O +2 Acrobacias

O -4 Atletismo

& +10 Conoc. Arcano
O o Engafo

& +7 Historia

O o Interpretacion
QO o Intimidacién
€ +7 Investigacion

O +2 Juego de Manos

O +4 Medicina

O +Y4 Naturaleza
€ +Y Percepcion
& +Y Perspicacia
O o Persuasién
O +Y4 Religion

O 12 Sigilo

O 31 Supervivencia

O 44 Trato con Animales

COMPETENCIAS E IDIOMAS

Competencias:
- Armas sencilas

\

cinto:

20 GP de incienso (Find Familiar), Una
Diamante de 100GP (\dentikicar). Un £frasco
con aqua benditavalr 2567 (Proteccion
contrd el B y M) Una Calavera batada en
oro vslor 306GP (Surmmon Undead)

*(Contador de consumibles ¥

Raciones
1o

Antorcha
1

Ho\')as de Pergaminos
1o

Pociones Curacion
4

Mago Mivel 5

- écao\ém’lco

- Adepto en rituales
- Ampliar %susﬂ’ru\r un libro de conjuros
- ExPeﬁo

- Lanzamiento o conjuros

- Mejora de caracteristica

Max vandor Humano 5
NOMBRE DEL PERSONAJE ESPECIE
NIVEL
Haﬁo 5 Erudito
CLASE Y NIVEL TRASFONDO PX
(BONO COMPETENCIA INSPIRACION \ ( INICIATIVA VELOCIDAD TAMANO PERCEPCION PASIVA
+3 @) +2 9 metros Mediano 14
\_ J L
( FUERZA INTELIGENCIA \ CLASE PUNTOS DE GOLPE DADOS GOLPE CANSANCIO \
ARMADURA o0 0000
n _2 _4 _6 _8 _10
ACTUALE ASTAD
4.2 cTu S GAS oS d SALVACIONES DE MUERTE
PUNT PUNT 2 5d6 . |
MODIFICADOR MODIFICADOR ESCUDO . . O o0 000
— — (@) MAX. TEMP MAXIMOS EXITOS FALLOS
O -/ Salvacién & +3 Salvacion
4 ™
DESTREZA SABIDURIA ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS
Nombre Bonif Dafo/Tipo Notas
6/48 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia,
A+ 12 Caima ¥ [ 4y perk, Ligera, Maestria: Mellar, Sul
. 6/18 metros, Alcance, Arroiadiza, Distancia
PUNT PUNT Tranquiidad 1 Ady 4y ek , L ’ ’ '
MODIFICADOR MODIFICADOR q ¢ ligera, Maestria: Mellar, Suti
- — Equipo de aventurero, Foco arcano, Maestria
O 42 Salvacion & +Y Salvacion Susurro +1 406 +Y4 cont. Dertibar, versati
CONSTITUCION CARISMA
PUNT PUNT
MODIFICADOR MODIFICADOR
O Sal o sal EQUIPO RASGOS Y ATRIBUTOS
+J2 Salvacion o Salvacion
g /| - Paquete de erudito Humano
- Libro de conjuros '\mPereceo\ero - Diestro
' HABILIDADES ™\ | - Cepa de proteccion CH +1 - \ngenioso
Componentes de Ia bolsita de conjuros al - Versatil

0 abjuracion

- Memorizar conjuro

- Recuperacion arcana
- Eem‘olazar el lisro

- Salvaguaro\a arcana

Dotes,
- Lanzador de Frio
- \niciado en la mag\a

- 'D§1E~ ADEPTo SoBREMATURAL

_J
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Max vandor

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

APARIENCIA

\_ NOTAS ADICIONALES

HMAXMLALS VA DOR W — ORIGEN )

Nach y me crié en el Distrito Morte de waterdeeg, b el techo de una de las familias méﬁxcas mas lngutjer\tes
de la*ciudad. Sin embargo, crecer en la mansién vandor no €ue un priviegio; fue una pruebd de resistencia.
Hortimer vandor (Mi padie): Un regutado mago de alto rango de la orden viglante. Un hombre chapado a la
antigua, elifista y obsesionado con el estatus, el poder y I8 dominacion. Para €, la magia solo sinve si es
destructiva y sdmete al rival. Su mentalidad rancia y edtriarcal dictaba todo en casa ™A mi siempre me vio como
el hi\’)o dévbil g se undon por no compartic su vena infplacable.

