







	NOMBRE DEL PERSONAJE: Rurok "el violento"
	HISTORIA 01: Tu pueblo es numeroso y fuerte, pero la fuerza y el número no es suficiente para dominar a los otros pueblos bajo vuestro poder. El imperio mida ¡esos debiluchos! son poderosos, no por su número o fortaleza física, sino por que han sabido aprender a usar la tecnología creada por los llamados Peregrinos y las alianzas que han conseguido gracias a ello. 
Tu crees que para que los orcos negros de Muzur se hagan en verdad poderosos, deben aprender de los peregrinos y su tecnología, una linea de pensamiento que muchos de tus congéneres no comparten, preferiendo las estrategías frecuentes de la fuerza de las armas. Por ello partiste de tu tribu en el helado Muzur y abandonaste a tu mujer e hijos en busca del conocimiento que convertirá a tu pueblo en el más grande imperio conocido después de los Peregrinos.
Cuando entras en las ciudades humanas, enanas, elficas o midas la gente te mira con temor. Eso te llena de satisfacción al sentir que perteneces a una raza superior, pero no te ayuda a conseguir aliados e información. Sientes que sus costumbres son muy raras y complicadas, y tan solo encuentras algo de comodidad en compañía de pequeños grupos de vagabundos, viajeros y aventureros  que no suelen atemorizarse por tu presencia.
	RAZA: Orco Negro
	CLASE: Brujo
	NIVEL:   1
	NOMBRE DEL JUGADOR: 
	EXP: 
	ALINEAMIENTO: Neutral
	TRASFONDO: Estudioso de los peregrinos
	NOTAS: - Visión en la oscuridad. Gracias a tu sangre orca, tienes una visión superior en la oscuridad y en la penumbra. Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.
- Ataques salvajes. Cuando saques un crítico en un ataque con un arma cuerpo a cuerpo, puedes volver a tirar uno de los dados de daño del arma y añadirlo al daño adicional del golpe crítico.
- 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
desentrañar es su idioma, y tú 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 función de la mayoría de construcciones y artefactos de los Peregrinos. Obviamente, eso no implica saber utilizarlos. Cuando elijas este trasfondo, define junto con el director de juego cuál fue tu inspiración para comenzar tus estudios, qué te interesa sobre los Peregrinos o qué tipo de investigación realizas. Él te dará algún dato o información sobre los Peregrinos que has descubierto y que prácticamente nadie en Voldor conoce.
	NOTAS2: 
	DES: +1
	CON: +3
	CAR: +2
	CON2: 16
	INT: 0
	CAR2: 14
	RASGOS Y ATRIBUTOS: - Visión en la oscuridad 60 pies.
- Tienes ventaja en las tiradas de salvación para no asustarte.
- Ataques salvajes (ver en notas).
- Tienes resistencia al daño por frío.
- Patrón de otro mundo (Dragón azul).
- Tienes ventaja en todas las pruebas de salvación contra miedo
- Magia de pacto
	OTRAS COMPETENCIAS: - Armas sencillas, hacha de batalla, gran hacha.
- Armaduras ligeras.
- Suministros de calígrafo.
	RASGOS DE PERSONALIDAD: El legado de los peregrinos es un tema trascen- dental. Quien no lo toma en serio es un patán.
	IDEALES: Mi raza merece ocupar el vacío de poder
dejado por los Peregrinos en Voldor
	VÍNCULOS: Mis estudios me han llevado a apartarme de todos mis seres queridos.
	DEFECTOS: Cuando hay un posible descubrimiento cerca, mis compañeros pasan a un ser una pérdida asumible.
	TRUCOS: Mano de mago
Toque helado
	GASTADOS 03: 
	GASTADOS 02: 
	GASTADOS 01: Orden imperiosa
Disfrazarse
Hechizar persona
Protección contra el bien y el mal

	GASTADOS 04: 
	GASTADOS 05: 
	GASTADOS 06: 
	GASTADOS 07: 
	GASTADOS 08: 
	GASTADOS 09: 
	ATAQUES Y CONJUROS: Ligera, arrojadiza (distancia 20/60)
- Toque helado, 120 pies.Haz un ataque de conjuro a distancia. Si impactas, el objetivo recibe 1d8 puntos de daño necrótico y no puede recuperar puntos de golpe hasta que no empiece tu siguiente turno. Hasta entonces, la mano se aferra al objetivo. Si impactas a un objetivo no muerto, este también tiene desventaja en las tiradas de ataque que haga contra ti hasta que
termine tu siguiente turno.
- 
	NOMBRESATAQUE01: Daga                     +4       1D4/1D4+2
	NOMBRESATAQUE02: Toque helado     +4        1D8
	NOMBRESATAQUE03: Hacha de mano  +4       1D6/1D6+2
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	EQUIPO: Foco arcano, 2 dagas, armadura de cuero, pack de erudito,  2 hachas de mano, pequeña pieza de xion, ropa común, pluma de escritura y tinta, pergamino en blanco, bolsa de cinto

	IDIOMAS: Común, orco, dragón, enano, peregrino (escrito)
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