DUNGEONS

) Haﬁo k! Erudito de Tnatj Dominus
%RAGONS CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Dominus Hevno Humano Calternativo) Leﬁal raligno ovel Y

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +2
“'f © Constitucion +6 +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
e € Inteligencia +6 s N
€ Sabiduria +3 4‘2 ‘2 30
( DESTREZA O Carisma -4 + VELOCIDAD
(7 INICIATIVA (PIES)
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION ) - J/
- f Puntos de Golpe Maximos 53 \
L@_} 0 Acrobacias +5 )
O Arcanos +6
( CONSTITUCION
O Atletismo 4 PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar -4
1 Historia +6
Q |Interpretacion -4
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar -4 ( \
+3 QO Investigacion +3 Total 306 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
L@—/ O Medicina 4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza +3
O Percepcién -4 /~  NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
"4 Baston +2 496 -4 Contunden...
O Perspicacia +2 Daga de Bhaal +4  +1
Espada corta -4 406 -1 perforante
Q Persuasioén -4
oo | @S 6
4 Q Sigilo +2
Q Supervivencia -
O Trato con Animales -4
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de escamas x8 CA 14 )
q SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - ‘Paquete de erudito
- Libro de conjuros
- Ropa enclaustrada
N |- Paquete de explorador
Cormee tencias,: - Libro prestado de necromancia
- Balesta ligers, Baston, Dags, Dardo, Honda - Ropa de invierno
d - Diamante
loMas: - ‘Pergaminos
CorGn, Abismal, Dragén. Gigante. ~ CinfScon
- Sello de Aiiento Agonizante
- Estuche con esqutleto humano
- Pociones
- Baq of Holdin
- Calavera bandada en oro
- Poema con Ia historia de Phinx Y
vuxzhku
- Recuerdos
% 63 GP, 6 SP, 26 CPP
* \nspiracion: 1
* 9 DD
* 4 Lavores de Velsharoon
* 8 esqueletos, Y zombies
* 2 sb Jesc
* 2 scrolls de armadura de maqo
* ) scrolls de absorber elementos
(2A4240/34000)
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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olaboro si me podria legar & favorecer.,

RASGOS DE PERSONALIDAD

(So corto de palabras. Estoy convencido de que la \
%en e siempre estd tratando de robar mis secretos.

Poder. El conocimiento es el camino hacia el poder
1a dominacién. (Maligno) Logica. Las emociones no
deben nublar nuesfro pensamiento Iéﬁ’\co. (LESaI)

IDEALES

que o deben caern mands equivocadas. He
estado buscando toda mi vida la respuesta a una
pregunta determinada.

ViNCULOS

Tengo un texto antiquo que uarda terribles secretos

Me distraigo con faciidad por promesas de

el precio de una civilizacion.

DEFECTOS

\-

informacidn, Desenterrar lag artes oscuras bien vale

(Ha o Mivel +

- éop&er un con\')uro en el libro
- Cosecha sombria

- Erudito de Ia nigromancia

- Esclavos muertos vivientes
- Lanzamiento de conjuros

- Lanzamiento ritual

- Mejora de caracteristica

- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro

Dotes:

- Resiliente

- Lanzador en combate
Easgos eersonalizados:

- Hop de la Moche

- Ama feerica.

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J

vagl_@:o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



Dominus Hevno

Destrozado Por 1as consecuencias de su obsesion con la magia oscura, Dominus Hevno tomé los r553os de )
algu\en el cual se ha visto enve\‘)ec\o\o répidamente. Pelo blancs, barba Y arrugas. Qjos completamente negros
s3lvo por 1as pupilas que tienen un figero tono morado.

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

J

-~

&

APARIENCIA

~

J

de &

-

(Pro?xdenc\a con herramientas de hecreria.

Puedes usar tu reaccién pAara causar que tus
enem’g& sean wuinerables al dafio piercing alrededor

t tuyos por una ronda. Puedes usar esto iqual el
numero de” eroficiencias que tengas. (Hojp de la noche)

NOTAS ADICIONALES

~

[Er\ las oscuras tierras de los Reinos olvidados, nacié un mago cuyo destino estaba entrelazado con las \
sombras Y las ambiciones mads oscuras, Dominus Hevno, como e le conocia, emergid en un mundo donde 1a
m3gia osclra Y I8 nigromancia eran moneda corriente entre los despiadados y los dmbiciosos.

