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SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA
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Comeetencias:

\diomas;:

- Ralesta ligera, Bastéon, D
(tiles de Herborista (PHB)

ComUn, Dracédnico, \nfracomn, Celestial.
(Onsuflado Héﬂ'xcameme): EXico.

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

398, Dardo, Honda,

~
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(Ysolsa, de Dinero )
- Cantimplora (20 - vacia
- Pack de erudito
- Rueda de oraciones
- vestiduras Comunes de Noble
Mulhoradino
- Ankh Sagrado
- \ncienso (2 varas)
- fnilo de Serpiente (Set)
- Libro(s) de Conjuros de Ur (2)
- Pergamino de Proteccion WFERMALES -
"Perg@mino Raro
- Pergamino de Conjuro LEVTAR - Mivel 2
- Pergamino \nkreculnte
- Flecha Maqgica (2) - Municién Inkrecuente
- Yelmo Atetrador - Ob\')e‘ro Maraviloso
ComUn
- Capa de Revoloteo - objeto Maraviloso
Comun
- Cristal de Acero Arcano - Cristal de
Aurmento ComGn
- Perla de Poder - objeto Maraviloso
Infrecuente (Requiere ‘g\r\ﬂ‘or\)\%ﬁcbw por
Lanzador de Conjuros)
- Escarabajo de Proteccién - obieto
Haraviloso Infrecuente (Requiere
SV ToMZACSGR)

- DAriAn Cuirativa - DAaniAn CAarmiing 7LD

\ EQUIPO

J

(Pueo\o encontrar infereses comunes con mis
enemigos mds fieros, empatizar con ellos
por la”paz. He disfrutado de buena comida

vida agreste me pone de los nervios.

RASGOS DE PERSONALIDAD

trabajar
bebida,
de la alta sociedad entre la éiite de mi templo. La

~

Poder. Espero llegar un dia a lo mas alto de 1a
Jerarquia religosade mi e (legal.

IDEALES

Aigin dia me vengaré de la jerarquia corrupta del
te€mplo que me ’rgché de here\)e.

ViNCULOS

503 inflexible en mis opiniones.

DEFECTOS

\-

(Ha o Mivel

- éo@ar 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:

- Lanzador en combate

- Lanzador pereciso

- Resiiente

RASGOS Y ATRIBUTOS
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COLECQ\GN Ur “venﬁanza A
NOMBRE DEL PERSONAJE APARIENCIA

J

( \ [Er\ 13 lejana Mulhorand, el delito de amar a la esposa del Faradn estaba penado por la muerte. Sin embargo, ur,\
uno de sus conseeros, Guardidn de las Arenas Rojes del Desierto, visionario de Set, sintié como el fueqd de
las arenas ardia en sus entrafias al cruzar su mirdda con 13 esposa del Faradn. En el secreto de los
momentos en que 1a erimera dama del Rey-Dios de Muhorand no se encontraba atendiendo & su esposo y era
libre de deambular por palacio, ella Yy Ur s€ encontraban espirituah. Y figicamente, Pero el Faradn halls la £orma
de conocer la verdad, a pesar de 185 precauciones fisicas Y misticds del conseiero Ur., Asi mientras la esposa
era cas gada con I8 mugrte a latigazos plblics, Ur sufrié eltterrible Entumbamiento olvidado, la maldicién del
Momificado sin Mombre, aquel a qlien Anubis no reconoceria en el mas alld ni levaria a su reposo £ina
deiAndnln coma AIMA Pn ~APNA Pn 1A frantera entre 1A vidA 11 IA muecte. (Ie AremP A vennan2A frente Al Faradn o

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

» Lanzador en combate: Tienes ventaja en las TS de Constitucion para mantener Ia concentracion al recibic
dafio. Puedes ejecutar los componentes soméaticos incluso emeufiando armas o escudo en ambas manos.
Puedes lanzar un conjuro (con tiempo de lanzamiento 1 accién Y o\a\"ﬁﬂvc una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

» Lanzador ereciso: Cuando lances un conjuro que erecise de una tfirada de ataque, su alcance se duglica e

\éc)nore cobertura media y fres cuartos. Aprendes un truco que requiera de una firada de ataque. Escogelo de
nfre las listas de bardd, brujo, clér'\ﬁo, druida, hechicero o mago.

