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Nombre del Personaje:  . Nombre del Jugador:  .  
Nivel:  . Nombre de la Campaña:  . Año:  . 
Raza:  . Alineamiento:  . Deidad:   . Tamaño:  . 
Altura:  . Peso:  . Cabello:  . Ojos:  . 
Piel:  . Fecha de nacimiento:  . Edad:  .Sexo:  . 
Hogar . Idiomas:  . 

-Monje- 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   
TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

ARMA ATAQUE BASE CRÍTICO 

   

TIPO RANGO (DISTANCIA) MUNICIÓN DAÑO 

    
 

MUNICIÓN 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 
□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  □□□□□  □□□□□                                                                  . 

 

□□□□ ACROBACIAS           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ ARTESANÍA (SE)                     .           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ AVERIGUAR INTENCIONES           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ CONOC. CONJUROS (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ DIPLOMACIA (REUNIR INFO.)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ DISFRAZARSE           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ ENGAÑAR           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ ESCAPISMO           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ INTERPRETAR(SE)                  .           =CAR        +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ INTIMIDAR           =CAR        +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ INUTILIZAR MECANISMO (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ JUEGO DE MANOS (SE)           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ LINGÜÍSTICA (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ MONTAR           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ NADAR           =FUE*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ OFICIO (SE)                           .           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

□□□□ PERCEPCIÓN           =SAB         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (ARCANO) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (DUNGEONS) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (GEOGRAFÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (HISTORIA) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (INGENIERÍA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (LOCAL) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (LOS PLANOS) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (NATURALEZA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ SABER (NOBLEZA) (SE)           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SABER (RELIGIÓN) (SE)           =INT         +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SANAR           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ SIGILO (ACECHAR)           =DES*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ SUPERVIVENCIA           =SAB         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TASACIÓN           =INT         +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ TRATO CON ANIMALES (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□ TREPAR/ESCALAR           =FUE*       +         + 3       +        +         +         +         +         . 

■□□□ USAR OBJETO MÁGICO (SE)           =CAR        +         +          +        +         +         +         +         . 

■□□□ VOLAR           =DES*       +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

□□□□                                              .           =              +         +          +        +         +         +         +         . 

* SE LES APLICA EL PENALIZADOR DE ARMADURA. SE SOLO ENTRENADA. ■ TRANSCLÁSEAS. 
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APTITUDES ESPECIALES DE RAZA: (                        ) 
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
 

APTITUDES ESPECIALES DE CLASE: (                                                ) 
- Competencia con armas y armaduras: competentes con la porra, ballesta 

(ligera o pesada), daga, hacha de mano, jabalina, kama, nunchaku, 

bastón, sai, lanza corta, espada corta, shuriken, siangham, honda y 

lanza. No son competentes con ninguna armadura o escudo. Cuando 

visten armadura, lleven escudo o porten una carga intermedia o 

pesada, pierde sus bonifs. a la CA, al igual sus capacidades de 

movimiento rápido y ráfaga de golpes.  

- Bonificador a la CA (Ex): cuando está sin armas y libre de 

impedimentos, añade su bonif. de Sab (de tenerlo) a su CA y su DMC. 

Además, un monje gana un bonif. +1 a la CA y la DMC a nivel 4. Este 

bonif. se incrementa en 1 por cada 4 niveles de monje a partir de 

entonces, hasta un máximo de +5 a nivel 20. Estos bonifs. a la CA se 

aplican incluso contra ataques de toque o cuando el monje está 

desprevenido. Pierde estos bonif. cuando está inmovilizado o indefenso, 

cuando viste cualquier armadura, cuando lleve un escudo o cuando 

porte una carga intermedia o pesada.  

