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Nica Fastwater

165 de estatur, pelo oscuro Y largo, ojos color azul. Gracil de movimientos Y sorprendentemente fuerte para
SU complexion.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

\ APARIENCIA

\ NOTAS ADICIONALES

/He estado toda la vida dedicada a mi vocacién eclesidstica, al servicio de Lathander en el temglo local de \
Neverwinter. Con mi mayoria de edad, mi mentor, Sothelin, el sacerdote encargado del templo me sugiere que
necesito experiencia enel mundo exterior. Con esa motivacion, Y las ganas de aﬁuo\ar 3l préjimo, saigo al rmundo
a aprender del mundo Y de la vida, dominio de mi deidad.

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Lanzador en combate: Tienes ventaia en las TS de Constitucion para manfener la concentracion al recibic
dafo. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 4 accién Y objetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Canalizar divinidad Puedes canalizar la energia divina de tu deidad. Puedes expulsar muertos vivientes o
realizar un efecto determinado por tu dominid. Los Usos s recuperan tras un descanso breve o largo. La CD
de las TS de los efectos de Canalizar Divinidad es iqual & la (D de sahacion de tus conjuros de clétigo.

- 4/descanso

» Canalizar preservar 1a vida: Como accion, saca tu simbolo saﬁrado Y cura un ndmero de P& iqual & 5 x tu nivel

de ckriqo divididos entre las criaturas que quieras en un radic de 36 pies. No puedes curar por encima de 1a
mitad dR los PG méximos de una criatura ni puedes usarlo sobre muertos vivientes o constructos.

» minio: Los conjuros de dominio siemere se consideran preparados Y no se contarédn dentro del
nGmero de conjuros que puedes preparar cada dia. Si fienes un conjuro de dominic’que no aparece en Ia fista
de conjuros de clérxﬁo, para fi ese conjuro es de clérxjo.

» Destruir muertos vivieates: Cuando un muerto viviente £alle su firada de salvacion contra tu rasqo de Expulsar
muertos vivientes, la criatura se destruird instantdneamente si su valor de desafio es iqual o inferior al umbral
siguiente.

%Qs#vuﬁe con VD 4/2 o menor

» Discipulo de la vida: Tus conjuros de curacion son mas efectivos, Cuando usas un conjuro de nivel 1 o
superior para hacer que una criatura recupere puntos de éolpe, esta recupera un ndmero de puntos de 3oee
adicionales iqual & 2+ el nivel del conjuro. demas, consiques competencia con armadura pesada.

» Puedes usar Canalizar divinidad para expulsar a los muertos vivientes, Como
accion, presentas tu simbolo sagrado y dices una oracion. Cada muerto que te vea o te escuche en un radio
de 30 pies debe hacer una TS de Sabiduria. Una criatura expulsada debe dedicar su turmo & intentar alejarse
de i

» Lanzamiento de conjuros Puedes lanzar conjuros de clérlﬁo utiizando tu Sabiduria. Prepara tantos conjuros
como tu mod, de Sab + tu nivel de clérigo durante un descanso largo. Para lanzar un conjuro debe estar
ereviamente ereparado Y géstar un espacio de conjuro iqual al nive] de conjuro o superior (sakvo frucos),

» Lanzamiento citual Puedes lanzar cualquier conjuro de clénﬁo como si fuera un ritual si dicho conjuro tiene la
etiqueta «ritual> y lo tienes preparado.

\ RASGOS j
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Nira Fastwater Clé\‘"\go Sabiduria 45 ++
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 9 Y
Oooo Ooo OO PREPARADOS CONOCIDDSJ

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S

Una criatura dentro del alcance debe superar una TS de Destreza o recibic 1d8 puntos de dafio radiante. Mo haj ventaja por cubrirse del ataque. El dafio aumenta a nivel
5 (208), & nivel 4 (3d8) Y a nivel 13 (4o,

Truco Luz Evocacion 1 accion 1 hora Toque v, M

Un objeto de no mas de 1o pies emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yy 2 tenue en 2o ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Piedad con los Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S
cibu

Tocas & una criatura viva que +ensa o puntos de Sol(ae. La criatura se estabiliza, Este con\’)\.\ro no fiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Resistencia Hb\"urémér\ 1 accién Concentracion 1 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria. Una vez antes de que el conjuro termine, puede. firar 40y Y afadic el resuttado @ una tirada de salvacién de su eleccién, Puede ficar el
dado antes o después de hacer la TS. Enfonces, termina el Conjuro.

