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Es una joven esbelta de cabello larqo Y ondulado en fonos rubios
mejilas, Viste una armadura de platas plateada con bordes dorados sobre una thnica de colot a2ul oscuro
ue simula un cielo nocturno estrellado, complementada con una bufanda ;j una capa en fonos violetas

e acadadane. [leva un halen de hambea adacnada con un eal dacada U snstie
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Les cuento Ia historia desde su origen hasta hoxj de fAriel de Rivermoot. )
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A nacer sus padres se llevaron und sorpresa al ver que habia sido imbuida con poder celestial. firiel es una
HISTORIA DEL PERSONAJE

Datos personales y apuntes:

Ariel es una Palao\lna aasimar de nivel cinco con un
pasado como charlatana y cleptémana que busca
redencion y \')usﬁc'xa mientras \nvesﬁja la o\esaparlcbn
de una persona querida.

Posee resistencia celestial alas divinas, imposicion de
manos, canalizacion de divinidad, castiqo divino, magia

radiante del fueqo méﬁico, capacidad para invocar un

corcel £iel Y mags’rr'\a Con multiples armas.

x

https//www.leﬁendkeePer.com/(a/cm(a\\adeaﬂsmso\)k%mdibo

* Tiene un raro acento tigico de su Iu$r de origen.
* x0yo2%% Soldado religioso, Afios 1190, Tiene Acento,
Desenvuelty, al\c,o prefenciosa

* Huletila®®: "Sh, pues clarol’, “Por supuesto’

* Su deidad es Ty Dios de la Justicia.

¥ #Dote "Habiidoso™** (fies para falsificar, Acrobacias
Y Percepcion

* e rsonalidad®™: Pretenciosd, desenvuelty,
cleetomana.

* xXobie tivo™*: \nvesﬂaar la misteriosa o\esa‘oaﬂc\ér\ Y
supuesto suicidio de”su amiga Alexa adentréndose 2n
18 peligrosa infraoscuridad d€ Undermountain a través
de la Taberna del Portal Bostezante,

% ¥Hotivacion®™: El profundo vinculo de amistad hacia
Alexa y la firme determinacion de cumglic con su
juraménto de Justicia para descubric la verdad detrds
de la kejeo\'\a.

*otros datos de personalidad™: Mo se considera

raciosa, 1a comedia no €s lo suyo, lo que no le impide
@omerse las cosas con humor, @or ello no tiene mal

2nio. Le motiva proteger a un ser querido el cumelic
Con sy juramento fambién el poder de Ia amistad.
"Posee como vien saben la virtur particular del acento
1a muletila, ademads de un mal habito de cleptomania
algo presuntuosa. Tiene una fobia tremenda a los
Slimes,

Enlaces a los personaies vinculados:

* Elia (PO no Juﬁao\or sin ficha, a decision del DY
como asignario)

* [Roderick Kinﬁsteﬂj(hﬁPs-//n\vel.lo.com/s/%s‘«ﬁzczc)
(es literal el vildno de spiderman, mola como
an+a30n\s+a Y cival

* (Echo Arad ne](hﬂps-//n'\veI.lo.com/s/4€d032c2c) (estd
sin ferminar, s mi PJ del Baldur's Gate 3)

* (Alexa Mazos Jhttps//todhou.se/f6uio.alexa) (Este
personaje no es mio pero me gustd mucho, podemos
ver como infegrario y quede guay

\_ NOTAS ADICIONALES

» Resistencial celestial Tienes resistencia al dafio necrético yal radiante,
P Visidn en la oscuridad Tienes vision en la oscuridad hasta 48 metros.

» Manos curativas: Como accién de magia, tocas a una criatura y tiras una cantidad de dy iqual a tu modikicador
por competencia. La criatura recuperauna cantidad de puntos de golpe iqual al resuftado total de I firada.
Cuando uses este afributo, no podrés volver & hacerlo hasta que £nalices un descanso lacgo

» Revelacion celestial Puedes transformarte como accién adicional (velocidad volando, luz brilante a 3 metros
tenue ofros 3 metros o miedo a no aliados & 3 metros o menos de 1), Puedes infligir dafio adicional radiante

lguél a fu bonus de competencia con un ataque o conjuro 4 vez / turno. Dura 1 mindto. Solo 1 vez / descanso
I rﬁo.
» Guerreco bendito: Aprendes dos trucos de clér\\c,o de tu eleccidn. Los trucos eleqidos cuentan como conjuros

de ealadin eara ti y el Carisma es tu aptitud magica eara lanzarlos. Cada vez que subas un nivel de ealadin,
(s ¥ (y e s
puedes sustituir uito de estos trucos por ofro truco de clérigo.