- Ráfaga de golpes (Ex): empezando a nivel 1, puede hacer una ráfaga de 

golpes como acción de ataque completo. Cuando haga esto puede hacer 

un ataque adicional usando cualquier combinación de ataques sin 

armas o ataques con un arma especial de monje (kama, nunchaku, 

bastón, sai, shuriken y siangham) como si usara la dote de Combate con 

dos armas (incluso si el monje no reúne los requisitos de la dote). A los 

efectos de estos ataques, el bonif. de ataque base del monje es igual a su 

nivel de monje. Para cualquier otro propósito, como estar cualificado 

para una dote o clase de prestigio, el monje usa su bonif. de ataque base 

habitual. A nivel 8, el monje puede hacer 2 ataques adicionales cuando 

use la ráfaga de golpes, como si usara Combate con armas mejorado 

(incluso si el monje no reúne los requisitos de esta dote). A nivel 15, el 

monje puede hacer 3 ataques adicionales usando ráfaga de golpes, como 

si usara Combate con dos armas mayor (incluso si el monje no reúne los 

requisitos de esta dote). Un monje aplica su bonif. completo de Fue a sus 

tiradas de daño para todos los ataques con éxito hechos con ráfaga de 

golpes, incluso si los ataques se hacen con la mano torpe o con un arma 

usada a dos manos. Un monje puede sustituir maniobras de desarmar, 

romper arma y derribar por ataques sin armas como parte de una 

ráfaga de golpes. Un monje no puede usar ningún arma que no sea 

ataque sin armas o un arma especial de monje como parte de la ráfaga 

de golpes. Un monje con armas naturales no puede usar ese tipo de 

armas como parte de una ráfaga de golpes, ni puede hacer ataques con 

armas naturales como parte de su ráfaga de golpes.  

- Ataque sin armas: a nivel 1, gana Ataque sin armas mejorada como dote 

adicional. Los ataques de un monje pueden ser con el puño, codo, 

rodillas y pies. Esto significa que un monje puede hacer ataques sin 

armas con sus manos ocupadas. No existe tal cosa como un ataque con 

la mano mala de un monje atacando desarmado. En consecuencia un 

monje puede aplicar su bonif. completo de Fue a las tiradas de daño de 

todos sus ataques sin armas. Normalmente el ataque sin armas de un 

monje inflige daño letal, pero puede escoger infligir daño atenuado en 

su lugar sin penal. en su tirada de ataque. Tiene la misma opción de 

infligir daño letal o atenuado mientras hace una presa.  El ataque sin 

armas de un monje es tratado como arma manufacturada y como arma 

natural a los propósitos de conjuros y efectos que mejoren o aumenten 

armas manufacturadas o naturales. Un monje también inflige más 

daño con su ataque sin armas que una persona normal, como se 

muestra en la tabla de la explicación del monje en el Manual de Reglas 

Básico Pathfinder. Los valores del daño sin armas listado en la tabla son 

para monjes medianos. Un monje pequeño inflige menos daño que la 

cantidad dada allí con sus ataques sin armas, mientras que un monje 

grande inflige más daño; ver Daño sin armas de monjes pequeños o 

grandes en la tabla del manual.  

- Dote adicional: a nivel 1, nivel 2, y cada 4 niveles a partir de entonces, 

puede seleccionar una dote adicional. Esa dote debe ser escogida de la 

siguiente lista: Pillar desprevenido, Reflejos de combate, Desviar 

flechas, Esquiva, Presa mejorada, Estilo del escorpión y Lanzar 

cualquier cosa. A nivel 6, las siguientes dotes se añaden a la lista: Puño 

de gorgón, Embestida mejorada, Desarme mejorado, Finta mejorada, 

Derribo mejorado y Movilidad. A nivel 10, las siguientes dotes son 

añadidas a la lista: Crítico mejorado, Ira de medusa, Atrapar flechas y 

Ataque elástico. No necesita tener ninguna de las condiciones previas 

requeridas normalmente para esas dotes para poder seleccionarlas.  

