
Kharonn ❝�����❞ Komm…
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador 5, Guerrero 10
CLASE Y NIVEL

Miembro del Gremio de Av…
TRASFONDO

Charlibrown
JUGADOR

Humano (alternativo)
ESPECIE

Legal bueno
ALINEAMIENTO PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3
16

DESTREZA

+2
15

CONSTITUCIÓN

+2
15

INTELIGENCIA

+2
14

SABIDURÍA

+1
13

CARISMA

+2
15

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

x Fuerza +8
x Destreza +7
 Constitución +2
 Inteligencia +2
x Sabiduría +6
 Carisma +2

 Acrobacias +2
 Arcanos +2
x Atletismo +8
x Engañar +7
 Historia +2
 Interpretación +2
x Intimidar +7
 Investigación +2
 Juego de Manos +2
 Medicina +1
x Naturaleza +7
x Percepción +6
 Perspicacia +1
 Persuasión +2
 Religión +2
 Sigilo +2
x Supervivencia +6
 Trato con Animales +1

16 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo
- Herramientas de artesano
Idiomas:
Común

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Escudo de hierro CA 2
- Cuero tachonado CA 12
- Cuero CA 11
- Cuero CA 11
- Pack de explorador de mazmorra
- Paquete de explorador
- Virotes de ballesta estándar

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

16
CA

+2
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

(PIES)

Puntos de Golpe Máximos  143

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  15d10

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
"Dragonsbane" +8 1d8 +3 cortante
Hacha de mano +8 1d6 +3 cortante
Hacha de mano +8 1d6 +3 cortante
"Gina" +7 1d8 +2 perforante
"Gungnir" +3 1d8 +3 cortante

Explorador Nivel 5:
- Ataque adicional
- Azote de colosos
- Combate en armas arrojadizas
- Conciencia primigenia
- Enemigo predilecto
- Explorador de la naturaleza: Primer terreno
predilecto
- Lanzamiento de conjuros
Guerrero Nivel 10:
- Acción súbita: 1 vez / descanso
- Ataque adicional: 2 ataques
- Ataque amenazante
- Ataque de arremetida
- Ataque de desarme
- Ataque en finta
- Ataque táctico
- Conoce a tu enemigo
- Contraataque
- Duelo
- Estudiante de guerra
- Indomable: 1 vez / descanso
- Parada
- Superioridad en combate: 5d10 dados de
superioridad
- Tomar aliento
Dotes:
- Piel de dragón
- Alas de dragón
- Cazador Experimentado
- Resiliente

RASGOS Y ATRIBUTOS

[[ REHACER ]] En cuanto a personalidad, Kharz es
una persona que suele tener una sonrisa en la cara.
Siempre intentará echar una mano a quien lo
necesite (siempre que pueda hacer algo), y es
agradable y cercano con la mayoría de la gente, y es
muy afectuoso con sus amigos y su familia. Para él,
los vínculos de ese tipo le hacen sentirse tranquilo y
tener fortaleza. También se le puede añadir que,
siempre que puede, intenta ser carismático y
encantador, cual experimentado héroe de fábula,
aunque no siempre puede llegar a surtir efecto. No
es raro que las cosas no acaben como él las
espera, pero casi siempre, acaba riéndose de ello.
Una sana filosofía la suya: tomarse los “baches” con
humor. A pesar de que a veces se distrae o está
en las musarañas, cuando algo se le mete en la
cabeza, va a por ello hasta el final. De siempre, le
han fascinado los monstruos de toda clase, y
conoce mucho de los mismos, llegando a tener un
“cuaderno de campo” en el que registra sus
experiencias a lo largo de sus viajes y trabajos.
Pero mucho más compleja es la mezcla de
sentimientos que tiene Kharz dentro de él: por un
lado, aún vuelven a él recuerdos y pensamientos
sobre su amor de la adolescencia, Georgina. Por
otro, siempre ha sabido que no es hijo legítimo de la
familia de la que forma parte, y durante mucho
tiempo, tuvo ansias de saber cuál era su lugar en el
mundo, de dónde provenía, dónde estaban sus
verdaderos padres… Y a pesar de no anidar en él la
insistencia de sus años de temprana juventud, Kharz
aún guarda con celo el momento de saber algo
sobre su verdadero origen. Casi siempre tiene
algunas discusiones con su hermano por no obtener
beneficios de algunos encargos, pues Kharz muchas
veces realiza algunos "favores" sin coste. Y a veces,
el arrojo y valentía de Kharz han llegado a rozar la
falta de sentido de autoconservación, y ha llegado
por ello el Aventurero a enfrentar a enemigos mucho
más peligrosos y poderosos de lo que él es capaz
de manejar, llegando a estar herido de considerable
gravedad. Por último, el intrépido cazador no es
alguien que esté exento de miedos: Kharonn sufre
de aracnofobia por una terrible experiencia de su
juventud que estuvo a punto de acabar en tragedia.
Mas no es su único temor, pues en su memoria ha
quedado grabado a fuego un terrible suceso que
«vio» en sueños. Tan terrible es la naturaleza de
tal visión, que el joven no se ha atrevido a revelar
nada de la misma a nadie, ni siquiera a su hermano
Leeshekrus.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Amistad ; Lealtad ; Honor ; Humildad ; Comprensión
Estos son algunos de los valores que posee el
Aventurero de herencia dracónica.