» Adecto del Fueqo Magico: obtienes las siquientes ventajas. Mejora de caracteristica, Aumenta tu Inteligencia,
Sabiduria o Carisma en 4, hasta un méximo de 2o. ?ue%o Méaico Potenciado. Una vez por turno, cuandd un
conjuro que lances ikl dafio radiante, puedes gestarhasts dos dados de 99pe, firarlos y sumar el tot.,

» Habiidoso: Ganas competencia en cualquier combinacion de tres habiidades o herramientas que elijgs.

» Ataque adicionat Cuando leves & cabo Ia accién de atacar en tu turno, podrds hacer dos ataques en lugar de
uno.

» Canalizar divinidad: Puedes usar el rasqo Canalizar divinidad dos veces. Recuperas uno de los usos 3as+ao\os
tras finalizar un descanso corto Y todos tras finalizar un descanso largo. Obtienes Canalizar divinidad: Sentidos
divinos. (D sahacién de conjuros de Paladin.

- 2 usos

» Canalzar: Cambio de Rumbo: Como accion adiciona), puedes levantar 1a moral de las criaturas heridas usando
Canalizar Divinidad, Todas las criaturas que escojas, puedan escucharte y estén situadas a 9 metros o menos
de ti recuperan hasta 4d6 + tu modifiador de Carisma (4 como minimo) plintos de golpe si tienen la mitad de
SUS..

» r 6n: Pronuncias un desafio que obliga 8 otras criaturas & luchar contigo. Todas las
criaturas que escojas, puedas ver y se encuentren a 9 metros 6 menos de ti deben realizar una firada de
salvacién de Sabiduria. si no & suplra, una crigtura no se podrd mover por voluntad eropia @ més de 9 metros
de fi.

» Castigo de paladin Suemsre tienes el conjuro castiqo divino preparado. Ademds, puedes lanzario sin gestar un
espacic de conjuro, pero debes finalizar un descango largo antes de poder volver & lanzarlo de este modo.

» jur Jur : Cons\%\.\es los conjuros de Juramento en los niveles de paladin indicados. Una vez
accedes a un conjuro de Juraninto, siempre lo tienes ereparado. Los conjuros de juramento no cuentan
conjuros que puedes preparar cada dia, Si consigues un conjuro de Juramento que’no aparece en la lista de
conjuron.

» Corcel €iek Puedes invocar la ayuda de un corcel sobrenatural. Siempre tienes el conjuro hallar corcel
preparado. También puedes lanZarlo una vez sin gestar un espacio de conjuro \ recuperas 13 capacidad de
hacerlo tras finalizar un descanso lacgo

» Imponec las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin x5. Como accién adicional,
puedes focar a una criatura y extraer poder de la reserva gara hacer que recupere PG hasta 1a cantidad
maxima que quede en tu reslrva. También puedes goeter 5 PG para curar el estado envenenado.

» Lan o juros: Puedes lanzar conjuros de Paladin utfiizando tu Carisma. Los conjuros preparados
se indican en la tabla'de tu clase Paladin y recuperas todos los espacios de conjuro al finalizar un descanso
Iarﬁo.

» Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiizar las propiedades de maestria con dos
tipos de armas de tu eleccién con las que fer&fs competencia, como espadas largas \ abalinas, Tras finaliRar
un descanso lacge, puedes cambiar los ticos d armas elejidas.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y Y de nuevo en los niveles § 12, 16 y 44 puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

» Princigi : Los principios del Juramento a la Corona & menudo los determinael monarca al que se
hace el juramento, pero se suelen enfatizar estos erincipios. ey L8 ley es erimordial. Es la argamasa que une
las pledras de la civiizacion yse debe respetar, Lealtad. Tu paldbra es tu compromiso. Sin ledlta..

» Salud divina La rnagia divina que Quﬁe dentro de ti te hace inmune a las enfermedades.

» Seatidos divinos: Canalizar divinidad: como accién adicional, durante 4o min conoces Ia ubicacion de cualquier
criatura celestial infernal o muerto viviente se encuentre a 48 metros ysu tipo. Detectas también o\:\')eh)s o
lugares profanados o consasrao\os.

RASGOS
J
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Ariel de Rivermoot Paladin Carisma 13 +5
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | | BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS
ESPACIOS DE CONJURO
NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 CONJUROS \

OOOO OO PREPARADOS )

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Guia Adivinacion 1 accion Concentraciéon 41 minuto Toque v, S

Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro terming, Ia criatura afiade 4d4 & una prueba de caracteristica con 1a habiidad elegda.

Truco 2 Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Tocas un objeto Grande o mas eequetio que no esté siendo llevado ni observado, Hasta que termine el conjuro, emitird 2 brilante en un radio de 6 metros Y2 tenue 6
metros mas ald, del color que elijas. Cubritlo completamente con un material opaco bloquea 1a Iuz. El conjuro termina si lo lanzas de nuevo.

