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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

(Q Fuerza +3 h INSPIRACION )
&) Destreza +6
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia + - N
QO Sabiduria +2 45 +3 55
( DESTREZA ) O Carisma -4 VELOCIDAD
\_ CA INICIATIVA (PIES)
+3 \_ TIRADAS DE SALVACION )
-~ 4 Puntos de Golpe Maximos 3 )
L@_/ 0 Acrobacias +6 )
/—\ QO Arcanos +4
CONSTITUCION
Q) Atletismo +3 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 O Enganiar -4
\_@_} O Historia +4
Interpretacion -
o P 1 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar -4
4 L 4 Total 808 exiros OO0 A
+ Q Investigacion +1
Q Juego de Manos +3 FaLos OO0
‘—( : )—’ O Medicina 2 SALVACIONES
\ _ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +1
+2 O Percepcion +3 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
K Perspicacia +5
L@—/ QO Persuasion -4
Religion +Y
( CARISMA K Rellg
4 Q Sigilo +3
Q Supervivencia +2
Q Trato con Animales  +2
HABILIDADES ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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12

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Compeetencias:

- Armas sencilas

- Cimitarrg, Espada corta, Herramientas de
Jotjero, Tambor

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

~
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EQUIPO

J
\

dioses int€ntan hablar con nosotros, Simplemente
tenemos que escucharlos. \dolatro & un héroe en
particular de mi £ q hablo constantemente de sus
hazanas Y su ejeraglo,

RASGOS DE PERSONALIDAD

fveo presagios en todos los eventos 4 acciones. Los\

ﬁs‘o\rac«’ar\. Mi intencion es demostrarme a mi mismo
que merezco el favor de mi dios actuando seqin

el mundo (cadtico).

IDEALES

sus ensenanzas (i n\nﬂur\o). Cambio. Debemos agudar
a provocar los cambios que los dioses introducen en

Le debo mi vida al sacerdote que me acogid cuando
murieron mis padres,

ViNCULOS

Una vez elijo una meta, me obsesiono con ella en
detrimento de todo lo demdas. Juzgo a los demdas
con dureza Yy & mi mismo con a4n mas severidad.

DEFECTOS

\-

(‘/uan*Tx (MHMotH):
- Visién en la oscuridad
- Resistencia maqica
- Resistencia al \;jer\eno
- Hechizo de serpiente

Monie Mivel &

- Artes Marciales: Dafio desarmado Y de
armas de monjie: 108

- Ptaque Adicional

- Calda Lenta

- ComPefenc\as

- Concentracién de Monje

- Curacién Acelerada

- Defensa Paciente

- Defensa sin Armadura

- Desviar Ataques

- Evasion

- Golpe Aturdidor

- Golpes Potenciados

- Mejora de Caracteristica

- Metabolismo Misterioso

- Movimiento sin Armadura: Movimiento sin
armadura: +15 pies

- Paso del viento

- Plenitud del Cuerpo

- Réfaga de colpes

- Técnica de 1a Mano Abierta
Dotes

- Seﬁunda oportunidad

- Movll

RASGOS Y ATRIBUTOS
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Kinich

Un Yuanti con piel de cantil Yucateco, piel bronceada, cabello negro y lacio, nariz pronunciada Y oo afilados,
mandibula cuadrada

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

-~

APARIENCIA /

\ NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de gl

4 M@ﬂﬂ@ Tienes ventajd en las tiradas de salacién contra los hechizos.

» Resistencia al veneno: Tienes ven+a\)a en las tiradas de sahacion que hagas para evitar o acabar con la
condicién de envenenado en ti mismo. También tienes resistencia al dafio por veneno.

» Hechizo de secpiente: Conoces el truco ‘Rociada venenosa'. Puedes lanzar ‘Encantar animal' un ndmero
limitado de veces con este rasqo, pero sdlo puedes apuntar a serpientes con @l A partic del nivel 3, también
puedes también puedes lanzar Sujes.hér\" con este rasgo. Una vez que Ia lanzas, no puedes volver & hacer.

» §e§\mc\a Oportunidad: La fortuna te favorece cuando alguien intenta atacarte. obtienes los beneficios
siquigntes: Tu puntuacion de Carisma, Constitucion o Destreza aumenta en 4, hasta un méximo de 2o. Cuando
ufa criatura que puedas ver te impacta con una tirada de ataque, puedes usar tu reaccion para forzara a
FQPQ...

» Movik Tu velocidad aumenta en 4o pies. Al realizar una acciéon de Correr, el ferreno dificil no te cuesta
movimiento adicional durante este turno. Tras atacar cuerpo & cuerpo @ una criatura (impactes o no), no
provocards ataques de oportunidad de esa criatura durante el resto del turno.

