
Volhvangar Pielturquesa
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador 6
CLASE Y NIVEL

Explorador de Vajra
TRASFONDO

Dargonath
JUGADOR

Semiorco
ESPECIE

Caótico neutral
ALINEAMIENTO

14000
PUNTOS DE EXPERIENCIA

FUERZA

+3
16

DESTREZA

+3
16

CONSTITUCIÓN

+2
14

INTELIGENCIA

+4
19

SABIDURÍA

+2
14

CARISMA

+2
15

TIRADAS DE SALVACIÓN

HABILIDADES

x Fuerza +6
x Destreza +6
 Constitución +2
 Inteligencia +4
 Sabiduría +2
 Carisma +2

 Acrobacias +3
 Arcanos +4
x Atletismo +6
 Engañar +2
x Historia +7
 Interpretación +2
x Intimidar +5
 Investigación +4
 Juego de Manos +3
 Medicina +2
 Naturaleza +4
 Percepción +2
x Perspicacia +5
 Persuasión +2
 Religión +4
x Sigilo +6
x Supervivencia +5
 Trato con Animales +2

12 SABIDURÍA (PERCEPCIÓN) PASIVA

Competencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armas marciales, Armas sencillas, Escudo
- Herramientas de cartógrafo, Herramientas
de ladrón
Idiomas:
Común, trasgo, enano, morlock

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

- Cota de escamas robusta del
explorador molón CA 14
- Abrefácil - Cacharros de latrocinio
- Topográficas de la representación
cartográfica
- Kit de escalada
- Estuche de cuero
- Mapa región Vajra
- Ropa de viajero
- Bienes del Explorador Tapiokar
Diadema del Intelecto: inteligencia 19
mientras se lleva puesta.

EQUIPO

INSPIRACIÓN

+3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA

16
CA

+3
INICIATIVA

30
VELOCIDAD

Puntos de Golpe Máximos  65

 
PUNTOS DE GOLPE ACTUALES

 
PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES

Total  6d10

 
DADOS DE GOLPE

ÉXITOS 

FALLOS 

SALVACIONES
DE MUERTE

NOMBRE BONIF. DAÑO/TIPO
Silbido +6 1d6 +3 perforante
Cuchilla +6 1d6 +3 perforante
Grito Certero -Ar… +7 1d8 +4 perforante

Semiorco:
- Visión en la oscuridad
- Ataques salvajes
- Resistencia implacable
- Idiomas
Explorador Nivel 6:
- Ataque adicional
- Combate con dos armas
- Conciencia primigenia
- Enemigo predilecto
- Explorador de la naturaleza: Segundo terreno
predilecto
- Lanzamiento de conjuros
- Moverse con cautela

RASGOS Y ATRIBUTOS

Todo lo que pueda cargar se viene conmigo. No me
gusta dejar atrás nada que pueda tener algún valor.

RASGOS DE PERSONALIDAD

Descubrimiento. Nada me llena más que saber que
soy la primera persona en explorar esa caverna
(neutral).

IDEALES

Mis incursiones en Vajra siempre han estado
respaldadas por un grupo de magos interesados en
mis descubrimientos.

VÍNCULOS

Tengo asumido que cualquier trabajo puede ser el
último, por lo que vivo siempre al máximo. No me
arrepentiré de nada al morir.

DEFECTOS
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Volhvangar Pielturquesa
NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

Un tipo esbelto y atlético, de casi seis pies de altura, sus brazos fibrosos destacan por los intrincados
tatuajes que los recorren dibujando volutas y espirales que se entrecruzan. El pelo, negro y abundante, lo
lleva largo y suele recogerlo en distintas trenzas; desde hace algún tiempo se adorna la cabeza con joyas y
abalorios imbricados entre el cabello. Le gusta vestir ropas de calidad, y utilizar herramientas de buena
factura. Su ascendente orco se ha refinado mucho al mezclarse con la parte humana y le confiere cierto
atractivo salvaje.

APARIENCIA

Terrenos predilectos: bosque, montaña, 
Enemigos predilectos: nivel 1 duérgar, morlocks; nivel 6
no-muertos. 
Objeto mágico poco común: Diadema del Entendimiento-
En una de sus incursiones en una cámara olvidada de
Vajra, encontró unas joyas de adorno para la cabeza
que conforman una especie de diadema; mientras las
lleva puestas, le otorgan un valor fijo de inteligencia de
19. Eso ha motivado un gran cambio en Volhvangar, que le
ha permitido realizar mejores trabajos y ganar mayor
influencia y posición en los últimos tiempos.