Alan” vandor M éerméno rmayor): El erimogénito, el heredero perfecto y el ojto derecho de mi padre. Alan,
apodado 'El Destelo’, es un'maqo de Evscacion brilante y carismaticd, actual Maestre Viglante Mayor de 1a

HISTORIA DEL PERSONAJE

» Diestro: Ganas competencia en una habiidad de tu eleccion.
4 Ingenioso: obtienes inspiracion heroica tras finalizar un descanso largo.
» versati obtienes una dote de origen de tu eleccion (consulta el capftulo 5). Se recomienda Habiidoso.

» Lanzador de Frio obtienes los siquientes beneficios. Hejora de caracteristica, Aumenta tu Inteligencia, Sabiduria
o Carisma en 4, hasta un maximo de 2o. Truco. Conoces el truco Rayo de escarcha. Siya lo conoces, aprendes
ofro truco de maqo de tu eleccidn. La caracteristica de lanzamiento de conjuros del conj

» \nici ! & Aprendes 2 trucos y 1 conjuro de nivel 1 de una lista (clérigo, druida o mMaqo). Puedes
lanzar el conjuro Sraf\s 1vez por descansd Iarﬁo Yy cambiar los consuros al subic de nivel.

» Aeadémico Mientras estudiabas magia, también te especializaste en otro campo. En%e una de las siquientes
habiidades en la que tengas competeneia Conocimiento arcano, Historia, Investigacion, edicing, Maturakza o
Religion. Ganas pericia en la habiidad e|e3\da,

» Adecto en rituales: Puedes lanzar de forma ritual cualquier conjuro de mago que figure en tu lisro de conjuros
E este marcado como ritual’, Mo necesitas tenerlo preparado, pro debes Rerlo defibro para lanzario de esta
orma,

> l us icun libe juros: Puedes copiar conjuros & tu fiero con un costo de 2 h ; 60 po por
cada niveldel conjuro. Puedes copiar un conjuro de tu fibro en otro libro: Solo necesitas dedicar 7 hora e invertic
1o po por cada nivel del conjuro copiado.

» Experto en abjuracion Elige dos conjuros de mago de Ia escuela de abjuracion de nivel 2 o inkerior Y ahédelos
3 tu fibro de conjuros sin Coste. Ademas, siempre que cong'ijas un nuevo nivel de espacios de conjuro de esta

clase, puedes afadir un conjuro de rnago de la escuela de & juracion & tu liero de conjuros sin coste.

» Lanzamiento de conjuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu ’\n+el;\ger\c’\a. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repeara tantos conjuros como tu
mod. de \nt + tu nivel de rnago. Para 18n2ar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

> ristica: Cuando alcanzas el nivel 4 y de nuevo en los niveles 8, 12, 16 p 1, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 o dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siempre,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasqo.

» Hemorizar conjuro Tras finalizar un descanso corto, puedes estudiar tu lisro de conjuros Y sustituic un
cor\quro de mago de nivel 1 o superior que tenges preparado con tu rasgo Lanramiento de conjuros por ofro de
nivel 1 o superior del fibro.

» Recuperacién arcana Tras un descanso corto, @l mago puede recuperar espacios de conjuro Qas’rac\os cuya
suma de niveles sea igual o menor a la mitad de su nivel (redondeando hacia arriba), sin stiperar nivel 5. Sdlo
puede usarse una veZ por descanso largo.

> ibro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio fibro de conjuros en otro libro, por ejemplo, si quieres
hacer una copia de sequridad. Esto se hace guat que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros, pero mas
répido Y £acil. Solo necesitas gestar 1 hora Yo po por cada nivel del conjuro copiado.

» Salaguarda arcana Puedes teier una salvaguarda még\ca al lan2ar un conjuro de abjuracién. Gana PG =
2xnivel de maﬁo + Ty absorbe dafo en tu Tugar. Se 'qenera con conjuros o gasto de espacios. Dura hasta
un descanso argo Y no Pueo\e recrearse hastd completario.