» Resiliente: Elige una caracteristica, Tu puntuacion aumenta en 4, hasta un méximo de 20 y obtienes
competencia €n las Tiradas de Salvacion de 1a caracteristica eleﬂlda.

» QQ(sér un conjuro en el libro Puedes afiadic un conjuro & tu fibro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar g si puedes dedicar +\em§o a descifrario 4 copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta 5o po.

» Cosecha sombria En el nivel 2 ganas I3 habiidad de recoger I8 energia vital de Ias criaturas que matas con tus
conjuros. Una vez por turno, cuando matas a una o mds Criaturas cdn un conjuro de nivel 4 o superior,
reclperas un ntmero de puntos de golpe equivalentes al doble del nivel del conjuro, o el friple de ...

\_ APARIENCIA j » Ecudito de Ia nigromancia: A partic del momento en el que elijgs esta escueld en el nivel 3, el oro y el tiempo
que debes invertt para copiar un conjuro de nigromancia en tu libro de conjuros s divide a la mitdd.

. - ™~ » Esclavos muertos vivientes: En el nivel 6, afiades el conjuro Animar muerto a tu libro de conjuros si adn no lo
Humano Muhoradino. Sacerdote-Fidsofo de Set. Arzado tenias. Cuando lanzas animar muerto, puedes designar un cuerpo o und pild de huesos adicional, creando otro

de la Huerte. 2ombi o esqueleto, seﬁfm corresponda, Siempre quR crees un muerto viviente usando un conjuro de nigrornanc...

RASGOS DE ALZADO™ (HUECO): » Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu ’m+e|l§encxa. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu

- %Sin Edad” Mo envejeces, ylos efectos que te harfan mod. de nt + tu nivel de mago. Para lanzar un conjuro debes ﬂasfar un espacio de conjuro (saho trucos).

enveiecer, no te afectan.

» Lanzamiento ritual Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene Ia etiqueta

- *lerrado a la Vida™ Cuando haces TS de Muerte Y : - ) ) . )
«ritual» ysi lo tienes en tu liro de conjuros. No necesitas tener el conjuro preparado.

obtienes 16+, recuperas 1 P&

- *Renacimiento™ Retienes tu Tieo de Criaturg, aunque » Mejor racteristica Cuando alcanzas el nivel 4 4 de nuevo en los niveles 8 42, 16 U 44 puedes aumentar
quedas sefialado como No Muerto & Conjuros \ ofros una puntuacion de caracteristica de tu eleccién en 2 dos puntuaciones de caracteristica en 4. Como siemere,
ffeﬁ% ﬁ"‘e detectan la presencia de Tipo de”Criatura no puedes aumentar und puntuacién de caracteristica por encima de 2o usando este rasgo.

o Muerto.
- *Presencia Inquietante”: Como Aecion, puedes » Recuperacion arcana Una vez por dig, cuando hagas un descanso breve, puedes recuperar espacios de
Inquietar & una criatura que fe vea hasta a 45 pies de conjuro con un nivel combinado igual o menos que 18 mitad de tu nivel de mago (redondeando hacia arriba) Y
donde estés, El obietivo tiene Desventaia en la Eroxima como maximo, nivel 5. Por ejermplo, si eres mMago de nivel 4 puedes recuperdr 2 niveles de conjuro.

TS que haga en el siquiente minuto. Constructos, Mo
Muertos ycriaturas que no Puedan asustarse serdn
inmunes 3 este Rasgo. Una vez lo uses, no podras
usarlo de nuevo hasta un Descanso Largo.

» Remplazar el fisro Puedes copiar un conjuro de tu erogio libro de conjuros en otro libro, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu lisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo necesitas gestar 4 hora Y 4o po por cada nivel del conjuro coplado.

