realiRar la accion Destrabarse como accion adicional. Aternativamente, puedes
%as’rar 1 punto de concentracion para realizar simutaneamente las acciones Destrabarse Y Esquivar como
ccion adicional.

» Defensa sin Armadura: Si no estds portanto armadura alquna ni eémbrazando un escudo, tu Clase de
Armadura serd 1o + tu modificador por Destreza + tu modiicador por Sabiduria.

» Desviar Ataques: A partic de nivel 3, puedes usar tu reaccién para desviar un ataque cuerpo & cuerpo o &
distancia que causen dafio contundente, cortante o perforante que te haya impactado. Sihaces esto, el dafio
que recibes del ataque se reduce en 4ddo + tu modificador por Destrezd + tu nivel de monie. Si dismin.

» col idor: Una ve2 por turno, al impactar & una criatura ‘ouedes astar un eunto de concentracion, El
objetivo debe tener éxito en una TS de Constitucién o quedard aturdido hasta el £inal de su siquiente. turno. Si
1a BupEerg, u velocidad se reduce & la mitad Y tendrés ventaja en las tiradas de ataque contra™@l.

» Mejora de Caractecistica Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12 %46, puedes aumentar una
puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o do$ puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Metaboliemo Misterioso: Cuando tiras iniciativa, recuperas todos los puntos de ki gastado. Cuando usas este
rasgo, fira tu dado de artes marciales, recuperas tantos puntos de golee como el resultado de la tirada més
tu Aivel de monje. Una vez usado este rasqo no puedes voler & usario hasta que hayas que termines un des..

» Movimiento sin Armadura: A partic de nivel 3, si no estds llevando armadura ni escudo, tu velocidad aumenta
en 1o ples, Esta bonificacion aumenta sejfm alcanzas ciertos niveles de mor\de, tal Yy como se muestra en la
tabla de monje.

- Movimiento sin armadura: +o pies

» Paso del viento: Puedes realizar la accién Correr como accién adicional. Aiternativamente, puedes gastar 1
punto de concentracion para realizar simutaneamente las acciones Correr Y Destrabarse como actién adicional,
Yy tu distancia de salto se duglica durante este turno.

3 gé@aéa de colpes: Puedes gaster 4 punto de concentracion para hacer dos ataques sin armas como accion
adicional.

» Técnica de la Mano Abierta: Cuando impactas con uno de los ataques que te proporciona ?é?a%a de Golpes,
puedes obligaria & sufric uno de los siguientes efectos: puedes derribario (TS Destreza), empujaro hasta 45
pies (TS de Fuerza) o no puede usar ataques de oportunidad hasta el €inal de tu siguiente turno.
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