» DoTE: ADEPTO SOBREMATURAL : Gracias al estudio de conocimientos ocultos, has liberado un poder
sobrenatural en tu interior: aprendes una opcion de Invocacion Sobrenatural de tu eleccién de 1a clase brujo.

RASGOS
J
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Max vandor Maﬁo \n‘rQIBan\é 1 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 conwuros | [ TRucos )

OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
Truco Degarga de ’r‘uesg Evocacion 1 accién \nstantaneo 36 metros v, S

Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objefivo. Si acierts, el objetivo recibe 1ddo de dafio de fuego. Los objetos inflamables & los que acierte el conjuro empezaran
a arder si nadie los lleva o viste, El dafio aumenta en 4040 en los niveles 5, 44 y 1

Truco ’F@\Smg nto mental Encantamiento 1 accién 1 asalto R metros \

Fragmentas la mente del objetivo que deberd superar una TS WT o recibir 1d6 de dafio psiquico \ resta 4d4 en la siquiente tirada de sahvacion que hagas antes del final de
tu Siquiente turno, El dafo aumenta en 106 en los niveles 5, 4 Y 1

Truco Guia Adivinacion 4 accién Concentracion 4 minuto Toque v, S
Tocas & una criatura voluntaria y eliges una habiidad. Hasta que el conjuro termine, 1a criatura afiade 4d4 & una prueba de caracteristica con la habiidad elesio\a.

Truco Impacto certero Adivinacion 1 accién nstantaneo ‘Personal S M

Un destello de perspicacia méﬁ'lca te permite atacar con el arma usada para lanzar el conjuro, usando tu aptitud méé'\ca en lugar de Fuerza o Destreza para las tiradas
de ataque Y datio. El dafio ’mQtﬁlo\o puede ser radiante o del tipo normal del arma, & tu eleccion. Aumenta 1d6 radiantes al 5, 4 y 1%

Truco o Transmutacion 1 accién 1 hora 3 metros v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, mdsica suave, olor), enceno\er/a‘oasar €ueﬂo, limpiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, afiadic color, una marca o simbolo @ un o\:\‘)e‘ro o crear \:araﬁ\'sa o ilusién menor.

Truco Ea%o de escarcha Evocacion 1 accién nstantaneo 18 metros v, S

un rago helador de luz az2ul blanquecing alcanza & una criatura, Realiza un ataque de conjuro a distancia. Si aciertas, el objetivo recibe 108 de dafio de £rio Y reduce su
velocidad en 3 metros hasta tu siguiente. turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 41 (308) Yy & nivel 43 ¢ 4aR).

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto \nstantaneo Toque v, S M
Reparas una grieta o rotura de hasta 30 cm en un objeto que toques, dejando el dafio como nuevo. Puede arregar 1a parte fisica de un objeto magico, pero no su magia.

Truco I Transmutacion 1 accién adicional 1 minuto Toque v, S M

Irbuyes un bastén o garrote con poder natural. Hasta que acabe el conjuro, usas tu aptitud f“éj‘Cé en lugar de Fuerza para atacar Y dafiar con €} su dado de dafio pasa
aog yel dafio puede ser de fuerza o del tipo normal del arma, & tu eleccion.

o 4 Alarma H\a\')urac'xén 1 minuto (rituald 8 horas 9 metros Vv, S M

Protege un &rea no mMayor que un cubo de 6 metros de lado. Se activa si una criatura no designada entra o foca el &rea. La alarma emite un sonido en tu mente si estés
a 45 km. S| estds durniiendo. te despertard. La alarma produce un sonido durante 4o sejunc\oe., que es audible a 48 metros.

o 4 Armadura de mago H\:\')urac'xén 14 accion 8 horas Toque v, S M

Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura. Hasta que el conjuro terming, 1a CA base del objetivo pasa a ser de 43 mas su modificador por Destreza. El conjuro
termina antes si el objetivo se pone una armadura,

(@] 1 Caida de gluma Transmutaciéon 1 reaccién 1 minuto 18 metros v, M

Elige hasta cinco criaturas dentro del alcance que estén ca\jeno\o. La velocidad de descenso de cada objetivo se reduce a 18 metros por asalfo hasta que el conjuro
tefmine. Si una criatura aterriza antes de que el conjuro termine, no sufrird dafio de la caida 4 el conjuro ferminard para esa criatura.