DESARROLLG DE LA MALDICIGH DE LA HoMAx»

- *Desventajd en* pruebas de Carisma Engafiar y
‘Persuasion).

- *Resistencias al Dafio™ Mecrdtico, veneno,
Contundente/Cortante/Perforante de armas y ataques
no magicos.

- *Susceptible a la Expulsion de C|éFBO3 Y Paladines*:
con Ventaia en la Tirada de Salvacion.

- *ventaja en Ataques® Magicos de Conjuros que
requieran Tocar & un okjefivo con un Araque de
Conjuro, gsean de la Escuela de Nigromancia.

- Mentald en Salvaciones contra Ef2ctos deX
Hechizado, Fatiga, Asustado y Envenenado.

- *yulnerabiidades al Dafio* Ueqo Y Radiante.

*Familiar Murciélago Demoniaco®
h++(_»3-//dun3eon.lo.com/ﬁames/dno\—S/creamres/.264-
murcielago

*Resistencia® Frio, Fueqo, Trueno; Contundente Cortante
Pecforante "o Magicos*.

Mnmunidad® Dafio por Veneno, Estado Envenenado.
*Resistencia Magica” ventaia en Tiradas de Salvacion
contra Conjuros Yy otros Efectos magicos.

*diomas* nﬂenge Comln Y Abisal T¥pero no puede
hablarlos™).

Ur ha sido insuflado Magicamente** en
*Aguas Profundas® con el conocimiento para utiizar
(Competencia) Uties de Herbolario.

\ NOTAS ADICIONALES ) \ RASGOS /
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CoOLECCOGN Ur “Venﬂanza de Set' Mago Inteligencia 1% +9
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 3 1 A4 Yy
0000 o000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco C Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 120 pies v, S
Realiza un afague de conjuro a distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?ueﬁo. Incinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
fransporta. El dafio aumenta & nivel 5 (2do), & nivel 41 (3cMo)'y & nivel 43 (Yo,

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 Pla Condurac\én 1 accion Instantaneo 30 pies v, S M
Creas un enjambre de dcaros, pulgas y otros parésitos, que aparecen momentdneamente sobre una criatura que puedas ver 4 se encuentre dentro del alcance. El
objetivo debera tener éxito en und tirdda de salvacién de Constitucion o recibird 1d6 de dafio de veneno Y se moverd 5 pies e una direccion au.

Truco Tafido de los Muectos Mtﬁromancxa 1 accion Instantdneo 6o pies v, S
Sefialas a una criatura que puedas ver Y gue se encuentre dentro del alcance. El sonido de una lacerante campana llena el aire @ su alrededor durante un momento. El
objetivo deberd tener éxito en una tiradd de salvacion de Sabiduria o sukrird 1dg de dafio necrético. Si a la criatura le falta 3lguno...

Truco Toque helado U'Bromancla 1 accion 1 asalto 120 pies v, S
Creas una mano esquektica y fantasmal en el espacio de una criatura. Siimpactas un ataque de conjuro & distancia, recibe 1d8 cuntos de dafio necrotico y o puede
recuperar PG hasta que empiece tu sgu\eme turno. El dafio aumenta a nivel 5 (2d8), a nivel 4 (308) Y3 nivel 42 (4R,

0 1 Alarma ﬂb\')urac\én 14 minuto (ritual) 8 horas 30 pies v, S, M

Activas una alarma contra infrusos en una puerts, ventana o &rea de no mas de 2o pies clbicos, Una alarma, mental o audible, fe alerte cuando una cristura Diminuta o
mayor toca o entra en el area ‘:.rofesto\a. Puedes des'\ﬁnar qué criaturas no activan la alarma.

0 1 Armadura de mago ﬁ\a\')urac\én 14 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas & una criatura voluntaria que no lleve armadura y una £uerza protectora magica Ia rodea hasta que el conjuro termina, Su CA base pasa & ser 43 + su modificador
por Destreza, El con\')uro termina si el o\:\\eﬂvo S pEone und armadura o si, como atcién, o\’\si‘sas el con;)uro.

