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Es una joven esbelta de cabello larqo Y ondulado en tonos rublos Y castafos, con ojos claros y pecas en las )
mejilas, Viste una armadura de platas plateada con bordes dorados sobre una thnica de colot a2ul oscuro

Ariel de Melibene ue simula un cielo nocturno estrellado, complementada con una bufanda ;j una capa en fonos violetas E?
e acadadae. 1leva un balen de hambea adarnada con un eal dacadn U snatiene entre sus manae, un sutll haz
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

( ‘ Saimenia es una ciudad un poco més grande que Frekav y bastante més viegs que esta. (Frekav tiene 3o aﬁos)\
Eirey es un re bondadoso que solo quiere que sus ciudddanos estén sequros y lo mas favorecidos posible. El
lugar'es bastante &rido, aunque 1a tierra aln provee nutrientes para cultivar tri centeno suficiente para

hacer pan y tartas, cerveza y como quedan a 1 dia del puerfo mds cercano, tienen acceso a pescado.

Mefibene es el ducado entregado a la familia Seidhe, durante el fratado de Proteccién que su familia firmo, se
encargaron de Ia eroduccion de frigo en su 2ona :? su familia aporta a los mejores guerreros nacidos en el lugar
como Suard\as Yy soldados para la ciudad erincipdl

=+ ORIGEM DE AREL
HISTORIA DEL PERSONAJE

» 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
or competencia. La criatura recupera una cantidad de puntos de ;olPe iqual al resultado total de la tirada.
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 a 3 metros o menos de 1), Puedes infligic 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'\ﬁo de tu eleccidn. Los trucos eleqidos cuentan como conjuros

de paladin para i y el Carisma es tu aptitud mdgiea para lanzaros. Cada ve2 qUE subas un nivel de paladin,
puedes sustituir uflo de estos trucos eor ofro truco de clér'\ﬂo.

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

APARIENCIA » Castigo de paladin Siemere tienes el conjuro castigo divino preparado. Ademas, puedes lanzarlo sin gestar un
espacid de conjuro, pero debes finalizar un descanso largo antes de poder voher a lanzarlo de este modo.

» Imponer las manos: Tienes una reserva de poder curativo iqual & tu nivel de paladin x5, Como accion adiciona),
puedes tocar a una criatura y extraer poder de la reserva gara hacer que recupere PG hasta la cantidad
rndxira que quede en tu resdnva, También puedes gastar 5 PG para curar el estado envenenado.

Datos personales Y apuntes:

friel es una paladina aasimar de nivel 2 con un pasado

como charlatana y cleptémana que busca redencion » Lanzamiento de conuros: Puedes lanzar conjuros de Paladin utiizando tu Carisma. Los conjuros preparados

justicia mientras Tnvestiga la desaparicion de una =@ indican en Ia tabla de tu clase Paladin 4 recuperas todos los espacios de conjuro al finalizar un descanso

persona querida. largo.

x » Maestria con armas: Tu entrenamiento con armas te permite utiiar las eropiedades de maestria con dos

h’rfps//www.legendkeePer.com/(a/cmP\\adeaﬂsfuso\’)k%mdl‘oo tipos de armas de tu eleccion con las que fer;%as competencia, como espadas largas y jabalinas, Tras finalizar
un descanso largo, puedes cambiar los tipos armas eleﬂldas.

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

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

* Su deidad es *omnia¥, Diosa (omni-Ser) de la
Justicia,

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

* Pergonalidad®™: Pretenciosd, desenvuelta,
cleetémana.

* wrobietivo™™: "Ahora tu misién serd extraer unos
cuantos recursos de esas mazmorras, pero no todo
es lo que parece: Mo hay maneras de predecic que
habrd tras la entrada, sdlo los mejores aventureros
salen con vida y cuentan Ia historia ZTienes o que e
necesital Paracrear un templo yo orden para su la

* MHotivacion™: Mantener su £ en la rel\j\én de la Malla
de Penta-Tris

*otros datos de personalidad™: Mo se considera

raciosa, la comedia no €s lo suyo, lo que no le impide
‘?omarse las cosas con humor, eor ello no tiene mal

2nio. Le motiva proteger a un ser querido el cumelic
Con su juramento fambién el eoder de Ia amistad.
Posee Como vien Saben Ia virtur earticular del acento
1a muletile, ademés de un mal hdbito de cleptomania
algo presuntuosa. Tiene una fobia tremenda a los
Slimes,
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Ariel de Melibene Paladin Carisma 11 +3
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION | |BONIF. ATAQUE
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OO PREPARADOS )
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco  Guia Adivinacion 1 accién Concentracion 4 minuto Toque 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 w2 Evocacion 14 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 con&uvo 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.

(@] 1 Cg§+_|39_abLa§§g@r Evocacion 4 accién adicional 1 minuto Personal v
A golpear al objtivo, sufre 1d6 de dafio de fuego adicional del ataque. Al principio de cada uno de sus turnos, el objetivo sufre 4d6 de dafio de ?ueﬁo Y luego hard una TS
de~Constitucion. S\ £all, el conjuro sigue activor El dafio aumenta 1dé por cada espacio por encima de 4.

(m)] 1 @5&9@_&@&&@0& Evocacion 1 accién adicional \nstantdneo Personal \Y

Tu golpe resuena con un trueno audible & o metros 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 a i y ser derribada, El dafio aumenta en 4d6 por cada nivel por encima de 4.

(m] 1 Q_a&tgo_m Evocacion 1 accién adicional nstantaneo Personal \

El objetivo sufre 208 de dafio radiante adicional del ataque. Este dafio aumenta en 408 si el obietivo es un infernal o un muerto viviente, El dafio aumenta en 4d8 por cada
espacio por encima de 4.

O 1 Proteccién contra el bien y P\b\}urac\én 1 accién Concentracién 4o minutos Toque v, S M
el mal

Proteges @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales yno muertos, las cuales tienen des\,en’rasa en los ataques contra el
objetivo, y no le pueden hechizar, asustar o poseer. Si Y2 se encontraba en uno de estos estados,“puede volver a tirar la TS.
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