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Mide 465

pesa 58 Sus dientes son afilados. Sus ufias convertidas en %arras suele intentar usarlas como )
armas (indtimente). Tiene las orejas I’Beramen’re plcudas, como un medico. Sus iris son naturalmente
dorados, pero si se enfurece, todo su'ojo s€ vuehe carmesi Y sus iris de color verde nedn. Tiene en la

rente dos aeauefne culcnne. U diminutd una cala en el teaseta, Fe de comalexidn delaada. Tanificada, Tiene
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Gﬁ?ﬁ SER MoMJE ES MECESARIC SER LEGAL Ev TU \
HSToRIA bo APARECE MADA SOBRE SER MolWE.

Tienes *PERICIA™ en Competencia con *Herramientas

NOTAS ADICIONALES

(Fodo comienza en una tarde otond), el cielo estaba ﬂr\s Y las nubes amenazaban con tomar el cielo \aa\')o ragos\
é fruenos que, poco @ poco, e acercaban mas al EUebls donde Kan' t Moon vagabundeaba por las cales, ed
usca de refuglo, tras ﬁaber robado un par de manzanas de un puesto cuyo duefio no I caia demasiado bien.

Eran pocas las’ veces que trabajaba para ese hombren pero cuando le tocdba sacarse alﬁunas monedas,

acudia al lugar para hacer los trabajos sucios que le ofrecia. Casi siempre o trataba de gena, pero no tenia de

otra. El resfo de los mercaderes rehusaban contratario, porque pensaban que su aseecto haria que sus

negocios s fueran a pique. 5 modenas de plata ganaba por limpiar y mover cajas, 8 si para atraer a Ia gente
al fegocio se o\e\"aba golpear. Bl espectéculo que érmaba para poder genarse esas 8 monedas de plate gra de
la siﬁuxente ranera:

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

» Vision en la oscuridad: Gracias a tu herencia inferna), tienes una visidn superior en la oscuridad y en la
penumbra, Puedes ver en Ia penumbra @ una distancia de 6o pies como si fuera Iuz brilante, yenis oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes o\isﬂnﬁu'\r colores, solo tonos de gris

» i | Conoces el fruco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Represion
infefnal como un con\"uro de nivel 2 una vez Con este rasqo Y voher a utiizgario cuando completes un descanso
‘arolonﬂac\o. Cuando dlcanzas el nivel 5, puedes lanzar el onfuro oscuridad una vez con este raw.

» Resistencia infernal Tienes resistencia al dafio por €ueﬁo.

» Beechadot: Puedes intentar esconderte simplemente con estar en una zona ligeramente oscura. Mo revelas fu
posicion al fallar un atague con arma & distancia estando escondido. La luz tentie no te provoca o\emema\')a en
las pruebas de Sabiduria (Percepcion) que dependen de Ia vista.

» Accion astute: Tu agiidad mental y rapidez te permiten moverte qac‘max‘ con presteza, por lo que puedes
levar & cabo una accion adicional e cada uno de tus turnos duradte un combate. Solo puedes utiizar esta
accion adicional para realizar las acciones de Correr, Destrabarse o Esconderse.

» ftaque furtivo: Una vez por turno, puedes infligir dafio adicional & una criatura a 1a que impactes con un
ataque si tienes ventajs en 1a tirada de ataque™o si otro enemigo del objetivo no incapacitado esté & menos de
5 ples de €1y no tienes deswventajp en el ataque. El ataque debe usar un arma sutil o & distancia,

- Dafio adicional 5d6

» i rosa: Cuando un atacante que puedas ver te impacta con un ataque, puedes usar tu reaccion
para reducic a la mitad el dafio que te provoca.

» Evasion: Cuando estds suieto & un efecto que te permita hacer una tirada de sahacién de Destreza para
recibic solo 1a mitad de dafo, si tienes éxito en la tirada de salvacién no recibes dafio Y i fallas, solo recibes
1a mitad.

» Jerga de Ladrones: Conoces Ia jerga de ladrones, una mezcla de dialecto, argot y codigo secretos que te
permite enviar mensaies en unad Cconversacion normal, que sdlo Pueo\e entend?r ofra criatura que conozca Ia
ermania. Ademas, entiendes una serie de signos 4 simbolos usados para esconder mensajes cortos Y
sencillos.