» fctes Marciales: A nivel 4 tu préctica de las artes marciales e ha otorgado un dominio de los estilos de
combate que emplean ataques sin armas y armas de monie, que son 188 siguientes: Armas cuerpo & cuerpo
sencilas, Hrmas cuereo @ cuerpo marcialks que +enﬁan la ‘sroPteo\ac\ llﬁeré. Sbtienes los stﬁu\QMQS ben..

- Daflo desarmado Y de armas de monje: 1dt

» Btaque Adicionat A partic de nivel 5, cuando lleves & cabo la accion Atacar durante tu turno, podrés hacer dos
ataques en lugar de uno.

» Caida lenta Puedes usar tu reaccion cuando caigas para reducir el dafio por caida que recibas en cinco
veces tu nivel de monje.

4 Como monge, obtienes las sxﬁuerwes competencias, Armadura: ninguna. Armas: armas sencilas,
armas marciales cuerpo & cuerpo con 1a propiedad ligera. Herramientas escc;ge un tico de herramienta de
artesano y un instrumento musical. Tiradas de sahacion Fuerza, Destreza, Habiidades escog..

» Concentracion de Monje: A partic de nivel 2 tu entrenamiento te permite controlar Ia energia mistica lamada
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
conc...

» Curacién Acelerada: Cuando completes un descanso corto recuperas tanfos puntos de golpe como una tirada
en tu dado de arfes marciales + tu modificador por Sabiduria. fidemas, cada vez que completes un descanso
corto, tu nivel de cansancio, si lo tienes, se reduce en 4.

» Defensa Pacieate: Puedes realiar la accion Destrabarse como accién adicional. Aternativamente, puedes
\Zas.’rer 1 punto de concentracion para realizar simultaneamente las acciones Destrabarse Y Esquivar como
ccion adicional

» Defensa sin Armadura Sino estds portanto armadura alquna ni embrazando un escudo, tu Clase de
Armadura serd 4o + tu modificador por Destreza + tu moditicador por Sabiduria.

» i A partic de nivel 3, puedes usar tu reaccién para desviar un ataque cuereo & cuerpeo o a

e ) P [ £ e
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 ronje. Si dismine.

» Evasion A nivel # tu agiidad instintiva te da opcién de evitar ciertos efectos de &read, como el aliento de
relémpaso de un dragdtn o un con\'%ro de bola de fueqo. Cuando seas victima de un efecto que te permita
hacer una tirada de Salvacién de "Destreza para recibir solo la mitad de dafio, no recibirds dafiow.

> Golee Aturdidor: Una vez por turno, al impactar & una criatura puedes gastar un punto de concentracion. El
objetivo debe tener éxito en una TS de Constitucion o quedard aturdido hasta el £inal de su siquiente turmo. Si
13 supers, u velocidad se reduce & Ia mitad y tendrds ventaja en las tiradas de ataque contra™el.

» Golpes Potenciados: Tus ataques sin armas causan dafio fuerza o su tipo de dafio habitua), 14 escoges al
impactar,
» Mejor. C ristica: Cuando alcanzas el nivel 4, y de nuevo en los niveles § 12 y 16, puedes aumentar una

puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siempre, no
puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Metabolismo Misterioso: Cuando tiras iniciative, recuperas todos los puntos de ki 3as+ado. Cuando usas este
rasgo, fira tu dado de artes marciaks, recuperas tantos puntos de \(?o‘t»e como elresultado de la firada mas
tu Aivel de monje. Una vez usado este rasgo no puedes voler & usaro hasta que haﬁas que termines un des..

» Movimiento sin Armadura: A partic de nivel 3, si no estds llevando armadura ni escudo, tu velocidad aumenta
en 1o pies, Esta bonificacion aumenta sej(m alcanzas ciertos niveles de mor\\')e, tal Y como se muestra en la
tabla de monie.

- Movimiento sin armadura: +45 cies

» Paso del Vieato: Puedes realizar & accién Correr como accion adicional. Aternativamente, puedes gastar 4
punto de concentracién para realizar simutaneamente las acciones Correr Y Destrabarse como acdién adicional,
Ytu distancia de salfo se duglica durante este turno.

> Pl A aivel 6 obtienes Ia capacidad de sanarfe & i mismo. Puedes usar una accién adicional
para recuperar tu dado de Arfes Marciales + tu nivel de monie. Puedes usar este raggo tantas veces como tu
modificador por Sabiduria.

» Eéﬁaga de Golpes: Puedes gastar 1 punto de concentracion para hacer dos ataques sin armas como accion

adicional.

\ RASGOS j
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