IDEALES

* Su padre adoptivo, Kommrus Ludyntz. * Sus tíos
adoptivos, que son: Naflgar ❝�����	�
�❞
Baldarson, Zoe Architzi y Berta Cooper. * Su
hermano y socio co-fundador, Leeshekrus ❝���❞
Komm'Krai, «
�����
���». Junto a él fundó la
sociedad «�����
'� ��
���». * Su amigo y
socio co-fundador, Emrys ❝�����❞ Helden. Junto a
él fundó la sociedad «�����
'� ��
���». * Su
amiga, Aishe Moonrunner, ❝�� 
���
�❞. * Su actual
pareja, la hechicera feérica Fflam O'Dynged. * La
chica de la que estaba enamorado en la
adolescencia, Georgina MacBrien. * Su "rival", el
Aventurero cazatesoros Julio Narzasso, y el que fue
capitán del grupo de este durante su formación, el
cazador Drokerus Kharpussyem. * El Aventurero
veterano que le evaluó y que le enseñó en su
estancia en la preparatoria del Gremio, el cazador
Rhalus Sarr'Zem. (Entre otros).

VÍNCULOS

* A veces se llega a confiar demasiado y subestima
a sus contrincantes. * A veces, cuando lo provocan
hasta sacarle de sus casillas, Kharz desata su
faceta violenta (bastante más exagerada que la de
su hermano). Sin embargo, al cegarse en el enfado
es algo más vulnerable pues no está tan atento. *
Casi siempre tiene algunas discusiones con su
hermano por no obtener beneficios de algunos
encargos, pues Kharz muchas veces realiza algunos
"favores" sin coste. * A veces, el arrojo y valentía de
Kharz han llegado a rozar la falta de sentido de
autoconservación, y ha llegado por ello a enfrentar a
enemigos mucho más peligrosos y poderosos de lo
que él es capaz de manejar, llegando a estar herido
de considerable gravedad.

DEFECTOS
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Kharonn ❝�����❞ Komm…
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APARIENCIA

Kharz tiene el aspecto de un joven hombre adulto. Su cabello es negro, y suele lucirlo con una media melena,
aunque de vez en cuando se ha hecho una coleta. Sus ojos son de color miel. Recientemente, una cicatriz
vertical recorre el lado izquierdo de su cara. Presenta barba que parece de un par de días, pero que en
realidad se cuida (tanto como se la puede cuidar un guerrero errante). Su cuerpo es de constitución algo
delgada, pero es fuerte y resistente, resultado de una vida dedicada, principalmente, a la cacería de
monstruos. Pesa cerca de 90 kg y mide 1’81 de alto. Aun así, presenta unas capacidades físicas bastante
portentosas por su mestizaje. Lo más “raro” que puede distinguirse en su cuerpo son los tatuajes gemelos
que presenta sobre el dorso de las manos y todo el antebrazo, que representan garras, y los dos de su
espalda, enfrentados, que representan alas.

APARIENCIA

* La cicatriz vertical que recorre el ojo izquierdo del
bajo dragonante fue producida por un Likho, una
aterradora criatura que enfrentó hará ya un tiempo. No
sabe exactamente por qué, a pesar de estar curada,
la cicatriz le duele de vez en cuando, y la intensidad del
dolor va cambiando en función de factores que aún
desconoce. 

