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Es un Tiefling de piel azul violdcea y mirada intensa, marcada por unos brilantes ojos rojos. Su cabello )
oscuro, de tonos plrpura, se alza de forma salaje sobre su rostro, enmarcado Eor un gran cuerno curvado

Nisheen Y ofro parcialmente roto. \ntrincados tatuaies arcanos recorren su rostro, cuello 4 torso, revelando una
Fonexidn acafunda con fueczas, enhrenatucalp e, Viete un eleaante alrcina alicauca Ae cacadn con almbalae,
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

s

Nisheeen naci6 en una ciudad portuaria donde el comercio era el verdadero idioma, Desde rouy joven aprendxé\
que todo fenia un precio: una espEada, un secreto, un Mapaw. incluso un favor. Ser un he(hrg nunca le resulté
sencilo, pero comprendio eronto que aquello que otros consideraban una marca de inferioridad podia convertirse
en urz\a verwa\'sa. Su aspecto lamaba la atencion Y con el fiempo, a(:,reno\né a utilizar las miradas a\')enas en su
beneficio.

A los dieciséis afios comenzd a frabgjar para una pequena casa comercial. Al descubris que tenia un talento
extraordinario para negociar. Sabia escuchar, defectar las necesidades de los demas \, sobre todo, descubric
cudndo alquien estaba ocutando algo. En pocos afios paséd de transportar mercancias & encargarse de tratos
que ofros comerciantes consideraban demasiado delicados.

HISTORIA DEL PERSONAJE

» visién en 1a oscuridad Tienes visién en la oscuridad hasta 4 metros.

» Presencia sobrenatural Conoces el truco fauma#urj'xa. Cuando lo lances con este atributo, el conjuro utiiza la
misma aptitud magica que 1a de tu atributo Legado infernal.

» Infernal Tienes resistencia al dafio de fueqo. También conoces el truco o\escarﬁa de «Tueﬁo. A nivel 3 aprendes
el conjuro Represion infernal ye nivel 5 oscuridad.

» Afortunado: Tienes una cantidad de puntos de suerte \%ual a fu bonificador por competencia Y puedes
astarlos para darte ventaja ¢4 punto) o dar Deswventaia a una criatura que ataque contra ti (4 punto).
ecuperas los puntos 3&5’@0\05 tras un descanso largo.

» i lec Puedes gastar 2 puntos de hechiceria para convertir el lanzamiento de un conjuro de accion
en una accién adicional No S8 puede usar si Y2 lanzaste un conjuro de nivel 1 o superior en el turno, ni lanzar
otro de nivel 1 o superior después.

» Conjuro transmutado Puedes gestar 1 punto de hechiceria para cambiar el figo de dafio de un conjuro & Acido,
£rio, zueﬁo, relémeaﬂo, trueno o veneno.

APARIENCIA

» Conjuros esinicos: A medida que %anes niveles obtienes los siquientes conjuros Brazos de Hadar, calmar
emociones, detectar pensamientos, ragmento mentd), susurros iscordantes, hambre de Hadar, recado, invocar
aberracién, tentdculos negros de Evard; enlace telepatico de Rary telequinesis.

» Fuente de m@éﬁ obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual & tu nivel de hechicero, Recuperas todos
los puntos de hechiceria pes‘rao\os cuando terminas un descanso Protonﬂado. En ningdn caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de fos que se indican para tu nivel.

- 3 puntos de hechiceria

» Habla teleedtica Puedes conectar telepdticamente con una criatura visible a 9 metros. Ambos se comunican
en un idioma compartido mientras estén dentro de 4,5 km x tu modificador de Carisma (min. 45 km). Dura
minutos iguales & tu nivel de hechicero Y acaba si enlazas con ofra criatura.

» Hechiceria innata Como accién adicional durante 4 minuto: CD de conjuros aumenta en 4, ventaja en tiradas de
ataques de conjuros de hechicero. Dos veces por descanso largo.

NOTAS ADICIONALES RASGOS
. _J
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Nisheen Hechicero Carisma 14 +6
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NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\
o000 o0 PREPARADOS CONOCIDOS )
fPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco ﬁg@n‘e electrizante. Evocacion 1 accion \nstantaneo Toque v, S

Realiza un ataque de cor\guro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, el obietivo recibe 4d8 puntos de dafio por reldmpaqo y no puede realizar ataques de oportunidad hasta el
erincipio de su siguiente furno. El dafio aumenta al nivel 5 (2d8), al nivel 4 (3d8) y al nivel 43 ¢ Ude).

Truco Evocacion 1 accion nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el obietivo. Si acierts, el objetivo recibe 4ddo de dafio de €uejo. Los objetos inflamables a los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los Ieva o viste. El daflo aumenta en 1o en los niveles 5, 4 y 1

Truco Elementalismo Transmutacion 1 accién nstantadneo 9 metros v, S

Controlas los elementos para crear efectos menores: formas toscas de tierra, arenad, fuego, humo, niebla o agua (30 cm, 1h); rocio o taza de agqua ¢ 45 m, 1min); brisa que
agita objetos y cierra puertas sueitas (45 m); nube de ascuas Y humo perfumado que enciende lamas pequenas (45 m, 41min), o ¢

Truco Estalido més\co Evocacion 1 acciéon Instantaneo 36 metros v, S

Lanzas energia magica contra una cristura u objeto dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si acierts, el objetivo recibe 1d8 de dafio del
fipo que elijgs: acido, rio, ?ueﬂo, esiquico, relémpaﬂo, trueno o veneno. Con un § lana un nuevo dg al dafio.

