Monje 8 Moble Higuel “Lupino” 1shmant
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
ARCHWVO Kara Moore Humano Legal bueno 352%
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA
/- I -
Q Fuerza +6 INSPIRACION ) fﬂ Pe&ér de mi noble cungd, no me coloco por enc\ma\
FUERZA >
Q Destreza q del resto de la gente. Todos tenemos la misma
* sangre. Haﬂo qréndes esfluerzos para lucir siempre
+_2 O Constitucion 43 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA ) lo riejor osible Y seju’\r las Gitimas modas.
@ QO Inteligencia +2 - ~N
QO Sabiduria +Y
(—\ 48 +5 (45 RASGOS DE PERSONALIDAD
DESTREZA O Carisma 43
. \__ % INICIATIVA VELOCIDAD / Respeto, Se me debe respeto debido a mi posicion,
+5 TIRADAS DE SALVACION eroP toda la gente sin im Sﬁér SU Posicién SPoc'\aI,
- J [ \ Sebe ser tratada con di rf\dao\ (Bu(:_no)
- ~ Puntos de Golpe Maximos 66 N '
N ‘ J R Acrobacias +9
/—\ O Arcanos +2 IDEALES
CONSTITUCION
i PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
K Atletismo +6 La gente comin debe verme como un héroe de la
+2 O Engariar +3 genre.
\_@_} © Historia +5
Int tacio .
X Interpretacién +6 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES Y, viNcuLosS
( INTELIGENCIA ) O Intimidar 43 ; S
) Es un hecho que el mundo gira & mi alrededor
+4 QO Investigacion +2 Total 8 exiros OO0 J
Q Juego de Manos +6 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE \ DEFECTOS )
(" saspuria '\ | O Naturaleza +2
Percepcion Ny f NOMBRE BONIF. DANO/TIPO \ f ] ] \
+3 o Baston de xoblob 48 4d6+40ur1d8 +5 C... &Q}:M& )
O Perspicacia +Y Técnicas de Com.  +8  4d6+408 +5 Contun - Defensa paciente N
- Dacdo 12 4d4 +5 Peckorant. - Artes marciales: Dafio desarmado: 106
X0 Persuasion +6 Espada Corfa Sie.  +9  4d6+4de +6 Peckon.| |~ ?*?gueleéf"c‘o”a'
- Caida lenta
" camsmn ) QO Religion +2 - Defensa sin armadura
Siail - Desviar proyecties
+9 O Sigilo +6 - Eriisario dela paz
; : - Evasion
Supervivencia
O sw +4 - Golpe aturdidor
@ O Trato con Animales +4 - Impactos de ki
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS ) - s\an o canadoras
- o o
- J - Movimiento sin armadura: Movimiento sin
(?ack de explorador ) armadu;\e- +15 pies
i 5 - Apuesta de los Tres Dragones - Paso del viento
SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
14 ( ) ) ~ 2 en do dinors 3 - Quietud de la mente

Compeetencias:

- Armas sencilas, \nstrumentos musicales
- Espada cortg, Herramientas de artesano,
Herramientas de Herrero

\diomas;:
Comercial, Adair e leas

- Vial de Perfume

- Joya Familiar de La Suerte - obieto
Maraviloso nfrecuente (Requiere

ST ZACGN)

- Kit de Ropa Elegante

- Cuerno

- Esposas

- Pocion Curativa - Pociéon Comln (4)

- Broche "Arpa de Acero" Y "Arpa de
Bronce"

- Documento de CoPropiedad de Hansion
Craneo Trol

- Pinturas de Calidad

- Jueqo de Hierbas Aromaticas de la
Corona de Corellon

- Polvo de Desaparicion - objeto
Maraviloso \nfrecuente

- Permiso de Consulta "Biblioteca-
Academia McBorne"

- Collar de Bolas de Fueqo (Prueba de
Delito) - objeto Maraviloso Raro

- Cristal de Asalto Tronante - Cristal de
Aumento Comtn

- Diamante de guardia de Hierro - Cristal

Ao Atirmonta CArain

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS )
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\ EQUIPO /

- Réfaga de golpes
- Senda de i3 tranquiidad

\ RASGOS Y ATRIBUTOS j
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ARCHWVO Karla Moore

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

4 )

\ APARIENCIA j

(Senda Mondstica del *Ki-Rin* \
*CAPACDADES EXTRA DE MolE**

- "oivel 2% *Arma Dedicada ™ Te has entrenado en
una variedad de armas como Armas de Monie, no sdlo
Armas Sencilas y Espadas Cortas, Cuando &neuaes un
Descanso Corto o Largo, puedes tocar un armg,
enfocar tu Ki en elly, J entonces que el Arma cuente
como frma de Honje 5?nas,*ra que uses este Rasqo de
Nuevo. El arma eleﬁ\o\a debe sequir estos Criterios:

- <> El Arma debe ser Sencila & Marcial.

- <> Debes ser Competente con el Arma.

- <> Debe carecer de Ias propiedades PESADA Y
ESPECAL.