* Actualmente, tiene de montura un hipogrifo, pues su
caballo Klaus murió. En su juventud, montaba un
ejemplar de saurio similar al Allosaurus, aunque de
menor tamaño. 

* Tomó el apodo de «���������» por acuerdo con
su hermano al crear su asociación, la «�����
'� �
��
���». 

* Es diestro, aunque puede llegar a manejar armas con
ambas manos. 

* Su ballesta, «Gina», lleva el nombre de su "ex".

***“Érase una vez… Cuando soñar servía de algo...”*** 

Kharonn nació en los años del fin de una terrible guerra, un conflicto que había sacudido los cimientos de casi
toda nación sedminoniana. No conoció a sus verdaderos padres, pero eso no le hizo exento del calor y cariño
de una familia. Muchos dirían que esa sería la familia más estrafalaria habida y por haber en todo confín. Pero
a la par de su excentricidad, van el amor y la calidez que tuvo el joven de ojos miel. 

Kharz ha vivido casi toda la vida en Messindria, un continente que está localizado al Sur de Claiheron (el
continente donde se encuentran, entre otros, la gran mayoría de los Reinos de los Hombres). Concretamente,
vivió en la nación oriental del continente: la llamada República de Yuclassan. Bañada por el Gran Mar de
Brozagos, Messindria es una tierra casi paradisíaca, de clima cálido y húmedo, siendo la región cubierta por
grandes selvas. Es aquí donde se encuentran especies faunísticas totalmente únicas, ecos de un pasado
lejano, además de su raza nativa: los lacertianos, llamados también “hombres lagarto”. 

En los más tiernos recuerdos de Kharz está la imagen de su padre, o al menos, quien ejerció como tal a falta
del verdadero: Kommrus Ludyntz. Un lacertiano robusto e imponente, antiguo combatiente. De piel blanca y ojos
azules, Komm es un ser único incluso entre los de su especie. Sin embargo, y a pesar de parecer una criatura
fría e intimidante (pues casi siempre se mantiene en una expresión seria), Komm es un ser amable, racional e
incluso se podría decir que calmado. Aunque los primeros años fueron duros, Komm logró salir adelante como
padre soltero. Siempre tuvo en mente actuar tanto como un padre como un mentor: comprensivo, afectuoso y
protector, pero también serio y centrado. Es por eso que Kharonn considera a Komm como si fuese su
verdadero padre, y le agradece de todo corazón la educación que le dio. En aquellos primeros años, padre e
hijo observaban el cielo nocturno algunas veces. La primera noche en la que observaron las estrellas, Komm, que
sabía de los anhelos de su hijo, le dijo estas palabras al pequeño: 

***“Sé que, algunas veces, sientes que no encajas, que eres diferente. Quieres saber tu lugar en el mundo. Yo
pasé por algo muy similar, y mi padre se enteró. Una noche, subimos al lugar más alto que pudo hallar y vimos
juntos las estrellas. Me dijo que allí residían todos los que vinieron antes de mí, y que me observaban orgullosos.
No sé si tus padres están ahí, observándote. Pero estoy seguro de que estarían orgullosos de ti, tanto como
yo lo estoy.”*** 

Desde entonces, Kharonn siempre busca momentos para poder observar las estrellas. Volviendo a su infancia,
Kharonn no fue hijo único. Cuando tenía 6 años, durante la celebración de un pequeño mercado local, pilló a un
niño lacertiano robándole una de las manzanas que su padre había comprado. Kharz persiguió a ese joven,
cuando su padre se dio cuenta de aquel hecho. Logró Kharz alcanzarlo en un callejón sin salida, y se acercó a
él. Aquel joven extraño se puso a la defensiva, preparado para golpear al menor, pero entonces, se llevó una
gran sorpresa: el joven “humano” le abrió la bolsa, como ofreciéndole más manzanas. Komm llegó justo para
vislumbrar aquello, y se sintió orgulloso de su hijo. Kharonn entendía que aquel niño había pasado por muchas
penurias, y quería ayudarle. Así, y tras un par de palabras, supo el niño que el pequeño lacertiano se hacía
llamar Leeshekrus, y que había sobrevivido los últimos cuatro años en las calles, tras dejar el orfanato en el que
había estado. Komm no lo dudó: adoptó al pequeño huérfano en su hogar. A pesar de que el primer mes de
convivencia fue bastante difícil, todo logró salir bien. Y aquel dispar trío constituyó la familia más feliz que se
haya visto. Entre bromas, canciones y enseñanzas (tanto de moral como de combate), la felicidad inundó a la
familia durante la infancia y juventud de los hermanos. 