Truco Encantamiento 1 accién 1 asalto R metros \

Fragmentas la mente del objetivo que deberd superar una TS T o recibic 4d6 de dafio psiquico y resta 104 en la siquiente firada de salacién que haﬁa antes del final de
tu Siquiente turno. El dafo aumenta en 406 en los niveles 5, 4 y 1

Truco ’Pvesﬂo\\g'\‘rac\ér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mdsica suave, olor), enceno\er/apaﬁar ?ueﬂo, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, afadic color, una marca o simbolo @ un ob\')e’ro o crear \aaraﬂsa o llusién menor.,

Truco Kauméjgrgié Transmutacion 1 accion 1 minuto 9 metros \

Realzas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las llamas titilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido €n Un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de o2 © cambias tus ojos.

0 1 Bmmmagg Ajuracion 1 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura. Hasta que el conjuro terming, la CA base del objetivo pasa a ser de 43 mas su modificador por Destreza, El conjuro
fermina antes si el objetivo se pone una armadura.

(@] 1 Brazos de Hadar Conjuracién 4 accién Instantaneo Personal Vv, S

\nvocas fentéculos de Hadar en un radio de 3 metros centrado en ti. Las criaturas hacen una TS FUE: al fallar sufren 2d6 de dafio necrédtico Yy no pueden reaccionar hasta
su pEroximo turmo; al superar, reciben 1a mitad del dafio. Aumenta en 4d6 por cada espacio por encima de 4.

o 4 Escudo H\:\')uréc\én 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia C, incluido contra el ataque al que
reaccions, y no recibes ningin dafo del Conjuro proyettil magico.

(@] 1 orbe cromdtico Evocacion 4 accién Instantaneo 2% metros v, § M

Lanzas un orbe de energa del tico que elijgs (&cido, £rio, €ueﬂo, relém‘aaﬁo, frueno o veneno) contra un objetivo dentro del aleance. Si aciertas, causa 3d8 de dafio del tico
eles’\o\o. Si dos 0 mas d¥ muestran el mismo ndmero, el orbe salta a otfo objetivo & § metros, repitiendo ataque Y dafo.

(@] i ’Progecﬂl mé.g’\co Evocacion 4 accion Instantaneo 36 metros v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro por encima de 4) brilantes de fuerza méjica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Cada dardo i iqe 104 + 41 dafio de fuerza.

0O 1  Reerensién infernal Evocacion 1 reaccién Instantaneo 4 metros v, S

La criatura que te dafié se envuehe en lamas verdes y hace salvacion de Destreza sufre 2dfo de dafio de fueqo si £alla o la mitad si acierta, El dafio aumenta en 4do
por cada nivel de espacio por encima de 4.

(] 1 Susurros discordantes Encantamiento 1 accién nstantaneo 18 metros \

Una criatura visible dentro del alcance oye una melodia mental discordante, Debe hacer una tirada de salvacion de Sabiduria: si £alla, recibe 3d6 de dafio psiquico Yy usa su
reaccion para ajarse de ti por la ruta mas sequra; sila superg, recibe solo la mitad del dafo.

0O ) Calmar emociones Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 18 metros v, S

Cada humanoide en un radio de 6 metros hace salvacion de CAR. Al fallar, eliges uno: obtiene inmunidad & asustado y hechizado (suprimiendo efectos existentes) o se
vuehe indikerente hacia criaturas hostiles eleﬁ'\o\as hasta recibir o presenciar dafio; al finalizar el conjuro, todo vuehe & la normalidad.

(0] 2 Detectar pensamientos Adivinacion 1 accion Concentraciéon 4 minuto ‘Personal v, S M

Activas sentic pensamientos (detectas mentes & 1 metros, blogueado por materiales densos) o leer pensamientos (conoces lo que ocupa 1d mente de una criatura a 9
metros). Luego puedes sondear mas: tirada de Sabiduria, si £alla obtienes emociones e ideas clave; si acierta o resiste, el conjuro termina.

(0] 2 Tuerza fantasmal lusionismo 1 accién Concentracion 41 minuto R metros v, S, M

Creas una ilusién en la mente de una criatura que ves, Debe hacer una TS WT o creer en un obieto, criatura o £endmeno ilusorio de hasta 3 metros de lado. Puede
'xnvegﬂﬂarlo con \n’rehjer\c'xa @ \nvegﬂﬂacién) para descubrir 1 iusion, Mientras la crea rea), Fuede recibic 208 poiquico.

(@] 2 ver invisibiidad Adivinacion 1 accién 1 hora Personal v, S, M

Hasta que termine el conjuro, ves & Ias criaturas y objetos que tengan el estado de invisibies como si fueran visibles 4y puedes ver en el Plano Etéreo. Las criaturas \y
okjetos que haya en &l tendrén un aspecto fantasmal
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