Desde una edad temprana, Dominus mostrsd una inclinacion inusual hacia las artes arcanas erohibidas. Criado

en Thay, un bastion de corrupcion y artes oscuras, el joven mago eronto se encontrd sumergido en los

secretos mds profundos de Ia nigrdmancia tras encerrarse completamente en los estudios. %#raido por el

poder que prometia controlar a 168 muertos, Dominus se convirtio en un estudiante devoto de las artes

oscuras, desafiando las advertencias de aquelios que temian su potencial.

A medida que sus habildades magicas crecian, también lo hacia su sed de conocimiento y poder. Esta

obsesion desentrenada comenzd 3 dejar su huella en su apariencia fisica: su cabelo se ;rjomé erematuramente

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

\

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de Ia caracteristica eleﬂlo\a.

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

» Cogiar un conjuro e el libro: Puedes afiadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes ereparar g si puedes dedicar tiempo & descifrarlo Y copiario. Debes practicar el conjuro hasta' que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso leva 2 horas y cuesta 5o po.

» Cosecha sombsia: En el nivel 2 ganas la habiidad de recoger la energia vital de las criaturas que matas con tus
conjuros, Una vez por turno, cuando matas a una o mas criaturas con un conjuro de nivel 4 o Superior,
recuperas un ndmero de puntos de 3oee equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el triple de ..

» Ecudi e la nigromancia A partic del momento en el que elijas esta escuela en el nivel 2, el oro yel tiemeo
que debes invertit para copiar un conjuro de nigromancia en tu fibro de conjuros se divide a la mitad.

» Esclavos muertos vivientes: En el nivel 6, afades el conjuro Animar muerto a tu libro de conjuros si abn no lo
tenias. Cuando lanzas animar muerto, puedes designar un cuerpo o und pild de huesos adiciona), creando otro
2ombi o esqueleto, seqdn corresponda. Siempre quR crees un muerto viviente usando un conjuro de nigromanc..,

> i Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod. de Int + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes gastar un espacio de conjuro (saho trucos).

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene Ia etiqueta
«ritual» y silo tienes en tu fiero de conjuros. Mo necesitas tener el conjuro preparado.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles § 12, 16 ;j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una puntuacion de caracteristica por encima de 20 usando este rasgo.

» Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
conjuro con un nivel combinado iqual o menos que 13 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
como maximo, nivel 5. Por ejemplo, si eres mago de nivel 4 puedes recupEerdr 2 niveles de conjuro.

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu peropio libro de conjuros en ofro fibro, por ejemplo, si
quieres hacer una copia de sequridad, Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu liro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gastar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro copiado.

» HQ’}Q de la Moche

» Ama feecica.

\ RASGOS j
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Dominus Hevno Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a ’f 5 +7+
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 3 1 10 Y
O000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco | Evocacién 1 accion nstanténeo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Siaciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja &l atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 CYoR).

Truco e 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 ’Presﬂd]%ﬁagiér\ Transmutacion 1 accién 1 hora 10 pies v, S
Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), enceno\ar/a‘aaﬁar {»‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor @ un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\')efo o crear baraﬂ\‘)a o ilusién menor.

Truco Toque helado Nigromancia 1 accion 1 asalto 120 pies v, S

Creas una mano esquelética Y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 108 puntos de dafio necrético Yy no puede
recuperar PG hasta que empiece tu siguiente turno. El dafio aumenta a nivel 5 (208), & nivel 4 (3d8) ya nivel 12 C4dR),

0 1 Alarma ﬁ\:\')uraciér\ 1 minuto (ritual) 8 horas 30 pies Vv, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerty, ventana o area de no mas de 20 pies clbicos. Una alarma, mental o audible, fe alerta cuando una criatura Diminuta o
mayor foca o entra en el &rea protegida, Puedes designar qué cristuras no activan la alarma,

0 1 Armadura de mago ﬂb\‘,uracién 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas a una criatura voluntaria que no lleve armadura Yy una fuerza protectora méﬁxca 1a rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base Pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\}uro termina si el ob\}ehvo € pone una armadura o si, como accion, d\SlPéS el con\‘)uro.