0O 1 Detectar mas\a Adivinacion 1 accién (ritual) Concentraciéon 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de la magéa hasta & 1 metros de ti. Si sientes alguna magia, puedes usar tu accién para ver una débil aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que la Tengg, \ puedes averiguar de qué escuel es, sila tiene.

O 1 Croic Encantamiento 1 accién Concentraciéon 4 minuto 23 metros v, S M

Todas las criaturas de tu eleccién en un radio de 4.5 metros deben superar Sabiduria o quedan incapacitadas hasta el €inal de su siquiente turno, repitiendo Ia tirady; si
fallan, quedan inconscientes. Recibir dafio o ser 2arandeadas terming el efecto. Inmunes al suefio/cansancio superan autométicamente.

(m] 1 C iliac Con\’)urac\én 1 hora (ritual) nstantaneo 3 metros v, S M

Consiques el serviclo de un £amiliar, un eseiritu con la forma animal que elips, Actia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar ofras acciones. Como accion si estd & menos de 30 metros, puedes ver a través de sus ojos Y comunicarte telepaticamente.

O 1 Eomaranac Con\}urac\én 1 accion Concentraciéon 41 minuto 2% metros v, S

Plantas apresadoras cubren un area de 6 metros, creando terreno dificil hasta que acabe el conjuro. Las criaturas en la zona deben hacer una tirada de Fuerza o
quedaran apresadas. Pueden usar una accidn para fiberarse superando Und erueba de Fuerza contra tu (D de conjuros.

(@] 4 Entender idiomas Adivinacion 1 accién (ritual 1 hora Personal v, S M

Mientras dure el conjuro, entiendes cualquier idioma hablado, 3’\3nao\o o escrito que veas Y foques. Leer una Péﬁ'\na requiere 4 minuto, Mo revela mensaies oculfos ni simbolos
secretos.

(m)] 4 Escudo H\:\')urac'xén 14 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera imperceptible de fuerza Méj"ca te proteqe. Hasta el erincipio de tu siquiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia €, incluido contra el ataque al que
reacciond, y no recibes ningin dafo del Conjuro proyecti méﬂico.

O 1 Grasa Con\')uraclén 1 accién 1 minuto 18 metros v, S M

Cubres un &rea de 3 metros de lado con grasa no inflamable, convirtiéndola en terreno dificil. Las criaturas en la 2ona deben superar una firada de salacion de Destreza
o caeran derribadas. Quienes entren o tefminen su turno ali deken repetic 1a tirada para evitar caer.

(@] 1 \dentificar Jusionismo 4 minuto (ritual) Instantdneo Toque SH

Tocas un objeto magico para aprender sus peropiedades, modo de uso, necesidad de sintonizacion para usarlo 4 cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afect? o que o ha creado. Sitocas una criatura, aprendes qué conjuros le afectan en ese momento.

(@] 1 ola atronadora Evocacion 4 acciéon Instantaneo ‘Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 4.5 metros a(f\saacenfe a fi. Si falla una TS de Constitucion, recibe 208 (+1d8 eor nivel de conjuro por
encima de 1) puntos de dafio por trueno yes em‘au\"ac\a 3 metros lejos de ti. Sifiene éxito, recibe 1a mitad de dafio y o es em‘au\‘)ada.

(0] 1 orbe cromético Evocacion 1 accién \nstantaneo 2% metros v, S M

Lanzas un orbe de energia del tico que elijgs Cacido, £rio, ?ueﬁo, reldmpaqo, trueno o veneno) contra un obietivo dentro del alcance. Si aciertas, causa 308 de dafio del tipo
eleg\do. Si dos 0 més d muestran el mismo nlmero, el orbe™salta & offo objetivo & 1 metros, repitiendo ataque Y dafio.

O 4 = i60 _contra el bi Algjuracion 1 accién Concentracion 4o minutos Toque Vi S M
el mal

Proteqes @ una criatura voluntaria contra aberraciones, celestiales, elementales, feéricos, infernales y no muertos, las cuales tienen o\esven‘ra\‘)a en los ataques contra el
objetivo, yno ke pueden hechizar, asustar o poseer. Si W se encontraba en uno de estos estados, puede voher a tirar la TS.