NOTAS ADICIONALES

-Es ese de allí - señaló el desdentado parroquiano con la mano con la que sujetaba la sucia jarra de cerveza.
Salpicaduras de espuma cayeron en la erosionada mesa de madera. -¿Veís a ese pielverde con esas joyas y
abalorios en el pelo? Ese es al que llaman Volhvangar Pielturquesa. 
El kitsune y el humano dirigieron unas miradas furtivas en dirección a la gran mesa que presidia una zona
elevada de la taberna. Unos humanos fornidos de aspecto marcial, un mida y dos dracónidos dialogaban con
cierta vehemencia, aunque el bullicio del local impedía escuchar de lo que hablaban. Junto a ellos, varias mujeres
hermosas se reían con las historias que un semiorco de aspecto atlético y atractivo parecía estar narrando
con todo lujo de detalles. 
- Según él, la piel se le ha coloreado así porque ha pasado mucho tiempo en las Selvas Azules de Zefiria, pero
todo el mundo sabe que es porque tiene sangre de orco. Claro que lo conozco, lo conozco muy bien. Antes
éramos compañeros, ¿sabe? Nunca ha sido más que un truhán con suerte. Un tipo sencillo y poco hablador,
perfecta compañía para bajar a los túneles. Sí, claro que a Vajra, ¿adónde si no? - el parlanchín beodo se
encongió de hombros y parecía que se iba a callar, pero siguió hablando sin dirigirse a nadie en particular. 
“Desde que lo conozco, cuando Volhvangar era un mocoso horrible, ya merodeaba a los aventureros. Escuchando
sus historias en tarbernas y mercados de abastos. En cuanto pudo sostener una antorcha en alto el tiempo
suficiente, comenzó a bajar a las profundidades, a recorrer cavernas y templos en ruinas. Sabías que siempre
iba a estar ahí, sujetando la cuerda, y que luego se gastaría las monedas en putas y alcohol. Y así hasta el
próximo viaje, como ha de ser. 
Hasta que un día todo cambió. No sé adonde fue, pero volvió con esas mierdas en el pelo, con ropas caras, y
diciendo cosas raras. Y ya no se juntaba con los de antes. Empezó a hablar con mercaderes y empresarios. A
comprar pieles, telas, ganado. A pedir libros a los Cofrades de Erekar. Libros, ¿se lo puede imaginar? No sé yo.
Dicen que su madre era una hermosa sacerdotisa de Ahuraz, o de La Madre, ahora no me acuerdo. Otros
dicen que unos viajeros mida lo encontraron cerca del Bosque de Ámbar, y se lo llevaron a Kaosi a educarlo en
los árboles. Qué más da a estas alturas… 
Lo cierto es que le no le va nada mal, eso hay que reconocerlo. Y no me malinterpreten, ¿eh? Que yo le tengo
mucho aprecio. Pero ya no iría con él a Vajra. No es que no me fíe, pero está raro, cambiado. Más…, listo. Y un
poco arrogante. Desde que el estirado de Movaris le encarga trabajos, yo no sé qué se cree. De todas formas,
es muy bueno, eso hay que reconocerlo. No se vayan a pensar. Ahora mismo está tratando no sé qué encargo
con los Carneros Salvajes. 
Si quieren ir a Talabard, como me han dicho ustedes, Volhvangar se conoce el camino como la palma de su
mano. Igual que a Feriagris, Khemani, y muchas partes de Vajra. Él mismo hizo unos mapas de Belessun que
son dignos de admirar, y desde luego que…” 
El Kitsune puso unas piezas de oro en la mano del borrachín, mientras con un gesto rápido le conminaba a
dejar de hablar. 
- Es suficiente, nos has sido de mucha ayuda. Sigue disfrutando de esta noche, y bebe unas jarras a nuestra
salud. Nunca se sabe cuando no se va a poder hacer más. 

Su acompañante ya se había levantado y se acercaba con paso decidido hacia la mesa grande, y el kitsune le
siguió con paso suave y elástico, esquivando a las camareras de faldas voluminosas, y a los parroquianos que
se inclinaban en sus bancos, presa de la risa, o de la incontinencia. 
El semiorco ya había fijado en ellos sus ojos anaranjados para cuando llegaron a la mesa y se dispusieron a
hablar. 