Ambos hermanos también acudieron a la escuela para tener educación básica. Allí, coincidieron con muchos
niños, tanto de su pueblo (Bahat Oudir), como de los vecinos. Tuvieron un surtido grupo de amigos, con los que
disfrutaron de juegos y pequeñas aventuras hasta bien entrada la adolescencia. En esos años, Kharz conoció a
una persona de la que se fue enamorando con los años: una joven pelirroja llamada Georgina MacBrien. Hija del
dueño de la posada de Bahat Oudir, se conocían desde muy pequeños, y el creciente afecto era mutuo, a
pesar de que esta situación contrariaba al padre de la muchacha. 

Sin embargo, cuando Kharz tenía 15 años, se vio envuelto en un evento en el que descubrió una faceta de sí
mismo que desconocía: fue la primera vez en que despertó su «ira dracónica». Uno de los últimos días de
clase, Kharz defendió a Georgina de un chico llamado Claude Nobski, que quería aprovecharse de ella. Claude no
tuvo mejor idea que tratar de hundir a Kharz, y le dedicó estas “hermosas” palabras: 

***“¿No tienes nada mejor que hacer? Como buscar a tu madre muerta, por ejemplo. O a lo mejor no está
muerta, sino que trabaja en alguno de los muelles de Kotasha.”*** 

Esa frase desencadenó la rabia del joven mestizo, que se lanzó sobre Claude y empezó a propinarle puñetazos
en la cara. Gina se asustó, nunca había visto a Kharz así. Leeshekrus se lanzó y agarró a Kharz, tratando de
que dejase de dar aquellos salvajes puñetazos a Claude, pues de haberle dejado, Kharz le habría deformado la
cara de por vida. Este incidente provocó la expulsión de Kharz por lo que quedaba de curso, además de que
tuvieron que darle 350 monedas de plata a la familia de Claude como indemnización, un abuso teniendo en
cuenta que el trío vivía con el dinero justo. Kharz se sintió tan mal, que estuvo a punto de fugarse de casa. Al
final, Liz y Komm lograron que rechazase aquella idea. De este suceso que casi truncó su vida, Kharonn
aprendió una lección: ser consciente del poder que se tiene y no aprovecharse de ello. Poco a poco, la familia
pudo reunir el dinero y pagar a los Nobski. Fue un verano ocupado para todos, aunque siempre que podía,
Kharz y Gina sacaban tiempo para verse. Tras el verano, las cosas volvieron a una relativa normalidad. 

El año pasó tranquilo, pero fue en el verano en el que Kharz y Liz contaban con 16 y 18 años, que los jóvenes
vivieron la primera experiencia que marcaría el camino en su vocación como Aventureros: su primera aventura
de facto. 

Una de las primeras tardes de aquel caluroso verano, llegó al hogar del peculiar trío un variopinto visitante que
reclamaba ver al padre de familia, quien había salido temprano para recoger un encargo que había dejado en la
herrería. Era un orco que respondía al nombre de Vakgar. Lo “variopinto” es que fuese un orco: por regla general,
orcos y lacertianos no son dos razas que tengan mucho contacto, y cuando lo han tenido, ha habido algún que
otro conflicto. Sin embargo, cuando Komm llegó, los chicos descubrieron que el visitante y su padre eran una
curiosa excepción a la regla, pues durante la última guerra, lucharon juntos por las mismas causas, y acabaron
por entablar una gran amistad que perdura hasta la actualidad. En la cena que se organizó aquella noche, Vakgar
comentó a Komm el motivo de su visita: encontrar y capturar un ejemplar adulto de Brutorhisauro, una especie
de gran carnosauronte cuya característica más llamativa son sus cuernos nasales. Un encargo de cacería, en
resumen. A pesar de que Kommrus le preguntó a su viejo compañero sobre el contratante, el orco eludía dicha
cuestión. Lo que sí recalcó fue la sustanciosa recompensa por la criatura, y que había pensado en el blanco
lacertiano en cuanto supo cuál era el objetivo, pues el orco bien sabía que Komm se dedicó antes y después
de la guerra a la caza de diversas clases de bestias, y que conocía como la palma de su mano las especies
de saurios que habitaban Messindria. A pesar de que Komm en un principio se mantuvo reticente a aceptar la
oferta de Vakgar (también por Kharz y Liz), un suceso de otro cariz fue el que hizo dar a Komm el paso. Al día
siguiente, se dio un pregón en la plaza del pueblo: se anunció la desaparición de una personalidad cercana al
gobernador de la región en las tierras salvajes cercanas al pueblo, y se propuso la organización de partidas de
búsqueda para encontrar al desaparecido. Al principio, muchos de los presentes en la plaza se mostraron