(m)] 1 Cuchillo de Hielo Con\')urac’\én 1 accién Instantdneo 60 pies S M

Creas un fragmento de hielo y lo arroids contra una criatura que se encuentre dentro del alcance. Haz un ataque de conjuro & distancia contra el objetivo. Si este
impacta, 1a cfiatura sufricd 1dio de dario perforante. Acierte o falle, el €raﬂmen+o explote, de modo que el objetivo Y todas las criat.

O 1 Detectar masia Adivinacién 1 accion (ritual Concentracion 4o minutos ‘Personal v, S

Sientes la presencia de la mag\a hasta a 30 pies de fi. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visible dentro del &rea que 18 fengg, y puedes averiquar de qué escukia es, Sila tiene.

(] 1 Encontrar familiac Conjuracion 1 hora (ritual) nstantaneo 1o pies v, S M

Consiques el servicio de un £amiliar, un esciritu con la forma animal que elijgs. Acttia de manera independiente, pero obedece tus érdenes. Mo puede atacar, pero puede
realizdr otras acciones. Como accion si @std @ menos de 4oo pies, puedes ver a través de sus ojes y comunicarte telepdticamente.

()] 1 Escudo ﬂb\}urac\én 1 reaccion 1 asalto ‘Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza maqica te Profeﬂe. Hasta el erincipio de tu sgulenfe furno, fienes un bonificador de +5 a Ia CH, incluso contra el ataque que lo activg, Yy no
recibes dafo del conjuro Proyecti méﬁlco.

(m] 1 Falsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S, M
Te fortaleces con una réplica mﬁroménﬂca de vida Y consiques 104+y (+S/nivel de conjuro por encima de 9 puntos de §ope temporaies mientras dura el conjuro.
O 1 Grasa Con\')urac’\ér\ 1 accion 1 minuto 60 pies v, S M

Una grasa resbaladiza cubre el suelo en un cuadrado de 4o pies de lado Y lo convierte en terreno dificil. Las criaturas en pie en el &rea, Yy las que entren o ferminen su
turnd en ella deben superar una TS de Destreza para no caer tumbadas.

(m] 1 Hechizar cersona Encantamiento 1 accién 1 hora 30 pies v, S

Intentas hechizar a 4 humanoide/nivel de cor\\'\:ro. Si £ala una TS de Sabiduria, con ventajas si 14 o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada te ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

(m] 1 \dentificac Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto mégtco para aprender sus propiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, silas tiene, También descubres el
conjuro que ke afect? o que lo ha creado. Si tocas una criature, aprendes qué conjuros I afectan en ese momento.

()] 1 0 cdient Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S

Creas una ldmina de fuego en un cono de 45 pies. Las criaturas afectadas deben superar una TS de salacion de Destreza. Si fallan, reciben 3d6 (+1d6 por nivel de
conjuro eor encima de 1) puntos de dafio por f{ueﬂo Y si tienen éxito, la mitad.

0 1 orbe croméatico Evocacion 1 accion nstanténeo %o pies v, S M

Hrrojag una esfera de enegjla de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un atague de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tico del orbe elegdo (acido, o, ?uejo, reldmpago, veneno o trueno). El dafio aumenta 1d8 eor cada nivel por encima de 4.

()] 1 Em%g;tl m;:*" 3(9 Evocacion 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza més'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo ’m&\’tﬂe 14 + 1 puntos de dafio por fuerza.

(] 1 Phas clateadas Encantamiento 1 reaccion nstantaneo 6o pies v

Distraes magicamente a la criatura obietivo Y conviertes su incertidumbre momentanea en &nimo para otra criatura. La criatura ob\')eﬂvo debe volver a firar el do Y uear
el resultado mas bajo. Luegqo puedes elegir una criatura diferente que puedas ver dentro del alcance (puedes elegirte & ti mismo...

O 1 Ka%o_magggmmiq Utﬁromanc\a 1 accién nstantdneo 60 pies v, S

Un rayo de energ’xa enfermiza arremete contra una criatura, Sile alcanzas con un ataque de conjuro a distancie, sufre 208 puntos de dafio por veneno Y debe superar
una de Consfitucion o quedar envenenado hasta el £inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 108 por cada nivel por encima de 4.

