8D

Hon\'!e 3, Plcaro 1

Cazarrecompensas urbano. Higuel "Lup'\no" \shrant

CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
COLECO\ON Gere Kahn Tabaxi Leﬁal maliqno 34000
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+Y

( DESTREZA \
+3

Yoy

( CONSTITUCION
+2

Yoy

( INTELIGENCIA

Yoy

( SABIDURIA \
+2

yoy

CARISMA \
+1

o~

-

(Stem\sre tengo un elan sobre qué hacer cuando las \
cosas van mal. Siempere estoy tranquilo, no importa
cudl sea la situacion. bunca Rvanto 13 voz o dejo que
mis emocion@s me controlen.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Codicia. Haré todo lo necesario para convertirme en
alguien rico. ¢ malado)

IDEALES

Estoy tratando de saldar una viei deuda que le
debo’a un generoso benefactor.

ViNCULOS

Cuando me enfrento @ una eleccién entre el dinero Y
mis amigos, por lo general efijo el dinero.

\ DEFECTOS

(Tabax\-

- Edad

- Aineamiento

- Tamano

- Visién en la oscuridad

J

(Q Fuerza +3 h INSPIRACION )
&) Destreza +6
O Constitucién +2 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
QO Inteligencia ¢} ( \
QO Sabiduria +2
| 15 +3 45
Q Carisma +4
CA INICIATIVA VELOCIDAD
\_ TIRADAS DE SALVACION ) - >/
-~ ( Puntos de Golpe Maximos #2 )
0 Acrobacias +6 )
QO Arcanos o)
O Atletismo +Y PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
Q Enganar +7
Q Historia +3
Interpretacién
o P + \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
Q Intimidar + - S
O Investigacion +3 Total  8c exitos Q0O
Q Juego de Manos +3 FaLLos OO0
O Medicina +2 SALVACIONES
\_ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
QO Naturaleza o
Q) Percepcion +5 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
Espada corta +* 406 +Y4 Perforante,
O Perspicacia +5 Técnicas de Com.. +3  1d6 +4 Contunden..
. Garras +3 104 +Y4 Cortante
QO Persuasion +1 Dardo (40) +F  4d4 +Y pecforante
O Religion o Arco corto +6 106 +3 perforante
© Sigilo +9
Q Supervivencia +2
Q© Trato con Animales +2
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

15

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:

Set de Juego

\diomas;:

- Armadura ligera, Armas sencilas,
\nstrumentos musicalks

- Espada corte, Herramientas de artesano,
Herramientas de ladrén, Kit de envenenador,

Comtn, \nfracomn, Gnomo, Germania

\ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

~

J
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(Equ‘\po de Trasfondo - Criminal

- Botas de Rastro Falso - objeto
Maraviloso ComGn

- Cuerda de ﬂrreﬁlo - objeto Maraviloso
ComUn

- Jarra de Sobriedad - o\a\’!e’ro Maraviloso
ComGn

- Paquete de Equipo - Paquete de
explorador de mazmorras

- é)n’reo\')os de Visién Minuciosa - o\:\')e‘ro
Maraviloso \nfrecuente

- Polvo de Desaparicion - ob;\e+o
Maraviloso \nfrecuente

- Pocibn de Aliento de Fueqo - Pocidbn
\nfrecuente

- Carrilon de Apertura - objeto Maraviloso
Raro

- quanteletes de Fuerza de ogro -
objeto Maraviloso \nfrecuente CRequiere
SINToMZACER) )

- Cristal de Asalto Enerﬂéﬂco A Do -
Cristal de Aumento Coritn

- Cristal de Protecciéon contra Energia
TUEGD - Cristal de Aumento ComGn

- Diamante de Guardia de Hierro - Cristal
de Aumento ComGn

- Cristal de Adaptacion - Cristal de

Atimmo ntA CAarain

J
\

- Velocidad

- Aqilidad Felina

- Garras de Gato
- Talento de Gato
- \diomas

Mon'!e Mivel *

- Defensa paciente

- Artes marciales: Dafo desarmado: 106
- Artes sombrias

- Ataque adicional

- Calda lenta

- Defensa sin armadura

- Desviar Proﬁec’r’xles

- Evasion

- Golpe aturdidor

- \mpactos de ki

- Ki

- Movimiento sin armadura: Movimiento sin
armadura: +5 pies

- Paso del viento

- Paso sombrio

- Quietud de la mente

- ?é?eﬁa de golpes

Plcaro Mivel 1

- Ataque furtivo: Dafio adicional 106
- derga de Ladrones

Dotes:
- Azote de mMagos

\ EQUIPO /

\ RASGOS Y ATRIBUTOS
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COLECC\ON @ere Kahn

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

APARIENCIA
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NOTAS ADICIONALES
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\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

(. N

\ RASGOS /

Gere Kahn es un elemento criminal refinado y exquisito en el uso de Ia oportunidad para ejecutar o eliminar
un objetivo sefalado.