O 1 Caida de pluma Transmutacion 4 reaccion 1 minuto 6o pies v, M

Elige hasta cinco criaturas que estén cax\ieno\o dentro del alcance. Reduce Ia velocidad de descenso hasta 6o pies por ronda. Sila criatura aterriza antes de que termine
el conjuro, no recibe dafio por Ia caida, dterriza de pie 4 el conjuro termina para ella.

O 1 Detectar mé‘gié Adivinacién 1 accién (ritual Concentracion 1o minutos Personal v, S

Sientes Ia presencia de 1a magia hasta a 20 pies de fi. Si sientes alguna magiy, puedes usar tu accion para ver una débi aura airededor de cualquier criatura u objeto
visiole dentro del &rea que Ia fengs, y puedes averiquar de qué escukla es, Sila tiene.

O 1 Disco fotante de Tensec Con\)uréc\én 4 accion (ritual 1 hora 30 ples Vv, S M

Creas un disco de 3 pies de didmetro fotando 3 pies en un @spacio sin ocupar. Aquanta hasta Soo libras Y te sique para permanecer & o pies de ti siempre que pueda.
Site akjas mas de 4oo pies del disco (porque no es capaz de seguirte), el conjurs termina.

(] 1 Dormic Encantamiento 1 accion 1 minuto %o pies v, S M

Este conjuro sume & las criaturas en un suefio ligero. Duerme 508 (+2d8/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e de criaturas que se encuentren a 2o ples o
menos de un punto que elijgs, por orden ascend@nte de sus puntos de goee (Bnorano\o inconscientes),

O 1 Encontrar £amiliac Con\"uramér\ 1 hora (rituah nstantdneo 1o ples v, S M

Consigues el servicio de un £amiliar; un eseiritu con la forma animal que elijas. Actba de manera independiente, pero obedece tus érdenes. No puede atacar, pero puede
realizar otras acciones, Como accion si estd & menos de oo pies, puedes ver a fravés de sus Qjos y comunicarte telepaticamente.

@] 1 Entendec idiomas Adivinacién 1 accion (ritual) 1 hora Personal v, S M

Entiendes el significado fiteral de cualquier idioma que escuches. También entiendes cualquier idioma escrito que veas, mientras toques la superficie en la que estd escrito.
Tardas alrededor de 41 minuto en leer una pagna de texto.

(m] 1 Escudo ﬂb\‘)uractén 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza méﬂ'xca te proteqe. Hasta el erincipio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, Y ro
recibes dafio del conjuro "Proyectil fgico.

(@] 1 Talsa vida Nigromancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica nijroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e temporales mientras dura el conjuro.
O 1 Garasa Con\"urac'\ér\ 1 accion 1 minuto 60 pies v, S M

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

O 1 Hechizar eersona Encantamiento 1 acciéon 1 hora 30 ples v, S

Intentas hechizar @ 4 humanoide/nivel de conjuro. Si £alla una TS de Sabiduria, con ventaja si th o tus compafieros estdis luchando contra é), queda hechizado hasta que el
conjuro acaba o recibe dafio. La criatura hechizada fe ve como un conocido amistoso. Después es consciente del hechizo.

@] 1 dentificar Adivinacion 1 minuto (ritual nstanténeo Toque v, S M

Tocas un objeto még\co para aprender sus eropiedades, modo de uso, necesidad de sinfonizacion para usarlo y cargas restantes, si las fiene. También descubres el
conjuro que e afect o que lo ha creado. Sifocas una cristurs, aprendes qué conjuros le afectan en ese moménto.

O 1 Manos ardientes Evocacién 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 £allan, reciben 3d6 (+1d6 eor nivel de
conjuro or encima de 1) puntos de dafio por €u23o Y i tienen éxito, 1a mitad.