- Puñetazo aturdidor (Ex): a nivel 1, gana Puñetazo aturdidor como dote 

adicional, incluso si no reúne los requisitos. A nivel 4, y cada 4 niveles a 

partir de entonces, el monje gana la capacidad de aplicar un nuevo 

estado al objetivo con su Puñetazo aturdidor. Este estado reemplaza el 

aturdimiento del objetivo durante 1 asalto, y una TS exitosa aun niega 

el efecto. A nivel 4, puede escoger que el objetivo quede fatigado. A nivel 

8, puede hacer que el objetivo quede afectado durante 1 minuto. A nivel 

12, puede hacer que el objetivo quede grogui durante 1d6 + 1 asaltos. A 

nivel 16, puede dejar ciego o sordo permanentemente al objetivo. A nivel 

20, puede paralizar al objetivo durante 1d6 + 1 asaltos. Deben escoger 

qué estado aplicar antes de hacer la tirada de ataque. Estos efectos no se 

apilan consigo mismos (una criatura afectada por Puñetazo aturdidor 

no queda nauseado si es impactada por un Puñetazo aturdidor otra 

vez) pero impactos adicionales aumentan la duración.  

- Evasión (Ex): a nivel 2 o mayor, puede evitar daño de mucho ataques 

con área de efecto. Si un monje hace una TS exitosa de Ref contra un 

ataque que normalmente infligiría medio daño con una salvación 

exitosa, en su lugar no recibe daño. Evasión puede ser usada 

únicamente si un monje viste armadura ligera o va sin armadura. Un 

monje indefenso no gana los beneficios de evasión.  

- Movimiento rápido (Ex): a nivel 3, gana un bonif. de mejora a su 

movimiento terrestre, como muestra la Tabla 3-10 del Manual de Reglas 

Básico Pathfinder. Un monje con armadura o que porta una carga 

mediana o pesada pierde esta velocidad adicional.  

- Entrenamiento en Maniobras (Ex): a nivel 3, usa su nivel de monje en 

lugar de su bonif. de ataque base cuando calcula su bonif. de Maniobras 

de Combate. Bonifs. al ataque base dados por otras clases no se ven 

afectados y son añadidos con normalidad.  

- Mente en calma (Ex): un monje de nivel 3 o superior gana un bonif. +2 a 

las TS contra conjuros y efectos de encantamiento.  

- Reserva de Ki (Sb) : a nivel 4, gana una reserva de puntos de 

ki, energía sobrenatural que puede usar para llevar a cabo hazañas 

asombrosas. El número de puntos en la reserva de ki es igual a ½ de su 

nivel de monje + su mod. de Sab. Mientras tenga al menos 1 punto en su 

reserva de ki, puede hacer un ataque ki. A nivel 4, el ataque ki permite 

que sus ataques sin armas sean tratados como armas mágicas a los 

efectos de superar la reducción de daño. El ataque ki mejora con el nivel 

de monje del personaje. A nivel 10, sus ataques sin armas también son 

tratados como armas legales a los efectos de superar la reducción de 

/ 
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daño. A nivel 16, sus ataques sin armas son tratados como armas 

adamantinas a los efectos de superar la reducción de daño y traspasar 

la dureza. Gastando 1 punto de su reserva de ki, un monje puede hacer 

un ataque adicional con su mayor bonif. de ataque cuando hace un 

ataque de ráfaga de golpes. Además, puede gastar 1 punto para 

aumentar su velocidad en 20 pies durante 1 asalto. Finalmente, un 

monje puede gastar 1 punto de su reserva de ki para darse a si mismo 

un bonif. de esquiva +4 a la CA durante un asalto. Cada uno de esos 

poderes es activado como una acción rápida. Un monje gana poderes 

adicionales que consumen puntos de su reserva de ki a medida que gana 

niveles. La reserva de ki se llena cada mañana después de 8 horas de 

descanso o meditación; esas horas no necesitan ser consecutivas.  

- Caída ralentizada (Ex): a nivel 4 o superior, un monje cuyos brazos 

alcancen un muro puede usarlo para frenar su caída. La primera vez 

que gana esta capacidad, recibe daño como si la caída fuera 20 pies más 

corta de lo que realmente es. La capacidad del monje para frenar su 

caída (es decir, reducir la distancia efectiva de la caída cuando está 

cerca de un muro) mejora con su nivel de monje hasta que a nivel 20 

puede usar una pared cercana para frenar su descenso y caer desde 

cualquier altura sin herirse.  