Aunque la escuela del Mono €ue el inicio de las ensefianzas Monacales del muchacho, pronto ésta fue absorbida
por las ensefianzas de Shar. Si bien podria suponer que los miembros del Honasterio rechazasen las
ensefanzas Y huyesen, Gere se sintic inferesado en los secretos que podrian desarrollar su aprend’\za\')e
acAciaa A elial At Ace~ta de kuen acadn 1A IenadA de 1A aecuridAad.

» Edad: Los tabaxi tienen una esperanza de vida equivalente a 1a de los humanos.

» Aineamiento: Los tabaxi tienden a alineamientos casticos, ya que c\e\‘)an que el impulso gsus caprichos guien
sus decisiones. Raramente son malados, yle matjor’\a estdn impulsados eor la curiosidad en lugar de Ia
codicia u ofras pasiones oscuras.

» Tamafio Los abaxi son mas altos que el humano promedio y son relativamente delqados. Tu tamafio es
Hediano.

P Visién en la oscucidad Tienes los sentidos agudos de un 3a+o, especiaimente en Ia oscuridad, Eres capaz de
ver hasta 60 pies con luz tenue como si hubiera Iz brilante y ademas, esa misma distancia en 13 oscuridad
como si s tratara de Iuz tenue. Eso s no puedes o\\sﬂnﬂwr colores en la oscuridad, solo tonos de gis

» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 3o pies.

» Felna Tus veﬂegos Y aﬂu'xo\éo\ te permiten moverte a toda velocidad. Cuando te mueves en tu turno
durante un combate, puedes duglicar tu velocidad hasta el final del turno. Una vez utiices este atributo, no
puedes volver & empleario hasta que te muevas o pies durante uno de sus turnos.

» Garras de Gato Gracias a tus garras, tienes una velocidad trepando de 2o pies. Ademds, tus garras son
armas naturales, que puedes usar para redlizar ataques sin armas. Siimpactas, indliges 4du + 13 modificador
de Fuerza de dafio cortante en lugar del dafio contundente habitual para un ataque Sin armas.

» Taleoto de Gato: Tienes competencia en las habiidades de Percepcion y Sigio.
» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribir en comin y otro idioma de tu eleccién.

4 Puedes utilizar tu reaccion para atacar cuerpo @ cuerpo @ und criatura que lance un con?uro
hasta a 5 pies de fi. Siinfliges dafio @ una criatura concentrada, tendrd o\evenfa\’p enla TS g.»era mantener 1a
concentracion, Tienes ven‘rada enlas TS contra los cor\\')uros lanzados por criaturas hasta a ples.

» Defensa paciente: 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 ronie, puedes usar una accién adicional para Tealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: 106

» Artes sombrias: Cuando eliges esta tradicién en el nivel 3 puedes usar tu ki para duglicar el efecto de ciertos
conjuros. Como una accion, puedes gastar 2 puntos ki para lanzar oscuridad, vision en la oscuridad, pasar sin
dejor rastro, o silencio sin requerir componentes materiales. Ademas, obtienes el fruco il

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

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

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

> VIAr er les: Usa tu reaccion para desviar o atrapar un proyectil fras ser impactado 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 provectil y gastar 4 punto de ki para atacar a distancia con @l

» Evasion Tu aglidad instintiva te permite esquivar éllunos efectos de area. Cuando estés sujeto a un efecto
que te Cferm’n‘a acer una TS de Destreza para reclbir solo I8 mitad del dafio, en lugar de eso no recibes
r\’mﬂ(.\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 'xnglg’\r un qolpe aturdidor, El objetivo debe tener éxito en una TS de Constiticion para
no quedarse aturdido hasta @l {inaide tu siguiente. furno.

» impactos de ki Tus impactos sin arma cuentan como si fueran méj’xcos 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 8 & + bonus competencia + tu modificador de Sabiduria.

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

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

» Paso sombrio: A nivel 6 obtienes la capacidad pare desplazarte de und sombra & ofra. Cuando te encuentras
en penumbra u oscuridad, puedes teletransportarte, como una accién adiciona) hasta 6o pies a un espacio
desocupado que también esté en penumbra u oscuridad, Tienes ventajs en el erimer ataque cuerpo & cue..

» Quietud de Ia mente: Puedes utiizar tu accién para eliminar un efecto que te haﬁa o\e\‘ao\o hechizado o
asustado.

» gé€a§a de golees: Inmediatamente después de realizar tu accién de ataque durante tu turno, puedes gastar 4
punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.
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