Truco Taumaturaia Transmutacion 1 accién 1 minuto 9 metros \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debilitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de Flpe o cambias tus ojos.

(m] 1 Rendicién Encantamiento 1 accién Concentracion 4 minuto 9 metros v, S M

Bendices hasta tres criaturas dentro del alcance. Siemere que un objetivo haﬂa una tfirada de ataque o de salvacion antes de que termine el conjuro, sumard 4dy al
resultado de dicha firada. Una criatura adicional por cac‘aa espacio por encimade 4.

(m)] 1 @%@_&b@gﬁ_@ Evocacion 4 accién adicional 1 minuto Personal \
Al golpear al objtivo, sufre 1d6 de dafio de fuego adicional del ataque. A principio de cada uno de sus turnos, el objetivo sufre 106 de dafio de €ueﬁo y luego hard una TS
de~Constitucion. S\ £ally, el conjuro sigue activor El dafio aumenta 1dé por cada espacio por encima de 4.

(m] 1 Laitgo_éjmioi Evocacion 4 accién adicional Instantaneo Personal \

Tu golpe resuena con un trueno audible & 9o mefros de iy el objetivo sufre 2d6 de dafio de trueno adicional del ataque. La criatura debe hacer una TS FUE o ser
empujado 3 metros respecto & iy ser derribada, El dafio aumenta en 1dé por cada nivel por encima de 4.

()] 1 Qaﬁ_t\g]o_dum Evocacion 1 accién adicional nstantaneo Personal v

El objetivo sukre 2d8 de dafio radiante adicional del ataque. Este dafio aumenta en 4d8 si el obietivo s un infernal o un muerto viviente. El dafio aumenta en 4d8 por cada
espacio por encima de 4.

()] 1 Duelo forzado Encantamiento 1 accién adicional Concentracién 4 minuto 9 metros v

Una criatura hace salvacion de Sabiduria; si £alla, fiene o\e3ven+a\'sa contra todos menos G ? no puede moverse a mas de 9 metros de ti. El efecto termina si atacas o
lan2as conjuros & ofro enemigo un aliado dafia al objetivo, o estds @ mas 9 metros de ¢l al€inal de tu turno.

O 1 orden imeer'\osa Encantamiento 1 accién \nstantaneo 18 metros \

Le das una orden de una palabra & una criatura / nivel de conjuro que puedas ver dentro del alcance. Debe superar una TS de Sabiduria para no sequir 13 orden durante
su siju\en‘re turno, Afecta a una criatura adicional por cada espeacio por encima de 4.

O 1 Proteccién contra el bien y H\:\')uréc'xén 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges a una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales Y no muertos, las cuakes tienen desven’rasa en los ataques contra el

objetivo, yrole pueden hechizar, asustar o poseer. Si Yo se encontraba en uno de esfos estados, puede voler a tirar la TS.

(] 2 Arma rd gica Transmutacion 4 accién adicional 1 hora Toque v, S

Tocas un arma no mégica. Hasta que el conjuro terming, esa arma se convierte en un arma magica con un bonificador de + a las tiradas de ataque Y de dafio. El conjuro
termina antes si o vughes a lanzar, Aumenta a +2 con espacios de los niveles 3 a 5 ye +3 con nivel 6 o superior.

o 2 Buxilio F\\a\’)uracxén 1 accién 8 horas 9 metros v, S M

Eiige hasta fres criaturas dentro del alcance. Los puntos de qolpe méximos Y actuales de cada objetivo aumentan en 5 hasta que termine el conjuro. Los PG aumentan en
57por cada nivel del espacio de conjuro por encima de 2.

0O 2 Hallac corcel Con\"urac\én 4o minutos \nstantdneo 9 metros v, S

Convocas una montura eseiritual excepcionaimente infeligente, fuerte y lea, § creas un vinculo duradero con ella, Entiende tu idioma Y puedes comunicarte telepaticamente
con ella, Al montar, puedes lanzar conjuros de alcance gersonal sobre” ella, Sdlo puedes tener una montura a la vez.

0O 2 vinculo erotector P\b\)urec\én 1 accién 1 hora Toque v, S M
Proteges a una criatura voluntaria con una conexién mistica, Mientras esté a £ metros o menos de ti, obtiene +4 a la CA ya las TS yes resistente a todos los dafos.
Cadavez que recibe dafio, th recibes la misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

(m)] 2 2ona de la verdad Encantamiento 1 accién 1o minutos 18 metros v, S

Creas una zona mdgica de 4.5 metros de radio que impide mentir. Las criaturas que entren o empiecen su turno alli hacen una tirada de Carismg; si fallan, no pueden
mentic mientras pefmane2ean en 18 20na. Sabes quien supera o £ally, Y lds criaturas afectadas pueden responder de forma evasiva pero sincera.
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