O 1 Sirviente invisible Con;‘urac'\én 4 accion (ritual 1 hora 6o pies v, S M

Este conjuro crea una fuerza invisible, inconsciente e informe que realiza tareas simples bajo tus ordenes. Como accion adicional, puedes darle ordenes mentalmente para
que se mueva hasta 45 pies e interactle con un objeto. Puede realrar tareas simples que un sirviente humano podria hacer.

O o) Alcic Transmutaciéon 1 accién \nstantadneo 60 P\es \

Un objetivo retenido, atrapado o bloqueado por una cerradura mundana se lisera, Si el objetivo tiene varias cerraduras, solo una de ellas se abre. Anula Cerradura arcana
durante 1o minutos, Se oye un fuerte goee hasta & 300 ples de distancia del objetivo.

o 2 Aliento de Dragon Transmutacion 1 accién adicional Concentracién 4 minuto Toque v, S M

Tocas una criatura voluntaria y la imbuyes con el poder de expulsar energie még\ca POF su bocg, siemere %cuando tengs una. Escoge entre &cido, £rio, ?ueﬂo, relémPaﬂo )
veneno. Hasta que termine el Conjuro, el objetivo puede utiizar una accion para exhalar la enerﬁ’\a del fico € 3«:\0 en un Cono .

- J
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Dominus Hevno Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a ’f 5 +7+
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 3 1 10 Y
o000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(] 2 Dulce descanso w\\cjromanc\a 1 accion (ritual) 1o dias Toque Vv, S M

Tocas un caddver u otros restos. Mientras dure el conjuro, el objetivo esta Pro+e3’|o\o de la descomposicion y o puede convertirse en no muerto. Ademas prolonga el
tiempo fimite en que el objetivo podré ser devuelto & la'vida.

O 2 Esfera de lamas Con\"urac'\én 1 acciéon Concentracion 41 minuto 60 pies v, S M

Creas una esfera de fueqo de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turno @ 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de ?ueﬂo sitala y la mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 30 pies como ac. adic.

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 1 accién nstantaneo 60 pies v, S M

Provocas un sonido estridente y doloroso en un punto que elfijas. Las criaturas & 4o pies de ese punto realizan una TS de Constitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno y si tienen éxito, la mitad. El daho aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de 2.

O 2 \maaen m\l\l‘r’\Ple usién 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados iusorios de fi mismo. Se mueven a 1a vez que 4, imitan tus acciones Yy se cambian de posicion. Tienen CA iqual @ 1o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Se\cj(m los duplicados que queden, h63 una posibiidad de que los ataques hacia ti se o\tr[\er\ a uno.

()] 2 Inmovilizar eersona Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto 60 pies v, 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
3puntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro eor encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si,

(] 2 Macchitac Y forecer Nigromancia 1 accion nstantdneo 6o pies v, S, M

lnvocas tanfo la muerte como 1a vida en una esfera de Jo pies de radio centrada en un punto dentro del alcance. Cada criatura de tu eleccion en esa area debe hacer
una tirada de salvacién de Constitucion, recibiendo 206 de dafio necrético si falla, o 1a mitad de dafo si tiene éxito. La veﬁe%ac‘\én

O 2 Paso brumoso Con\')urac’\én 4 accién adicional \nstantdneo Personal v
Rodeado brevemente por una bruma plateads, fe teleportas hasta 30 pies & un Iugar sin ocupar que puedas er.
O 3 Animac a los muertos Uxﬁromancxa 1 minuto nstantaneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una eild de huesos o un cadaver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accion adicional para darle érdenes mentales. Sino, 1a
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro eor encima de 3, El control dura 24,

(m] 3 Bola de (-‘uego Evocacion 1 accion nstantadneo 150 pies v, S, M

Un rayo brilante. surge de tu dedo y explota en un estalido de lamas. Las criaturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio eor €ueﬁo Y i fienRn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Corcel fantasma usiéon 1 rainuto (ritual) 1 hora 30 pies v, S

Invocas una criatura cuasirreal Grande, similar @ un caballo, de aspecto a tu eleccion \ lista para montar, Tu o quien ta elx\')as ‘aoo\éns montar Ia criatury, que se comeorta
como un caballo de monta, pero tiene velocidad de oo pies Y puede viajar & 4o milaspor hora, Termina si recibe dafio.