HISTORIA DEL PERSONAJE

 Piel de dragón: Manifiestas escamas y garras que recuerdan a tus ancestros dracónicos
 Alas de dragón: Te brotan unas alas draconianas en tu espalda.
 Cazador Experimentado: Al encontrarte con una criatura puedes hacer una tirada de Sabiduria (Supervivencia)
y una de Sabiduria (Percepción) para determinar el mejor metodo para enfrentarte a esta. La tirada debe
igualar o superar la CA de la criatura y si ya has visto esta antes haces las pruebas con ventaja. Si supe...
 Resiliente: Elige una característica. Tu puntuación aumenta en 1, hasta un máximo de 20 y obtienes
competencia en las Tiradas de Salvación de la característica elegida.
 Ataque adicional: Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una acción de ataque durante tu
turno.
 Azote de colosos: Cuando impactes a una criatura con un ataque de arma, la criatura recibe daño adicional
igual a 1d8 si tenía menos de sus puntos de golpe máximos. Solo puedes infligir este daño adicional una vez
por turno.
 Combate en armas arrojadizas: Puedes lanzar un arma que tenga la capacidad arrojadiza como parte de tu
ataque con ese arma. Ademas cuando haces un ataque a distancia con un arma arrojadiza ganas +2 a la
tirada de daño.
 Conciencia primigenia: Puedes usar tu acción y gastar un espacio de conjuro de explorador. Durante 1
minuto/nivel de conjuro, puedes sentir si estas criaturas están presentes a menos de 1 milla de ti (o 6 millas
en terreno predilecto): aberraciones, celestiales, dragones, elementales, fatas, infernales y no muertos.
 Enemigo predilecto: En los niveles 1, 6 y 14 eliges un enemigo predilecto. Tienes ventaja en las pruebas de
Sabiduría (Supervivencia) para rastrear a tus enemigos predilectos, así como en las pruebas de Inteligencia
para recordar información sobre ellos. También aprendes un idioma a tu elección que hablen tus enemigos.
 Explorador de la naturaleza: En los niveles 1, 6 y 10 consigues un terreno predilecto. Al hacer una prueba de
Inteligencia o Sabiduría relacionada con uno de ellos, tu bonus de competencia se duplica. Al viajar una hora o
más por ellos, consigues ventajas adicionales: sin penalización por terreno difícil, no te pierdes y más.
- Primer terreno predilecto
 Lanzamiento de conjuros: Has aprendido cómo usar la esencia mágica de la naturaleza para lanzar conjuros,
del mismo modo que lo hacen los druidas. Tu característica para lanzar conjuros es la Sabiduría. Aprendes
nuevos conjuros al subir de nivel. Para lanzar un conjuro debes conocerlo y gastar un espacio de conjuro.
 Acción súbita: Puedes esforzarte más allá de tus límites habituales durante un momento. En tu turno, puedes
realizar una acción más aparte de tu acción normal y acción adicional habituales. Una vez uses este rasgo,
debes completar un descanso corto o largo antes de poder usarlo otra vez.
- 1 vez / descanso
 Ataque adicional: Puedes atacar más de una vez cuando realices la acción de ataque durante tu turno.
- 2 ataques
 Ataque amenazante: Cuando impactas a una criatura con un ataque con arma, puedes gastar un dado de
superioridad para intentar asustar al objetivo. Añade el dado a la tirada de daño, y el objetivo debe hacer una
TS de Sabiduría. Si falla la tirada, el objetivo estará asustado hasta el final de tu siguiente turno.
 Ataque de arremetida: Cuando haces un ataque con arma cuerpo a cuerpo en tu turno, puedes gastar un
dado de superioridad para incrementar el rango de ese ataque en 5 pies. Si impactas, añades el dado de
superioridad a tirada de daño del ataque.
 Ataque de desarme: Tras golpear con un ataque con arma, puedes gastar un dado de superioridad en un
intento de desarmar al objetivo, forzándolo a soltar un arma de tu elección que esté sujetando. Añade tu dado
de superioridad a la tirada de daño del ataque, y el objetivo debe superar una TS de Fuerza o el arma caerá.
 Ataque en finta: Gasta un dado de superioridad y usa una acción adicional en tu turno para fintar, escogiendo
a una criatura que esté a 5 pies o menos de ti como objetivo. Tienes ventaja en la siguiente tirada de ataque
contra esa criatura. Si el ataque impacta, añade el dado de superioridad a la tirada de daño.
 Ataque táctico: Tras impactar a una criatura con un ataque con arma, gasta un dado de superioridad, añádelo
a la tirada de daño y escoge una criatura amistosa que pueda verte o escucharte. Podrá usar su reacción
para moverse hasta la mitad de su velocidad sin provocar ataques de oportunidad de la criatura atacada.
 Conoce a tu enemigo: Si dedicas al menos 1 minuto a observar o interactuar, fuera de combate, a otra
criatura, puedes obtener información de las características relativas a las tuyas (igual, inferior o mayor a ti):
Fuerza, Destreza, Constitución, CA, PG, niveles totales de clase y niveles de clase de Guerrero.
 Contraataque: Cuando una criatura falla un ataque cuerpo a cuerpo contra ti, puedes usar tu reacción y
gastar un dado de superioridad para realizar un ataque cuerpo a cuerpo de arma contra la criatura. Si golpeas,
añade el dado de superioridad a la tirada de daño del ataque.
 Duelo: Cuando solo empuñas un arma cuerpo a cuerpo en una mano, ganas un bonificador de +2 a las
tiradas de daño que hagas con ella.
 Estudiante de guerra: En el nivel 3 ganas competencia con un tipo de herramientas de artesano de tu
elección.
 Indomable: Puedes repetir las tiradas de salvación que falles, aunque debes usar el nuevo resultado. No
puedes volver a usar este rasgo hasta que no acabes un descanso prolongado.
- 1 vez / descanso
 Parada: Cuando una criatura te hace daño con un ataque cuerpo a cuerpo, puedes usar tu reacción y gastar
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NOTAS ADICIONALES