()] 1 Rendicién Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 30 pies v, S M

Bendices hasta a tres criaturas de tu eleccién dentro del alcance. Cuando un objetivo haga una tirada de ataque o de salacién antes de que termine el conjuro, puede
tirar 4du4 Y sumar el resuitado & su tirada. Aecta & una criatura més por cada nivel de donjuro por encima de 4.

O 1 Curar heridas Evocacion 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee iﬁual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(@] 1 Escudo de fe ﬂb\‘uracién 1 accién adicional Concentracién 4o minutos 60 pies v, S M
Un cameo brilante rodea a la criatura que elips dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.
O 1 Palabra de curacién Evocacion 4 accién adicional Instantdneo 60 pies v

Una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recupera puntos de golee lquakes a 404 / nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar
con\')uros. Este conjuro no tiene efecto ni en no muertos ni en constructos.

@] 1 Saeta gu'xao\a Evocacion 1 accién 1 asalto 120 pies v, S

Un rayo de Iuz cae sobre una criatura, Siimpeactas un ataque de conjuro a distancia, el objetivo recibe udé (+1d6 por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de
dafio Tadiante y el siguiente ataque contra el objetivo tiene ventas si Se realira antes de que termine tu siguiente turmo.

O 2 Arma espiritual Evocacion 1 accién adicional 1 minuto 60 pies v, S

Creas un arma espectral flotante que ataca a una criatura. Supera un ataque de CONUro CURTEO & cuerpo contra inflige 1d8 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica magica. Bl dafio aumenta 4d por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moveria o piRs Y repetir ataque.

0O 2 Auxiio ﬂb\')urac\én 1 accién 8 horas 30 pies Vv, S, M

T conQ:Aro concede a tus aliados dureza y determinacion. Eiﬂe hasta tres criaturas dentro del alcance. El méximo de puntos de P2 Y los puntos de golpe actuses de
cada o jefivo aumentan en 5 mientras dura el conjuro. Se oforgan 5 Pa adicionales por cada nivel por encima de 2.

O 2 Detectar trameas Adivinacién 1 accién Instantaneo 120 pies v, S

ientes Ia eresencia (pero no Ia ubicacién exacta cualquier trampea dentro alcanc 0 tu finea de vision. ntiende como tramea cualquier cosa que eodria
Sientes la prese (pe 1a ub 6n exacta) de lquier frampa dentro del al e yen tu fine de 6n. Se entiende trampe Iquie e eodri
provocar un efecto repentine o inesperado que consideras dafine o indeseable preparada ntencionaimente eor su creador.

O ) Dulce descanso Mlﬁromancla 1 accion (ritual 1o dias Toque Vv, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo estad pVo#Qj‘ldo de la descomposicion Yy o puede convertirse en no muerto, Ademas prolonga el
fiempo fimite en que el objetivo podrd ser devuelto a 13 vida.

O 2 \omovilizar eersond Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 60 ples Vv, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado. Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre i,

()] o) Pleaari uracié Evocacion 10 minutos Instantdneo 30 ples \

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Mo afecta a no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 eor cada nivel por encima de. 2.

O 2 Potenciar caractecistica Transmutacién 1 accion Concentracion 4 hora Toque v, S M

Tocas & una criatura y le otorgds una mejora méﬂ\ca- ventad en las eruebas de Infeligencia, Destreza (Y evitar dafio por caida de 2o pies), Carisma, Fuerza ay duplicar
carga), Constitucion ¢y 206 PG temporales) o Sabiduria, Puedes afectar @ una criaturd mds por cada nivel por encima de 2.