» Maestro de la \ntriga: Cuando escoges este arquetipo & nivel 3, obtienes competencia con Gties para
disfrazarse y los componentes de Un jueqo a tu eleccion. Tambien i\:rer\des los dos idiomas adicionales que
elijgs. Ademds puedes imitar sin equivocatte el dialecto 4 el acento de una criatura & 18 que haﬁas oido hablar

» Maestro de la Tacticar A partic de nivel 3, puedes utiizar la accion Hﬁudar como accién adicional. Ademas,
puedes utiizarla para echar una mano & un aliado que ataca a una cfiatura. El objetivo de ese ataque puede
star 0 PIRS 0 MRNoS i, €N v solo 5, siemer cuando el objetivo pu Vi u oirte.

estar a 30 pie e de i en vez de a solo 5 empre \y ando el objetivo pueda verte te

» Manipulador Perseicaz: A partic del nivel § si dedicas al menos 4 minufo en observar o interactuar con otra
criatura fuera del combate, podrds dilucidar hasta cierto punto sus capacidades en comparacion con las tuyas.
El DM fe dird si la criatura es tu 'tjua!, tu superior o tu inferior en lo que resecta & dos de 1as Si..

» Defensa paciente: Puedes Sasmr 1 punto de ki para hacer una accion 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
Tue para ataque Y dafio. Puedes usar el dado de dafio desarmado en lugar del dafio del arma, Tras atdcar
desarmado o con“arma de monje, puedes usar una accién adicional pararealizar un ataque desarmado.

- Dafio desarmado: A4

» fctes sombrias: Cuando eliges esta fradicion en el nivel 3 puedes usar tu ki para duplicar el efecto de ciertos
conjuros. Como una accion, guedes gastar 2 puntos ki para lanzar oscuridad, vision en la oscuridad, pasar sin
dejar rastro, o silencio sin requerir componentes materiales. Ademas, obtienes el truco .

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

» Defensa sin armadura: Mientras no lleves ni armadura ni escudo, tu CA es iqual a 4o + tu modificador por
Destrez2a + tu modificador por Sabiduria.

» Desviar proyectiles: Usa tu reaccion para desviar o atrapar un eroyecti tras ser impactado con un arma a
distancia. El o\zﬁo recibido se reduce en 1ddo + 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.

» Ki Tienes un ndmero de puntos Ki igual & tu nivel de monje, que puedes gastar para activar rasqos 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 3 & + 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: +o 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.

» E@Eée_ieﬁglge; \nmediatamente o\es.gués. de realizar tu accion de ataque durante tu turno, puedes 3as+ar 1

punto de ki gara realizar dos impactos desarmados como accion adicional.

\ RASGOS j
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NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

\ CONJUROS j
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ESPACIOS DE CONJURO
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[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco usién menor usion 1 accion 1 minuto 30 ples S M

Creas un sonido o una imagen de un ob\'f’ro dentro del alcance. Se puede disipar como accién o si vuehes a lanzar el conjuro. Se puede o\\s’rinﬁu’xr 1a lusién con una
prueba de \nfeligencia (investigacion) contra s CD de tu conjuro.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 ples v

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido n un punto; Una puerta o ventana se abre o cierra de o€ o cambias tus ojos.

(] 1 Reprension infernal Evocacion 1 reaccién Instantaneo 6o pies v, S

Sefialas con el dedo a Ia criatura que te ha dafiado Y se ve rodeada por unas llamas infernales. La criatura debe hacer una tirada de salacién de Destreza; si €ally,
recibe 2do (+ddo peor cada nivel de conjuro eor encima de 4) puntos de dafio de €ue30 Y si tiene éxito, la mitad.

(] 2 oscuridad Evocacion 1 accion Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, M

Creas una esfera de 45 pies de oscuridad magica, Se extiende por 13s esquinas. Mo 18 atraviesa ni 18 vision en 13 oscuridad ni la 2 no magica, Se puede lanzar sobre un
objeto y se mueve con €l Cubrir el objeto bloqiea la oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(] 2 PAasar sin rastr Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentraciéon 4 hora Personal v, S, M

Un welo de sombras gs‘xl@do os oculta a ti ga tus compafieros. Hientras dura el conjuro, 4 Y todas las criaturas que elips & 30 pies o menos de ti fienen un
bonificador de +1o a las pruebas de Destre2a ¢ Sigio), solo se las puede rastrear con mMaga yno o\e\‘)an huellas u otras marcas de su paso.

O 2 Silencio usion 1 accién (ritual) Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una eskera de 2o pies de radio, ningdn sonido puede atravesaria. Cualquier criatura u objeto que esté dentro de la esfera es
inmune al dafo por frueno Y las criaturas quec\an ensordecidas mientras €stan dentro. Mo se Pueo\en lanzar conjuros con componente verbal,

O )| Visién en la oscuridad Transmutacion 1 accion 8 horas Toque Vv, S M

Tocas a una criatura voluntaria para concederle la capacidad de ver en la oscuridad. Mientras dura el conjuro, a criatura tiene vision en la oscuridad hasta una distancia
de 6o pies.
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