- %0ivel 2% ¥ Técnicas del Monie* Puedes substituir
un fAtaque de Arma de tu Accion de Ataque por un
Ataque Desarmado, con independencia de Ia Aecion
Adicional de Ataque Desarmado.
- "uivel 3% *Enfoque del Ki* gastando 1 Kj, como

arte de tu fccion en tu Tumo, puedes hacer 4 Ataque
extra (dentro de tu Accién de Htaque Adicional
Desarmado), ya sea con Arma o Desarmado, con un

otencial de 3"Ataques con Arma y 4 Desarmado o 2
&aques con Arma y 2 Desarmadds.
- Moivel ¥ **Curacidn Acelerada ™ Como Accion,
puedes gastar 2 Ki y tirar tu Dado de Dafio de Artes
Harciales, Recuperas tantos Puntos de Golpe como el
valor obtenido en el Dado multiplicado por tu Bono de
Competencia.
- *vel 5% Mocalizacion Enfocada” Cuando falles una
tirada de Ataque, puedes gastar de 4 a 3 Ki para
incrementar tu tirada de fitaque en +2 por Punto de Ki
gas’rao\o, potencialmente convirtiendo un allo en un

xito.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE

\ NOTAS ADICIONALES )

\ RASGOS j

-

» Defensa paciente: Puedes gestar 4 punto de ki para hacer una accion de esquivar como accion adicional
durante tu iurr\o.

» Artes marciales: Cuando usas arma de monje Y no llevas armadura ni escudo Puedes usar Des en lugar de
Fue para ataque Y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma. Tras atacar
desarmado o con"arma de ronie, puedes usar una accién adicional paraTealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: 106

» Btaque adicional Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realizas una accién de ataque durante tu
turno.

» Caida lenta: Puedes usar tu reaccion para reducic cualquier dafio por caida que recibas, Este dafio se reduce
un ndmero iqual & tu nivel de ronje multigicado por 5.

» Defensa sin armadura: Mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual & 4o + tu modificador por
Destreza + tu modificador por Sabiduria.

» Desviar eroéecﬂles Usa tu reaccién para desviar o atrapar un nged“ tras ser imPacfao\o con un arma a
distancia. El dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monje. Si reduces al
dafio a o, puedes atrapar el protjecﬂl Y 3as.+ar 1 punto de ki para atacar a distancia con @l

» Emisari ! . obtienes la aptitud de desactivar situaciones violentas. Siemere que realices una erueba
de Carisma para calmar emociones violentas o para aconsejar la paz, tienes ventaid en la firada, Debes
realizar esta slplica de buena £e; no se aplica si la competencia en la habiidad Engafio o Intimidar se a..

» Evasion Tu aglidad instintiva te permite esquivar a{lunos efectos de area. Cuando estés sujeto a un efecto
que te Serm‘n‘a acer una TS de Destreza para rechic solo la mitad del dafio, en lugar de eso no recibes
r\injk:\n afo si tienes éxito en la TS Y solo la mitad si €alas.

» Golpe aturdidor: Cuando impactes a otra criatura con un atague de arma cuerpo & cuerpo, puedes gastar 4
punto de ki para intentar 'xr\Qig’\r un qolpe aturdidor, El objetivo debe tener éxito en una TS de Constitucion para
no quedarse aturdido hasta ) £inal"de tu siguiente turno.

» impactos de ki Tus impactos sin arma cuentan como si fueran méjicos a efectos de superar la resistencia
yla inmunidad a ataques Y dafio no méﬁ\cos.

» Ki Tienes un ndmero de puntos Ki igual & tu nivel de monje, que puedes gastar para activar rasgos de ki Se
recuperan los puntos de Ki tras un descanso prolongado o breve. Si el rasgo Ki solicita TS, & CDde la prueba
es iqual & & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» Manos sanadoras: Posees una reserva de poder de curacion magica que se repone cuando realizas un
descanso lacge. Con esta reservy, puedes restaurar una cantidad Total de Sum‘os de olpe lqual & tu nivel de
monje xfo. (Smo una accion, puedes tocar a una criatura y extraer poder de 1a reserva pard restaurar un
G,

» Movimiento sin armadura Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de monie.
- Movimiento sin armadura: +45 eies

» Paso del viento Puedes gastar 4 punto de ki para realizar una accion de retirarse o eserintar como una
accién adicional durante tu turno. Tu distancia de salto se dobla durante ese turno.

» quietud de la mente: Puedes utiizar tu accion para eliminar un efecto que te haga o\e\"ao\o hechizado o
asustado.

3 gé@aéa de golpes: lnmediatamente después de realizar tu accion de ataque durante tu turno, puedes gestar 4
punto de ki para realizar dos impactos gesarmac\os como accién adicionals

» Senda de la tranquiidad Puedes convertirte en una isla de calma incluso en 1as situaciones mas cadticas.
Con este rasqo, puedes lanzar el conjuro santuario sobre ti mismo, sin necesidad de componentes materiales,
dura hasta 8 horas., Su €D de tirada de salvacién es iqual & 8 + tu bonificador de competencia + tu modific..
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