O 1 Mube de oscurecimiento Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 4 hora 120 pies v, S

Creas una bruma que cubre un &rea esférica de 2o pies de radio / nivel de conjuro. Se extiende mas alld en las esquinas yel area se considera mMuy oscura. Un viento
moderado o de una velocidad roayor 13 disipa.
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CoOLECCOGN Ur “Venﬂanza de Set' Mago Inteligencia 1% +9
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 3 1 A4 Y
o000 000 o00 o000 O PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

O 1 ola atronadora Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S

Una ola de fuerza atronadora afecta a las criaturas un cubo de 45 pies ao\aacenfe a ti. Si £alle una TS de Constitucion, recibe 208 (+4d8 por nivel de conjuro por encima
de 1) puntos de dafio por trueno yes emPu\’)ada 1o pies lejos de ti. Si tiene éxito, recibe la mitad de dafo yno es emPu\"ada.

(] 1 orbe cromético Evocacion 1 accién nstantaneo Yo ples v, § M
ero&ag una eskera de ene;j’xa de Y pulgadas de didmetro & una criatura que puedas ver. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tipo del orbe elegdo (acido, 4o, ?uejo, relém‘oaﬂo, veneno o soénico). El daflo aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

(] 1 ’Pro%ecﬂl még'\co Evocacion 1 accién nstantaneo 120 ples v, S

Creas tres dardos (+ por cada nivel de conjuro eor encima de 1) brilantes de fuerza méﬂ'xca. Cada dardo alcanza & una criatura de tu eleccion que puedas ver dentro
del alcance. Cada dardo mQBe 104 + 4 puntos de dafio por fuerza.

(] 1 Eago de hechiceria Evocacion 1 accion Concentracion 4 minuto 30 pies v, S, M

Crea un rayo de relémPaﬁo constante entre el objetivo Y G, Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, sufre 4042 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para mQ\jtr 142 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para ofra cosa.

O 1 Eago nauseabundo wlﬁromancla 1 accién \nstantdneo 60 P‘xes v, S

un rix%o de energ’xé enfermiza arremete contra una criatura. Sile alcanzas con un ataque de conjuro & distancia, sufre 208 puntos de dafio por veneno Y debe superar
una TS de Constitucién o quedar envenenado hasta el £inal de tu siguiente turno. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel por encima de 4.

@] 1 Reticada expeditiva Transmutaciéon 1 accién adicional Concentracion 4o minutos Personal v, S

Este conjuro te permite moverte & un ritmo increfble. Cuando lo lanzas, Y después como accién adicional en cada uno de tus turnos hasta que el conjuro terming, puedes
realizar la accién de eserintar.

(@] 1 Rociada de color usion 1 accion 1 asalto Personal v, S M

Un cegador haz de luz cueéa 6040 (+204o por cada nivel de conjuro por encima de 1) puntos de QOI‘OQ dentro de un cono de 15 pies frente a fi. El conjuro afecta a las
criatutas en orden ascendente de acuerdo a sus PG actuales ('Br\orano\o criaturas inconscientes y que no pueden ver).

(m] 1 2ancada Prod\gxosa Transmutacion 1 accién 1 hora Toque v, S M
Tocas a una criatura por nivel de conjuro, cuya velocidad aumenta en 1o pies hasta que el conjuro termina
()] 2 Attecar el eropio aseecto Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Asumes una forma dierente & elegin: Forma acudtica: respiras bajo el agqua nadas a fu velocidad, Armas naturales: tus golpes sin armas son mé\cj&cos, \nQBQn 106+4 dafio
seqn el arma y tienes + al ataque. Cambiar apariencia: transformas tu apariencia, altura, peso, rasqos, sonido de tu voz, ete.

O 2 Corona de la locura Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies v, S

Un humanoide eleﬁ\o\o debe superar una TS de Sabiduria o quedar encantado y utilizar su accion antes de mover en sus furnos para atacar cuerpo & cuerpo & una
criatura a tu election. Debes mantener el control usando Una accién en los turnos sif)u\en‘res. A €inal de cada turmo puede reintentar la TS,

(] 2 Esfeca de lamas Conjuracion 1 accién Concentracién 4 minuto 6o pies v, S M

Creas una esfera de fuego de 5 pies de didmetro. Criatura que termine su turo a 5 pies de 1a esfera o sea impactado por ella debe hacer una TS de Des. Recibe
206 de dafio de fueqo sitala yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 1d6 por nivel por encima de 2. Puedes moverla 3o pies como ac. adic.