O ) restablecimiento menor Hb\’)uractér\ 1 accién Instantdneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
O 2 Silencio usiéon 1 accién (ritual Concentracién 1o minutos 120 pies v, S

No se puede crear ningdn sonido en una esfera de 2o pies de radio, Y ningdn sonido puede atravesaria, Cualquier criatura u okjeto que esté dentro de la esfers es
inmune. al dafio eor frukno Y las criaturas quedan ensordecidas mientras €stén dentro. Mo se pueden lanzar conjuros con componente verbal

(m)] 2 Sordera / Ce gueca Mxﬁromancla 4 acciéon 1 minuto 30 pies v

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si £allg, queda cegado o ensordecido ¢ seqin decidas). Al final de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. F—\Pun‘ra a una criatura adicional eor cada nivel por encima de 2,

o a2 lo_ e C Abjuracion 1 accion 1 hora Toque v, S, M

Proteges & una crigtura voluntaria con una conexion mistica. Mientras esté a 6o pies o menos de fi, obtiene +1 a la CA yalas TS yes resistente a todos los dafios.
Cada'vez que recibe dafio, th recibes Ia misma cantidad. Una criatura no puede tener dos vinculos custodios.

(] ) 2ona de verdad Encantamiento 1 accién 10 minutos 60 pies v, S

Creas una 2zona que te eroteqe del engafio en una esfera de 45 pies. A entrar o comenzar el fumo en el &red, toda criatura debe hacer una TS de Carisma. Si £alla, no
puede decir una mentira defiberadamente dentro del &rea. TG sabes si ha acertado o £allado. La criatura es consciente del conjuro.

O 3 D;P;zr mﬁﬁa ﬂbﬁuvamén 1 accién \nstantadneo 120 pies v, S

Eliqe una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el obietivo de nivel ’\%ual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasféo\o terminan. Si es de nivel
sUperior, supera una prueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.,

- J
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Nira Fastwater Clér‘\ﬁo Sabiduria 45 ++
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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 2 q Y
OOOO Ooo oo PREPARADOS CONOCIDDSJ

O 3 Esglritus, 3g§xtd anes Con\"urac'\ér\ 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Espiritus guardianes revolotean en un radio de 15 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. Al entrar o comenzar el turmo dentro del &rea, deben

superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 punfos de dafio, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 por nivel de conjuro mayor de 3,

O 3 ﬁng\r muecte U'Bromenc@ 1 accion (ritual) 1 hora Toque Vv, S M

Tocas & una criatura voluntaria y 1a induces un estado cataléptico \nd\s’rmﬁu’xble de la muerte, El objetivo queda ce\c’ao\o e incapacitado. Su velocidad se reduce a o. Tiene

resistencia a todo dafio salo pSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro terming.

(@] 3 Fundirse con la p\eo\ra Transmutacion 4 accién (ritual 8 horas Toque v, S

Te fundes con una superficie de piedra de tamafio suficiente para contenerte. Te vuehes invisible e indetectable cor medios no méﬁ’\cos. No puedes ver Y tienes

desvenfa\}es en las pruebas de Sabiduria (Percepcion). Puedes lanzar conjuros sobre. i, Puedes usar tu movimiento para salir de 18" eiedra.

(m] 3 Luz del dia Evocacién 4 accién 1 hora 60 pies v, S

Una esfera de luz de 6o pies de radio se expande desde un punto de tu eleccion dentro del alcance. Emite Iuz tenue en 6o pies adicionales. Si el punto que eliges estd

en un objgto que sostienes o uno que nadie lleva puesto ni fransports, 1 luz emana del objeto y se mueve con el

0O 3 Palabra de curacién en Evocacién 4 accién adicional \nstantdneo 60 pies v
masa

Hasta 6 criaturas de tu eleccion recuperan PG igual @ 4d4 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Mo afecta a muertos ni constructos. La curacion

aumenta 4d4 por cada nivel de conjuro eor encima de 3,

O 3 Revivic Nigromancia 1 accion Instantdneo Toque Vv, S M

Tocas & una criatura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta reQresa 2 12 vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una cristura que ha muerto
debido a la edad vueha a la vida, 4 tampoco recupera ninguna parfe del cuerpo perdida.

O 3 Sedal de esceranza Qbﬁuvamén 1 accién Concentracién 1 minuto 30 pies v, S

Este conjuro conkiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ndmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos tienen ventajs en las

firadas de sahacion de Sabiduria Y contra mugr’re, y recuperan el ndmero méximo de puntos de gope eosible de cualquier curacion.

-
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