. J
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Max vandor Maﬁo \n‘rQIBan\é 1 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 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS\

OOOO OOO OO PREPARADOS CONOCIDOS)

Creas tres dardos (+r4\§or cada nivel de conjuro eor encima de 4) brilantes de fuerza mésica. Cada dardo alcanza a una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro del
alcance. Cada dardo e 104 + 41 dafo de fUerza.

/" PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE comps )
O 1 Proyecti maqco Evocacion 1 accién \nstanténeo 36 metros v, S

(] 2 Aliento de o\ragg’n Transmutacion 1 accién adicional Concentracion 4 minuto Toque v, S M

Tocas a una criatura voluntario y eliqes acido, £rio, ?ueﬁo, relém(aaﬁo o veneno. Puede exhalar un cono de U5 metros. Las criatuas realizan una TS de Destreza o sukren
3d6 del dafo eleﬁio\o o mitad su’sugera.

O 2 uc Aqi rcani usionismo 1 accion 24 horas Toque v, S M

Con un toque, ocultas & una criatura (enmascarar) o alteras un objeto Caura falsa). Criaturas parecen de ofro tipo; ob\’)e’ros muestran o n‘teﬁan auras méﬁ'ucas, o aparentan
ofra escuela, Dura mientras el conjuro siga. Si se repite 30 dias seﬁu\o\os sobre el mismo obietivo, el efecto se vuehe permanente.

O 2 Xmﬁ‘ggn mltigle Jusionismo 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas 3 duplicados de i que te imitan, Cuanto te acierten una tirada de ataque, lanza 106 por cada uno de tus duplicados restantes. Si cualquier resultado es de 3 o mas,
uno de los duplicados recibe el ataque y es destruido. El conjuro acaba si son destruidos los fres.

(0] 2 lomovilizar persona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 1R metros Vv, S M

En%e a un humanoide que veas dentro del alcance. Debe superar una TS SA® o quedard paralizado hasta que termine el conjuro. Al final de cada turno, puede repetir la
firdda para acabar el efecto. Afecta a un humanoide adicional por cada nivel de conjuro superior & 2

(@] 2 Invisibiidad usionismo 1 accién Concentracion 4 hora Toque v, S, M

Una criatura & 13 que tocas fiene el estado de invisible hasta que el conjuro termine. El conjuro terminard inmediatamente después de que el okjetivo haga una firada de
ataque, cause dafio o lance un conjuro. Una criatura adicional por cada €spacio por encima’de 2.

g 2 oscuridad Evocacion 1 accién Concentracion 4o minutos 18 metros v, M

Creas una esfera de 45 metros de oscuridad mé%'\ca. Se extiende por las esquinas. Mo I8 afraviesa ni 1 vision en 18 oscuridad ni 13 U2 no magica. Se puede Ianzar sobre
un objeto y se mueve con él, Cubric el objeto bloquea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

O 2 Paso brumoso Con\')uraclén 4 accién adicional \nstantdneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 1 metros a un lUgar sin ocupar que puedas ver.

(@] 2 Potenciar caractecistica Transmutacion 4 accién Concentracion 4 hora Toque v, § M

Tocas a una criatura \aeuses Fuerza, Destrezy, \nfelisencia, Sabiduria o Carisma. Hasta que termine el conjuro, el o\:\"eﬂvo tiene venhada en 1as pruebas con la caracteristica
eles’\o\a. Una criatura adicicnal por cada nivel por encima de 2.

O 2 Sordera / Ceguera Transmutaciéon 1 accién 1 rainuto 9 metros \Y

Una criatura que puedas ver dentro del alcance deberd superar una TS CoN o tendré el estado de cegada o ensordecida (a tu eleccion) hasta que el conjuro termine. A
{inal de cada uno de sus turmos, el objetivo repite la firada de salacion Y si fiene éxito, se lisrard del Conjuro.

