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ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

Compeetencias:

- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Arras marciales, Armas sencilas, Escudo
- Herramientas de artesano

\diomas;:
Comln

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

J
(Escuo\o de madera CA 2 )
- Cuero tachonado CA 42
- Cuero CA #
- Cuero CA 14
- Pack de explorador de mazmorra
- Paquete de explorador
- Virotes de balesta estdndar
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EQUIPO

fEn cuanto a personalidad, Kharz es una persona que\
suele fener una sonrisa en la cara, Siempre
intentard echar una mano a quien lo necesite
(siempre que pueda hacer algo), ,\J es agradable
cercano con la mayoria de la qente, y es mu
afectuoso con sus amiqos Y Su familia, Para é), los
vinculos de ese tipo le hacen sentirse tranguilo
tener fortaleza, También se le puede afiadic que,
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RASGOS DE PERSONALIDAD

Amistad ; Leattad ; Honor ; Humildad ; Comprension
Estos son alqunos de los valores que posee el
Aventurero de herencia dracénica.

IDEALES

¥ Su padre adoptivo, Kommrus Ludyntz. * Sus tios
adoptivos, que son haflqar “Drakebane”
Baldarson, 20e Architziy Berta Cooper. * Su
hermano 4 socio co-fundador, Leeshekrus “Liz”
Kormmkral «Salamandrax». Junto a él fundé la
sociedad «Dragon's Honours. * Su amigo y

ViNCULOS

* ) veces se llega a confiar demasiado Y subestima
a sus contrincantes., * A veces, cuando 1B provocan
hasta sacarle de sus casilas, Kharz desata su
faceta vioknta (bastante mds exagerada que la de
su hermano). Sin embargo, al ceqarse en el enfado
es algo mas wunerable gues no estd tan atento, *

\ DEFECTOS

(E lorador Mivel 2:
- gombe’re en armas a\‘ro\')ao\lzas
- Enemiqo Preo\\ledo
- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
prediecto
- Lanzamiento de conjuros

Querrero Mivel &

- Accibn stbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional 2 ataques

- Ptaque de arremetida

- Ataque de desarme

- Duelo

- Estudiante de guerra

- Parada

- Superioridad en combate: 4d8 dados de
su(aer'\or\c\ao\

- Tomar aliento

Dotes:

- Piel de dragdbn

- Cazador Experimentado

- Resiiente

J
~

RASGOS Y ATRIBUTOS
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realidad se

NOMBRE DEL PERSONAJE delgada, pero es fuerte \ resistente, resutado de und vida dedicads, principalmente, a Ia caceria de
monstruos, Pesa cerca de 18 kp Y mide 136 de alto, Aun asj, presenta unas capacidades fisicas bastante

portentosas por su mesﬂza&e.

que presenta sobre el dorso de las manos  todo el antebraZo, que representan garras, 4 os

espaldy, enfrentados, que representan alas.

/" Kharz tiene el aspecto de un joven hombre adulto. Su cabello es negro, Y suele lucirlo con una media mekeng, I
aunque de vez en cuando se ha hecho una coleta. Sus ojos son de colot miel, Recientemente, una cicatriz
Kharonn “Kharz” Kormm.. | vertical recorre el lado quierdo de su cara, Presenta barba que parece de un par de dias, pero que en

cuida (tanto como se la puede cuidar un guerrero errante). Su cuerpo es de constitucion algo

o mas ‘raro' que puede distinguirse en su cuerpo son los +é+u§ee. erelos
os de su

\APARIENCIA

J
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\ APARIENCIA )

( La cicatriz vertical que recorre el gjo izquierdo del )
bajo dragonante £ue eroducida por un Likho, una
aterradora criatura que enfrents hard ya un tiempo. Mo
sabe exactamente por qué, & pesar de estar curada,
la cicatriz le duele de vez en cuando, y la intensidad del
dolor va cambiando en funcién de {:écpores que ain
desconoce.

* Actualmente, tiene de montura un cabalo lamado
Klaus. En su juventud, montaba un ejemplar de saurio
similar al Allosaurus, aunque de menor tamafio.

% Tomo el apodo de «Petirrojo» eor acuerdo con
su hermano al crear su asociacion, la «Dragon's
onour>.

% Es diestro, aunque puede legar & manejar armas con
ambas manos.

