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\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Linaie draconico: Tienes un antepasado draﬁén. Elige un tico de draﬁén de la tabla de antepasado dragon. Tu
arma de aliento y tu resistencia al dafio estan determinadas eor el fipo de dragén, como se indica en I tabla.
Azul - ?elémpajo - linea de 5 a 30 pies (salacion de Destreza) Blanco - Frio = Cono de 145 pie..

» Otaque de sliento: Puedes usar tu accion para exhalar energia destructiva, Tu antepasado dragon determina
el tamafio, la forma y el tigo de dafio de Ia exhalacion. Cuandd usas tu arma de aliento, todas 185 criaturas que
se encuentren en el'area de la exhalacion deben hacer una tirada de salvacién, seqdn determine tu..

» Resistencia al dafio: Tienes resistencia al figo de dafio asociado con tu antepasado o\raﬁér\.

» iente: Puedes gastar 4 punto de ki para hacer una accién de esquivar como accién adicional
durante tu turno.

» 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 monie, 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
\_ APARIENCIA ) furno.

» Caida lenta: Puedes usar tu reaccién para reducic cualquier dafio por caida que recibas, Este dafio se reduce
4 N\ | un ntmero iqual & tu nivel de monje multiplicado por 5.

» Defensa sin armadura: Mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual a fo + tu modificador por
Destrez2a + tu modificador por Sabiduria.

» Desviar ero%gecﬂles Usa tu reaccién para desviar o atrapar un eroyecti tras ser impactado con un arma a
distancia. EI dafio recibido se reduce en 4ddo + tu modificador por DEstreza + tu nivel de monje. Si reduces al
dafio & o, puedes atrapar el proyecti y gastar 4 punto de ki para atacar a distancia con él.

» Evasion Tu agiidad instintiva fe permite esquivar a{zunos efectos de &rea, Cuando estés suieto a un efecto
que te §erm\fa acer una TS de Destreza para recibir solo la mitad del dafio, en lgar de eso o recibes
ninjk]n afo si tienes éxito en la TS Y solo la mitad si fallas.

» Gol idor: Cuando impactes a otra criatura con un a’raiue de arma cuerpo @ cuerpo, puedes gastar 4
punto de ki para intentar infligic un golee aturdidor, El objetivo debe tener éxito en una TS de Conetitucion para
no quedarse aturdido hasta &l £inal™de tu siquiente. turno.

> i Tus impactos sin arma cuentan como si fueran mé3'|c03 a efectos de superar la resistencia
yle inmunidad a ataques Y dafio no méjicos.

» lnstrumentos de Hisericordia obtienes competencia en las habiidades Perspicacia Y Medicina ? con los Gtiles
de herborista. También obtienes una mascara especial que sueks llevar puesta cuando utiizas Tos rasqos de
esta subclase.

» Ki Tienes un ndmero de puntos K'\;‘%ual a fu 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, Ia CDde la prueba
es igual & & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

» Mano de Afliccion Usas tu ki para infligic heridas. Cuando impactas & una criatura con un ataque sin armas,
uedes gestar 1 punto de ki para inflige dafio necrético adicional iqual al resultado de una tirada de tu dado de
rfes Marciales + tu modificador por Sabiduria, Solo puedes usar este raggo una ve2 por turno,

» Mano de Curacién Tu toque mistico puede curar heridas. Como accion, puedes gastar 1 punto de ki para

tocar & una criatura y hacer que recupere una cantidad de puntos de qolpe iqualal resuttado de una tirada de
tu dado de fArtes Marciales + tu moditicador por Sabiduria. Cuando usds %é 98 de golpes, puedes sustitu

» Hovimiento sin armadura Tu velocidad aumenta mientras no lleves ni armadura ni escudo. Este bonificador
aumenta cuando alcanzas ciertos niveles de monie.
- Movimiento sin armadura: +15 pies

» Paso del viento Puedes gastar 1 punto de ki para realizar una accién 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 hat,a o\e\"ao\o hechizado o
asustado.

> gé*?af de golpes: lnmediatamente después de realizar tu accion de ataque durante tu turno, puedes gestac 4
punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.

» Togue de Galeno Puedes administrar curas aln mds potentes con tu foque Y, si s necesario, usar tus
conocimientos para infligic dafio. Cuando uses Mano de Curacion en una criaturd) también podrds sanar una
enfermedad o poner €id & uno de los siguientes estados que afecten a la criature: ceﬁado, ensordecido, para..

\ NOTAS ADICIONALES j \ RASGOS j
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