(] 2 Hacer aficos Evocacion 1 accion nstanténeo 6o pies v, S M
Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un punto que elijgs. Las criaturas & 1o pies de ese punto realzan una TS de Constitucion. Si fallan, reciben 3d8 puntos de
dafio por frueno Y i tienen éxifo, la mitad. El dafio aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

(] 2 \mﬁ\g&n m(xlﬂpl@ usién 1 accién 1 minuto Personal v, S

Creas tres duplicados llusorios de ti mismo. Se mueven a la vez que td, imitan tus acciones 4 se cambian de posicion. Tienen CA iqual a 4o + tu mod. de Destreza Y son
destruidos con un impacto directo. Seqdn los duglicados que queden, hag una posibiidad de que los ataques hacia i se o\'xr'{)an a uno.

()] 2 \ lizar person: Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o 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 ferminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conjuro por encima de 2. Deben estar a 30 pies entre si.

O 2 Insbidad usion 4 accion Concentracién 4 hora Toque v, S M

Una criatura tocada y todo lo que leva equipado o transportado se vuehe invisible. El conjuro termina cuando el objetivo ataque o lance un conjuro. Puedes elegr como
objetivo & una criatura adicional por cada nivel por encima de 2

(] 2 ngihiﬁ_r_ah\)ﬂg Adivinacion 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Describe un objeto que te sea familiar, Sientes la direccion en la que se encuentra, siempre Y cuando esté a 4000 pies o menos de ti. Si el objeto se mueve, sabes la
direccién. Un obstéculo de plomo bloquearia el conjuro. También puede localizar el ob\')efo mas Cercano de un fio en particular,

O 4 Con\"urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto 60 ples v, S, M

Uenas el aire de dagas giratorias de un cubo de 5 pies de lado. Cuando una criatura entra en el &rea del conjuro eor Erimera ve2 en un furmno o comien2a su turno
dentro del drea sudre 44 puntos de dafio cortante. El dafio aumenta 2dY eor cada nivel de conjuro Eor encima de 2.

O 2 Paso brumoso Con\"urac'\én 4 accién adicional \nstantadneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateada, te teleportas hasta 30 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.
(m] 2 C Evocacion 1 accion Instantédneo 120 pies v, S

Lan2as fres rayos de fuego hacia objetivos dentro del aleance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro a distancia eor cada rayo. Si
impactas, el objetivo recib 206 puntos de dafio por ?ueSO. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Telarafa Con\"uramér\ 1 accién Concentracion 4 hora 60 ples v, S M

Creas una masa de telaraias £292)023s que lena un cubo de 2o pies. La 2ona se considera ligeramente oscura y terreno dificil. Cada criatura que empieza su turno en la
telarafia o que entra debe superdr una TS de Destreza o quedar apresada. Para liberarse, €8 necesario suEerar una prueba de Fuerza.
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O 2  ver invisibiidad Adivinacion 14 accién 1 hora Personal Vv, S, M

Mientras dura el conjuro, ves criaturas Y objetos invisibles como si fueran visibles Y puedes mirar en el Plano Etéreo. Las criaturas y los objetos etéreos parecen
fantasmales y frans Gcidos,

O 3 Acelerar Transmutacion 1 acciéon Concentracion 41 minuto 30 ples v, S M

Una criatura voluntaria duplica su velocidad, consigue un bonificador de +2 a la CA, ventaja en las TS de Destreza y una accién adicional en cada turno que sélo se puede
usar para atacar con arma, eserintar, refirarse, €sconderse o usar un ob\')e’ro. Al terminar el con\')uro, ‘o\erc\e su S\ﬂuxenfe turno.