- Salto de las nubes (Ex): a nivel 5, añade su nivel a todas las pruebas de 

Acrobacias hechas para saltar, tanto para saltos verticales como 

horizontales. Además, se considera que siempre que ha comenzado a 

correr cuando hace la prueba de salto usando Acrobacias. Gastando 1 

punto de su reserva de ki como acción rápida, un monje gana un 

bonificador +20 a las pruebas de Acrobacias hechas para saltar durante 

un asalto.  

- Pureza corporal (Ex): a nivel 5, gana inmunidad a todas las 

enfermedades, incluyendo enfermedades sobrenaturales y mágicas.  

- Plenitud corporal (Sb): a nivel 7 o superior, puede sanar sus propias 

heridas como una acción estándar. Puede sanar un número de puntos 

de golpe de daño igual a su nivel de monje usando 2 puntos de su 

reserva de ki.  

- Evasión mejorada (Ex): a nivel 9, la capacidad de evasión del monje 

mejora. Sigue sin recibir daño con una TS de Ref exitosa contra 

ataques, pero de ahora en adelante recibe sólo la mitad del daño de las 

TS fallidas. Un monje indefenso no gana el beneficio de evasión 

mejorada.  

- Cuerpo diamantino (Sb): a nivel 11, gana inmunidad a los venenos de 

todo tipo.  

-Paso abundante (Sb): a nivel 12 o mayor, puede deslizarse mágicamente 

entre los espacios, como si usara el conjuro puerta dimensional. Usar 

esta capacidad es una acción de movimiento que consume 2 puntos de 

su reserva de ki. Su nivel de lanzador para este efecto es igual a su nivel 

de monje. No puede llevar otras criaturas con él usando esta capacidad.  

- Alma diamantina (Ex): a nivel 13, gana resistencia a conjuros igual a su 

actual nivel de monje + 10. Con el fin de afectar al monje con un 

conjuro, un lanzador de conjuros debe obtener un resultado en una 

prueba de nivel de lanzador (1d20 + nivel de lanzador) que iguale o 

supere la resistencia a conjuros del monje.  

- Palma temblorosa (Sb) : comenzando a nivel 15, puede crear 

vibraciones en el cuerpo de otra criatura que tras eso pueden ser fatales 

si el monje así lo desea. Puede usar este ataque de palma temblorosa 1 

vez al día, y debe anunciar su intento antes de hacer su tirada de 

ataque. Las criaturas inmunes a ataques críticos no se ven afectadas. 

Así, si el monje impacta exitosamente y el objetivo recibe daño del 

golpe, el ataque de palma temblorosa tiene éxito. A partir de ese 

momento, el monje puede intentar matar a la víctima en cualquier 

momento, siempre y cuando el intento se haga dentro de un número de 

días igual a su nivel de monje. Para hacer esta tentativa, el monje 

simplemente desea que el objetivo muera (como acción inmediata), y a 

no ser que el objetivo supere una TS de For (CD 10 + ½ de su nivel de 

monje + el mod. de Sab del monje), muere. Si la TS tiene éxito, el objetivo 

ya no corre peligro de ese ataque en concreto de palma temblorosa, pero 

todavía puede verse afectado por otra en un momento posterior. Un 

monje no puede tener más de 1 palma temblorosa en vigor al mismo 

tiempo. Si un monje usa palma temblorosa mientras otra todavía está 

en vigor, el efecto previo es negado.  

- Cuerpo eterno (Ex): a nivel 17, no recibe penalizaciones a sus 

puntuaciones de capacidad por envejecimiento y no puede ser 

envejecido mágicamente. Cualquier penal. que ya haya recibido, sin 

embargo, se mantiene. Los bonifs. por edad todavía se acumulan, y el 

monje aun muere de vejez cuando su tiempo ha terminado.  

- Lengua del sol y la luna (Ex): un monje a nivel 17 o mayor puede hablar 

con cualquier criatura viviente.  