(] 3 Fingc rauecte Nigromancia 1 accién (ritual) 1 hora Toque v, S M

Tocas & una crigtura voluntaria y 18 induces un estado cataléptico indistingulble de Ia muerte. El objetivo queda ceqado e incapacitado. Su velocidad se reduce & o. Tiene
resistencia a todo dafio salvo pSiquico. La enfermedad o el veneno quedan detenidos hasta que el conjuro termin.

()] 3 Hablar con los muectos Mlﬁromancxa 1 accion 40 minutos 1o pies v, S M

Concedes Ia apariencia de vida e infeligencia & un cadédwer, lo que le permite responder & hasta 5 preguntas que e hagas. Debe tener boca aln Y no ser un no muerto,
Solo sabe lo que sabia en vida. Las regpuestas suelkn ser breves, cripticas o repetitivas, Puede no fesponder a hosfiks o enemigos.

(] 3 ! C muecto vivi Nigromancia 1 accién Concentraciéon 4 hora o pies v, S, M

lnvocas un eseiritu muerto viviente que se manifiesta en un espacio sin ocupar que puedas ver dentro del aleance. Esta forma corpdrea usa el perkil del Esplritu no-
muerto (VD o). Cuando lances el conjuro, elige a forma de la criatura: fantasma), pltrida o esquelética. El espiritu se parecerd a .

(@] 3 r maldicién Hb\’)urac\ér\ 1 accién nstanténeo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan & una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto méjxco maldito, la maldicion permanece, pero el conjuro
rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

()] 3 Me te oritos, Diminutos de Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal Vv, S M
Melf

Creas seis pequefios meteoritos en tu espacio. Flotan en el aire y orbitan & tu alrededor durante la duracién del conjuro, Cuando lanzas este conjuro -y como accion
adicional en cada uno de tus turmos posteriores a este— puedes 3as.+ar uno o dos de los meteoritos, envidndolos hacia uno o mas puntos...

@] 3 Recado Evocacion 1 accién 1 asalto lirnitado v, S M

Envias un mensaje de hasta 25 palabras a una criatura conocidg, que escucha @l mensaje en su mente, te reconoce como la persona que lo envia Y puede responder del
mismo modo inmediatamente. Las criaturas con \n+el'\3enc'xa 4+ entienden el rMensae. Hatj un 5% de que un mMensaie entre planos no legue.

O 3 Toque vamgirico M’xsromancla 1 accion Concentracion 4 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cristura & tu aleance, el obietivo recibe 3d6 puntos de dafio necrdtico y ti recuperas la mitad del dafio
infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

()] Y Fabricar Transmutacion 4o minutos nstantdneo 120 pies v, S

Conviertes materia prima en productos del mismo material. Puedes fabricar un objeto de tamafio Grande o méds pequefio si tienes materia erima suficiente (o Mediano si
es meta, piedra u ofro mineral). Para crear artesania debes ser competente con @l tico de herramienta de artesano correspondiente.

()] Y Invisibili [aalhloly usion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el cor\\')uro termina, Cualquier cosa que el ob\"ehvo leve puesta o transeporte es invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del objetivo.

O 6 ircul mMmuer Nigromancia 1 accién Instantdneo 150 ples v, S M

Crea una esfera de enerj’xa negaﬂva de 60 pies de radio de radio en un punto dentro del aleance. Las criaturas en el &rea deben superar una TS de Constitucion o suktic
8d6 puntos de dafio necratico. Si tienen éxito, la mitad. El dafio aumenta 206 por cada nivel de conjuro por encima de 6.

O #  Dedode la muecte Nigromancia 14 accién nstanténeo 60 pies v, S

Envias energia negativa a una criatura que puedas ver dentro del alcance, lo que le provoca un dolor agudo. Debe superar una TS de Constitucion o recibir 7d8+30 puntos
de dafio necréticd. Si tiene éxito, la mitad. Un humanoide que muera a causa de este conjuro s levanta como 2ombi bajo tu control
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