Un rato después, los tres se habían sentado a una mesa más pequeña y apartada, para poder hablar con
comodidad y toda la intimidad posible en una taberna como aquella. 
El semiorco asentía lentamente, mientras sus manos reposaban calmadas sobre la mesa. Cuando el kitsune
terminó de hablar, Volhvangar se tomó un tiempo para elegir sus palabras. 
- “ Evidentemente os habéis informado bien sobre quién soy y lo que puedo hacer por vosotros, así que no me
extenderé sobre ello. Pero quizá sí que debería explicaros mis condiciones, para que no haya malos entendidos
después. Puedo llevaros a Belessun y traeros de vuelta, o bien conduciros a otro lugar de vuestra elección.
Puedo guiaros por los túneles bajo la ciudad, los templos agrietados y las criptas en ruinas; lo he hecho otras
veces, conozco el terreno y tengo camaradas que pueden facilitarnos el paso. 
- Yo me ocupo de mi equipo y provisiones, pero el trasporte corre de vuestra cuenta. Mi salario son 4 piezas
de oro al día, más gastos. No son negociables. Por supuesto, mapas, permisos, sobornos y demás también
corren de vuestra cuenta. Si a lo largo del viaje es necesario que use algún conjuro, serán 60po más por cada
uno.” -esperó a ver reacciones favorables en sus interlocutores antes de proseguir. 
- “ Se me olvidaba, se me considerará como una parte a la hora de repartir las riquezas que nos encontremos,
o si no os parece bien, podré quedarme los objetos que yo encuentre. Y como última condición, cuando os vaya
guiando yo os expongo las opciones y vosotros elegís, pero se acordará que tengo voz y voto en las decisiones
que puedan poner en peligro mi vida. Eso es todo, ¿cuándo pensáis iniciar el viaje?” 
- “Mañana al alba”- respondió el Kitsune, mientras el semiorco negaba con la cabeza. 
- “ En ese caso no puedo ayudaros, estoy comprometido por los próximos meses y no sé cuándo voy a volver.
Puedo proporcionaros un detallado mapa de Belessun y sus catacumbas por 300po, es lo único que puedo
hacer por vosotros.” 

Cuando volvió a su mesa, con una abultada bolsa en la mano, un humano fornido de aspecto castrense le miró
inquisitivo. 
- Parece que no desaprovechas ninguna ocasión para hacer negocio, Volhvangar. Pero me extraña que te hayas
negado a acompañarles, es inusual en tí. 
- Lo sé. En este caso está justificado, la gente desesperada y con prisa, comete errores letales- el semiorco
se frotó instintivamente algunas antiguas cicatrices del brazo. – Además, estoy seguro de que son agentes de
Las Mantas de Lanzarmal y creo que sé lo que están buscando. 
- ¿Las Lanzas de Lanthamar? ¿Y qué andan buscando? 
- Esos, siempre me confundo. Por las pistas que me han dado, diría que la Máscara Funeraria Opalescente de
Xial Nadoom 
- Ni idea. ¿Crees que la encontrarán? ¿Podría suponer un problema? 
- No, no creo que la encuentren jamás. Hace cinco meses que la encontré y se la vendí a un mercader llamado
Pentergam, bastante lejos de Belassun. 

Y se sumió en oscuros pensamientos acerca de los tumultuosos acontecimientos que estaban por venir. 

HISTORIA DEL PERSONAJE

 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.
 Resistencia implacable: Cuando tus puntos de golpe se reducen a 0 pero no mueres inmediatamente, puedes
quedarte con 1 punto de golpe. No puedes volver a utilizar esta característica hasta que completes un
descanso prolongado.
 Idiomas: Puedes hablar, leer y escribir común y orco. El orco es un idioma áspero, chirriante y con
consonantes duras. No tiene grafía propia, se escribe con la grafía enana.
 Ataque adicional: Puedes atacar dos veces en lugar de una cuando realices una acción de ataque durante tu
turno.
 Combate con dos armas: Cuando luchas con dos armas, puedes añadir tu modificador por característica al
daño del segundo ataque.
 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 14 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.
- Segundo 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.
 Moverse con cautela: Tienes ventaja en todas las tiradas de salvación contra trampas no mágicas. También
recibes competencia con herramientas de ladrón.

RASGOS
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ESPACIOS DE CONJURO

Volhvangar Pielturquesa
NOMBRE DEL PERSONAJE

Explorador
CLASE SORTÍLEGA

Sabiduría
CARACTERÍSTICA MÁGICA

13
CD SALVACIÓN

CONJUROS

+5
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

 1 Alarma Abjuración 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies V, S, M
Activas una alarma contra intrusos en una puerta, ventana o área de no más de 20 pies cúbicos. Una alarma, mental o audible, te alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor toca o entra en el área protegida. Puedes designar qué criaturas no activan la alarma.
 1 Curar heridas Evocación 1 acción Instantáneo Toque V, S
Una criatura que tocas recupera un número de puntos de golpe igual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por característica para lanzar conjuros. Este conjuro no tiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.
 2 Localizar objeto Adivinación 1 acción Concentración 10 minutos Personal V, S, M
Describe un objeto que te sea familiar. Sientes la dirección en la que se encuentra, siempre y cuando esté a 1000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
dirección. Un obstáculo de plomo bloquearía el conjuro. También puede localizar el objeto más cercano de un tipo en particular.
 2 Pasar sin dejar rastro Abjuración 1 acción Concentración 1 hora Personal V, S, M
Un velo de sombras y silencio os oculta a ti y a tus compañeros. Mientras dura el conjuro, tú y todas las criaturas que elijas a 30 pies o menos de ti tienen un
bonificador de +10 a las pruebas de Destreza (Sigilo), solo se las puede rastrear con magia y no dejan huellas u otras marcas de su paso.
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