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NOMBRE DEL PERSONAJE . '

HISTORIA

Criado en una tribu beligerante, Murxalax siempre fue visto como un estorbo hasta que, Siralax, el chaman de la tribu lo cogi6
como ayudante. El viejo saurio trat6 de ensenarle su conocimiento y encarrilarlo a la fe correcta, pero Murxalax tan solo estaba
interesado por probar las extrafias sustancias que el viejo chaman tenia en su tienda y aprender més sobre los peregrinos.
Un dia, tras una fiesta tribal en la que toda la tribu bailaba al son de los tambores, bebia licores y fumaba de las hierbas K
preparadas por él y el viejo chaman tuvo una revelacién. Vino de repente, justo cuando un grupo de saurios jovenes que lo '
~~ | despreciaban decidieron darle un escarmiento. £
En un momento de la paliza, dej6 de sentir los golpes y tan solo vio la luz y la claridad de pensamiento que hizo que =
comprendiera lo que los estudios y horas bajo las velas le negaban. Siralax lo encontré tumbado en el barro del pantano
hablando solo, nombrando a poderosos peregrinos y lugares desconocidos. El viajo chaman anuncio que su destino le habia
sido descubierto y tenia que buscar aquello que se le habia mostrado. Era posible que su gente estuviera en peligro y solo él
pudiera remediarlo. Desde entonces, viaja por el mundo tratando de completar su destino.




®
MURXALAX 1 f
i B ———
NOMBRE DEL PERSONAJE NIVEL \\
Bardo Estudioso de peregrinos
CLASE TRASFONDO NOMBRE DEL JUGADOR
Caotico Bueno

O 0 Fuerza

® 5 Destreza

(O #1 Constitucion

O 2 Inteligencia

O 0 Sabiduria

_. *2 Carisma
HABILIDADES

5 Acrobacias(Des)

*3  Arcanos(Int)

0 Atletismo (Fue)

*2 Engafio (Car)

A3 Historia (Int)

*2 Interpretacion(Car)

X2 Intimidacion(Car)

] Investigacion (Int)

(O 3 Juego de Manos(Des)

O _0_ Medicina(Sab)

O 2 Natura;leza(lnt)

O _0_ Percepcion (Sab)

(O O Perspicacia(Sab)

@ Persuasion(Car)

O L Religion(Int)

® *S Sigilo (Des)

0.0 Supervivencia (Sab)
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\ SABIDURIA PASIVA
% \(PERCEPCION) -
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EQUIPO i

Espada corta, pack de diplomético,

timbal, daga, escudo, una pequeiia i
pieza de xion, pluma de escritura y y
tinta, un pergamino en blanco,un
set de ropa comin, bolsa de cinto

ALINEAMIENTO

ACTUALES'

TEMPORALES

PUNTOS DE EXPERIENCIA. -

SALVACIONES DE MUERTE
%, Eiros O O O raros O O O

I |
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OTRAS COMPETENCIAS i
Armadura ligera y escudo
Armas sencillas, ballestas de
mano, espadas largas, lanza
estoques, espadas cortas, clava,

gran clava.
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RASGOS DE PERSONALIDAD
La gente que habla mucho me saca de mis
casillas. Solo hablo cuando tengo algo que decir.

IDEALES
El saber elevo a los Peregrinos a una existencia
cercana a la divinidad;debo aprender de ello

Timbal, banjo, flauta

VINCULOS
Mi investigacion sobre los peregrinos apunta a
que una gran catastrofe va a suceder pronto.
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DEFECTOS
He comprendido lo cerca que esta mi raza de los
Peregrinos y lo inferiores que son el resto
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IDIOMAS

Comn, saurio, peregrino, elfico

RASGOS Y ATRIBUTOS

- Velocidad nadando 30

- Aguantar la respiracion. Puedes
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ATAQUES Y CONJUROS

NOMBRE BON.ATQ DANO/TIPO
Mordisco +2 1D6
Espada corta +5 1D6+3

Burla cruel, 60 pies, TS de sabiduria | !

a CD 12 o recibir 1D4 de dafno
psiquico y tener desventaja en el
siguiente ataque.

aguantar la respiracion tantos mi-
nutos como tu puntuaciéon de Cons-
titucion.

- Armadura de escamas. Mientras
no lleves la armadura, tu CA es
igual a 13 + tu modificador por
Destreza.

- Lanzamiento de conjuros

- Inspiracion de bardo (D6) ¢
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CLASE LANZADORA BAR])O : 3
DE CONJUROS = - 2 I 22 . ATI&)QN&]gQDgg DE

" Burla cruel
Prestidigitacion

[ ] Curar heridas
[| Dormir
[ ] Detectar magia
[ Disfrazarse
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NOTAS

Rasgo: Conocimiento ancestral

Para el papel que han tenido los Peregrinos en Voldor, se sabe muy poco sobre ellos. Uno de los misterios que se han conseguido
desentrafiar es su idioma, y t eres unos de los que lo conocen: hablarlo es imposible, pero entiendes en gran medida sus
escritos. También posees un conocimiento rudimentario tanto sobre su cultura como sobre su magia, por lo que, con las horas
de estudio necesarias, puedes intuir el uso o la funcién de la mayoria de construcciones y artefactos de los Peregrinos.
Obviamente, eso no implica saber utilizarlos.

Cuando elijas este trasfondo, define junto con el director de juego cudl fue tu inspiracién para comenzar tus estudios, qué te
interesa sobre los Peregrinos o qué tipo de investigacion realizas. El te daré algtin dato o informacién sobre los Peregrinos que
has descubierto y que practicamente nadie en Voldor conoce.

HISTORIA DE CAMPANA