un dado de superioridad para reducir el daño un número igual a la tirada de tu dado de superioridad + tu
modificador de Destreza.
 Superioridad en combate: Dispones de un número de dados de superioridad, que puedes utilizar para activar
maniobras. Se recuperan tras un descanso corto o prolongado. La CD para las TS de las maniobras es igual a
8 + bonus competencia + mod de Fuerza o Destreza (a tu elección).
- 5d10 dados de superioridad
 Tomar aliento: Durante tu turno, puedes usar una acción adicional para recuperar un número de puntos de
golpe igual a 1d10 + tu nivel de guerrero. Una vez usas este rasgo, debes terminar un descanso corto o largo
antes de poder usarlo otra vez.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Kharonn ❝�����❞ Komm'Krai, «…
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

14
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+6
BONIF. ATAQUE

CONJUROS

NIVEL 1

4


NIVEL 2

2


NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS

4
CONOCIDOS

PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACIÓN ALCANCE COMPS

Truco Burla dañina Encantamiento 1 acción Instantáneo 60 pies V
Insultas mágicamente a una criatura, que debe superar una TS de Sabiduría o sufrir 1d4 puntos de daño psíquico y tener desventaja en la siguiente tirada de ataque. El
daño aumenta a nivel 5 (2d4), a nivel 11 (3d4) y a nivel 17 (4d4).

Truco Estallido de espadas Abjuración 1 acción Instantáneo Personal V
Creas momentáneamente un círculo de espadas espectrales que gira a tu alrededor. Todas las criaturas dentro de tu alcance (salvo tú) deberán superar una tirada de
salvación de Destreza o recibirán 1d6 de daño de fuerza
 1 Marca del cazador Adivinación 1 acción adicional Concentración 1 hora 90 pies V
Marca místicamente como tu presa a una criatura. Tus ataques con arma al objetivo infligen 1d6 puntos de daño adicional y tienes ventaja en las pruebas de Sabiduría
(Percepción y Supervivencia) para encontrarlo. Si sus PG se reducen a 0, puedes marcar otra criatura con una acción adicional.
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