- Cuerpo vacío (Sb): a nivel 19, gana la capacidad de asumir un estado 

etéreo durante 1 minuto como si usara el conjuro eternidad. Usar esta 

capacidad es una acción de movimiento que consume 3 puntos de su 

reserva de ki. Esta capacidad sólo afecta al monje y no puede ser usada 

para hacer etéreas a otras criaturas.  

- Yo perfecto: a nivel 20, se convierte en una criatura mágica. Es tratado 

para siempre como un ajeno más que como un humanoide (o el tipo de 

criatura que fuera el monje) a los efectos de conjuros o efectos mágicos. 

Además, el monje gana reducción de daño 10/caótico, lo que le permite 

ignorar los primeros 10 puntos de daño de cualquier ataque hecho por 

un arma no caótica o por cualquier ataque natural hecha por una 

criatura que no tenga una reducción de daño similar. A diferencia de 

otros ajenos, el monje todavía puede ser traído de vuelta de la muerte 

como si fuera un miembro de su tipo de criatura anterior.  

DOTES: (                                                ) 
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ATAQUES CALCULADOS CON LAS DOTES Y OTRAS APTITUDES: 
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POSESIONES 

EQUIPO BÁSICO 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

ARMAS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   
   
   
ARMADURAS Y ESCUDOS 

OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

VARITAS, CETROS, PERGAMINOS Y POCIONES 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

OTROS OBJETOS 
OBJETO Nº PESO 

   
   
   
   
   

DINERO Y JOYAS 

OBJETO Nº REAL 
Nº TRANS-
PORTADO 

PESO 

Platino (ppt)    
Acero (pa)    

Hierro/Bronce (ph/pb)    
Plata (pp)    
Oro (po)    

Cobre (pc)    
    
    
RACIONES DE COMIDA DE VIAJE PESO 

□□□□□  □□□□□  □□□□□ □□□□□  
PESO TOTAL  

 
 

APTITUDES DE LOS OBJETOS MÁGICOS:  

  

  

  

  

  

 . 
 

MONTURA 

CRIATURA:                                                         .NIVEL:           (                   ). 
INICIATIVA:                          .VELOCIDAD:                        .CA:                         . 
ATAQUES:                                                                                                     . 
                                                                                                                    . 
                                                                                                                    . 
DAÑO:                                                                                                           . 
                                                                                                                    . 
TS: FORT (             ) REF (             ) VOL (             ). 
HABILIDADES:                                                            . FUE:               (           ). 
                                                                              . DES:                (           ). 
                                                                              . CON:               (           ). 
DOTES:                                                                    . INT:                (           ). 
                                                                              . SAB:                (           ). 
                                                                              . CAR:                (          ). 

DG 

 

PG 

 

CARGA:                                                          .PESO TRANSPORTADO POR LA MONTURA:                       . 
 

  Des. Penaliz. Velocidad 
 Carga Máx. Pruebas (        ) Correr 

          
PESO  TRANS-

PORTADO: 
 

PESO PJ Y 
EQUIPO: 

 

 

Carga Ligera  Alzar sobre la cabeza (carga máx.)  

Carga Media  Levantar del suelo (carga máx. x2)  

Carga Pesada  Empujar o arrastrar (carga máx. x5)  

 

MOCHILA: 

ESPACIO PRINCIPAL:  

  

  

  

  

 . 

BOLSILLO IZDA:  

  

 . 

BOLSILLO CENTRAL:  

  

 . 

BOLSILLO DCHA:  

  

 . 

CABEZA:  

  

 . 

CUELLO:  

  

 . 

BRAZOS:  

  

 . 

ESPALDA:  

  

 . 

MANOS:  

  

  

 . 

CUERPO, TRONCO Y PECHO:  

  

  

 . 

CINTURÓN:  

  

  

  

 . 

PIERNAS:  

  

 . 
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DESCRIPCIÓN FÍSICA DETALLADA: 
  
  
  
  
  
  
 . 

ACTITUD Y PERSONALIDAD: 
  
  
  
  
  
  
  
 . 

BIOGRAFÍA: 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 . 