* Su ballesta, «Gina», lleva el nombre de su ‘ex’,

\ NOTAS ADICIONALES J

ﬁ"""Erase una ve2.. Cuando sofiar servia de alﬂo...""’”‘ )

Kharonn nacié en los afios del £in de una terrible guerr, un conflicto que habia sacudido los cimientos de casi
toda nacién sedminoniana. No conocidé a sus vero\ﬂao\eros padres, pero eso no le hizo exento del calor y carifio
de una famiia. Muchos dirian que esa seria Ia famiia mas estrafalaria habida y por haber en todo cor:i’m. Pero
ala par de su excentricidad, van el amor yle calidez que tuvo el Joven de s miel.

Kharz ha vivido casi toda la vida en Messindrig, un continente que estd localizado al Sur de Claiheron cel
continente Aande e enctientran entre atrac 1A arAn mALICA AP Ina Peinna Al Ina Hamhkee ). Cancre tame nte

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

\

» Cazador Exgecimentado Al encontrarte con una criatura puedes hacer una firada de Sabiduria (Supervivencia)
una de Sabiduria (Percepecion) para determinar el mejor metodo para enfrentarte a esta. La tirada debe
Bueler o superar la CA de la criatura ysiye has visto €sta antes haces las pruebas con venfade. Si supe..

» Piel de c\ragém Manifiestas escamas Yy gorras que recuerdan a tus ancestros dracénicos

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un maximo de 20 Y obtienes
competencia én las Tiradas de Salvacién de la caracteristica elegda.

» Combate en armas arrojadizas: Puedes lanzar un arma que tenqga la capacidad arrojadiza como parte de tu
ataque con ese arma, Adémas cuando haces un ataque & distantia con un arma arrojadiza ganas +2 a Ia
tirada de dafo.

> igo prediecto En los niveles 4 6 y 44 eliges un enemtgo predilecto. Tienes ventajp en las pruebas de
Sabiduria (Supervivencia) para rastreara tus enemiqos erediectos, asi como en las eruebas de Inteligencia
para recordar informacion sobre ellos. También aprendes un idioma a tu eleccién que hablen tus eneriigos.

» : En los niveles 4, 6 y 1o consigues un ferreno erediecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduria relacionada con uno de elos, tu bonus de competencia se duglica. A vigjar una hora o

mas”eor ellos, con xgues ventajas adicionales: sin penalizacion por terreno difici, no te pierdes Y mas,
- Primer terreno eredilecto

» Lanzamiento de conjuros: Has aprendido como usar la esencia méﬁ\ce de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que To hacen los druidas, Tu caracteristica para lafzar conjuros es la Sabiduria. Aprendes
nuevos conjuros &l subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo Y gastar un espacio de conjuro.

» Becion stbita: Puedes esforzarte mas alld de tus fimites habituales durante un momento, En tu turno, puedes
realizar una accién mds aparte de tu accion normal Y accion adicional habituales, Una vez uses este rasqo,
debes completar un descanso corto o largo antes d¢ poder usarlo otra vez.

- 1vez / descanso

» Btaque adicional Puedes atacar més de una vez cuando realices Ia accion de ataque durante tu turmo.
- 2 ataques

» ftaque de arremetida Cuando haces un ataque con arma cuerpo & cuerpo en tu turo, puedes gestar un
dado de superioridad para incrementar el rango de ese ataque en 5 pies. Siimpactas, ahades eldado de
superioridad a firada ge dafio del ataque.

» Btaque de desarme: Tras polpear con un ataque con arma, puedes gestar un dado de superioridad en un
infento de desarmar al obiefivo, forzéndolo a solfar un arma de tu elecion que esté sujetando. Aiade tu dado
de superioridad & Ia firada de dafio del ataque, y el objetivo debe superar una TS de Fuerza o el arma caerd,

» Duelo: Cuando solo emMEURas Un &rmMa CURTEO & CURTEO N UNd MANo, genas un bonikicador de +2 a las
tiradas de dafio que hagas con ela.

» Estudian uerca: En el nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
eleccion,

» Parada Cuando una criatura te hace dafio con un ataque cuerpo @ cuerpo, puedes usar tu reaccién Y gastar
un dado de superioridad para reducic el dafio un ntmero iqual a'la firada de tu dado de superioridad + fu
modificador de Destreza.

» Sugerioridad en combate: Dispones de un nimero de dados de superioridad, que puedes utiiRar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o Prolonﬂado. La (D para las TS de las maniobras es iqual &
8 + bonus compeetencia + mod de Fuerza o Destreza (a th eleccion).

- 4R dados de superioridad

» Tomer alieato: Durante tu turno, puedes usar una accion adicional para recuperar un ndmero de puntos de
olpe iqual & 1A40 + tu nivel de Querrero. Una ve2 usas este rasqo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo ofra vez.

\ RASGOS j
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