O 2 Sugestien Encantamiento 1 accion Concentracion § horas 9 metros v, M

Sugieres magicamente & una criatura un curso de accién que suene razonable . Si falla una TS de Sabiduriy, lo seﬂu'xré lo mejor %&\AE pueda. Puedes establecer una
condicion que activard Ia tarea, El conjuro termina si 14 o tus compafieros dafidis al objetivo. ho afecta a criaturas inmunes a hechizar,

()] 2 Telarafa Con\')uraclén 1 accién Concentracion 4 hora 1 metros v, S M

Creas una masa de felaraias peéa\')osas que llena un cubo de 6 metros. La 2ona se considera ligeramente oscura gferrer\o dificil. Cada criatura que empieza su turno en
1a telarafia o que entra debe suprar una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €s necesario superar una prueba de Fuerza.

(@] 3 EMM@Q Evocacion 1 accién \nstanténeo 45 metros v, S H

Un rayo brilante surge de ti y explota en un estalido de lamas, Las criaturas en una estera de 6 metros de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8d6 puntos
de dafio por ?ueﬁo g si tienen éxito, 1a mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

()] 3 Contrahechizo P\b\)urac'tén 4 reaccion Instantaneo 18 metros S

\ntentas inferrumeir & una criatura que esté lanzando un con\)uro. La criatura hace una TS Col. Sila fally, el con\')uro se c\\s\‘oa sin causar efecto alfjuno Y la accién, accion
adicional o reaccion empleada para lanzarlo se desperdiciard. Si ese conjuro e 1an2d con un espeacio de conjuro, no se gasta.

O 3 :D_\&l@&még}é Hb\')urac'tén 1 accién nstantaneo 36 metros v, S

Selecciona criaturg, objeto o efecto mésj'\co en alcance, Todos los conjuros de nivel 3 o menos terminan automaticamente, Para conjuros de nivel 4 o mas, haces erueba de
caracteristica (CD 4o + nivel del conjuro); si la superas, el conjuro termina.

(@] 3 Don de lenguas, Adivinacion 1 acciéon 1 hora Toque v, M

Este conjuro permite a Ia criatura que toques comprender cualquier idioma hablado que t\?a o lengua de signos que vea. Asimismo, cuando el objetivo se comunica
oraimente o mediante signos, cualquier cridtura que conozea al menos un idioma podré enfenderissi lo escucha hablar o fo ve signar.

(@] 3 dlifo custodio H\:\')urac'xén 1 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S M

Crea una trampea mé\ixca sobre un objeto o 2ona de hasta 3 metros de didmetro. Indica 1a condicién de activacién. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
espacio de conjuro & iizado o provocar una explosion de 6 metros de radio que causa 5d8 (+4d8 por nivel de conjuro por encima de 3).

(@] 3 Irponec maldicién Nigromancia 1 accién Concentracion 41 minuto Toque v, S

Tocas a una criatura que debe superar una TS SAB o quedard maldecida hasta que termine el conjuro. Elige uno de los efectos: o\es\/en‘ra\}a en pruebas y sakaciones de
una caracteristica, o\es.verﬁa\'ja en ataques contra ti, o\oliﬁaclén de esquivar si falla una TS SHB.

O 3 Indetectable H\u\')urac'xén 14 accién 8 horas Toque Vv, S M

Escondes de la adivinacion magica & un obietivo que toques, Puede ser una criatura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida mds de 3 metros en cualquier dimension.
Ninguna adivinaciéon magica puede afectar Al objetivo, ni fampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos magicos.

(@] 3 \nvocar muerto viviente Nigromancia 1 accién Concentracion 4 hora 9o metros v, § M

Invocas un eseiritu muerto viviente en un espacio fibre visible. Al lanzarlo eliges su forma (esquelétics, fantasmal o pltrida), lo que define su perkil Actla detras de tien
iniciativy, Sﬂue tus ordenes o esquiva si no recibe r\‘lr\aur\a. Desaparece al taer a o PG o al terminar el cor\\"uro.

(] 3 Pequea choza Evocacion 1 minuto Critual) 8 horas Personal v, S M

Crea una emanacién de 3m a fu arededor que dura hasta que termine el conjuro. Solo criaturas y objetos dentro pueden moverse libremente; ofros no pueden atravesaria
ni afectar con conjuros de nivel 3 o inferior. Interior comodo y seco, luminado o en oscuridad a tu-eleccion.
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