O 8 Animac a los muertos Uxﬁromanc\a 1 minuto nstantdneo 1o pies v, S M

Creas sirvientes no muertos de una @ild de huesos o un cadéver humanoide Mediano o Pequefio. Puedes usar una accién adicional para darle érdenes mentales. Sino, la
criatura se defiende a si misma. Reanimas dos no muertos adicionales por cada nivel de conjuro por encima de 3, El control dura 24h,

@] 3 Bola de {:uego Evocacion 1 accién nstanténeo 150 pies v, S M

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

(m)] 3 Contrahechizo ﬂb\‘)uracién 1 reaccion nstantdneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumpir es del nivel del espacio de conjuro ﬂasmdo o inferior, Si es de nivel
superior, SUERra UNa erueba de caracteristica con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento £alla.

O 3 Desplazamiento Transmutacion 1 accion 1 minuto ‘Personal v, S

Tiras 4020 &l final de cada turno. Si sacas 4 o mds, e desvaneces y apareces en el Plano Etéreo. Al grincipio de tu siguiente turno ¢y cuando el conjuro acabe), vuehes
3 un @spacio sin ocupEar Y que puedas ver & 4o pies del origen. En el"Plano Etéreo puedes ver y escuchar ef plano de ofigen.

()] 3 Forma gaseosa Transmutacion 1 accion Concentracion 4 hora Toque Vv, § M

Una criatura tocada se fransforma en una nube brumosa, junto con todo lo que lleve. vuela & una velocidad de 1o pies, tiene resistencia al dafio no méjtco y ventajs en
las TS de Fue, Des y Con. Puede afravesar pequefios aguieros. Mo cae incuso incapacitado. ho puede hablar, atacar o lanzar conjuros.

O 3 gl custodio ﬂb\}urac\én 1 hora Hasta disipado o disparado Toque v, S, M

Crea una trampa mé\ixca sobre un objeto o 2ona de hasta 4o pies de didmetro, Indica Ia condicion de activacion. Puede almacenar un conjuro de nivel iqual o inferior al
espacio de conjuro U iizado o provocar una explosion de 2o pies de radio que causa Sd& (+dd por nivel de conjuro por encima de 3).

()] 3 \mé\gen raayor usion 1 accion Concentracion 1o minutos 120 pies Vv, S M

Creas la iMagen de un objeto, criatura Y atg(m otro fenémeno visible de hasta 20 ples. La imagen parece rea, '\nclu;eno\o sonidos, olores Y temperatura correspondiente a
lo que representa. Puedes moverla como Una accién. Se puede dlsﬂnﬁuir 13 lusion con una erueba de Inteligencia Cinvestigacion).

(m] 3 Innponec maldicién uxﬁromancxa 1 acciéon Concentracién 1 minuto Toque v, S
Si no supera una TS de Sabiduria, elige que 1a criatura tocada tenga o\e3ven+e\“a en pruebas y TS de una caracteristicd; O\sten‘rada en los ataques contra ti; superar una

TS de Sab o no actuar en su accion; Tus ataques \n(]’\ﬂen 408 necrdtico. Utiirar conjuro de n\vg superior aumenta la duracion.

@] 3 Indete ctable Hb\’)uraciér\ 4 accion 8 horas Toque v, S M

Escondes de Ia adivinacion méqica & un okjetivo que toques, Puede ser una cridtura voluntaria, un lugar o un objeto que no mida mas de 4o pies en cualquier dimensién.
Ninguna adivinacion méa\ca puede afectar al objetivo, ni tampoco se le puede percibir mediante sensores eredictivos méj’\cos.

O 3 Me te oritos, Diminutos de Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos Personal v, 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 Nube agestosa Con\')urac’\én 1 accion Concentracion 41 minuto Yo pies Vv, § M

Creas una esfera de gas amarilo Y nauseabundo de 20 pies de radio. Cada criatura que comience su turno dentro de la nube debe superar una TS de Constitucion
contra el veneno o gastar su acciéh vomitando y fambaleandose. Las crigturas que no reseiran o inmunes al veneno no se ven afectadas.

O 3 Eelém‘gégo Evocacion 1 accion nstantaneo ‘Personal v, S M

Un rayo de Iz de oo pies de longitud y S pies de anchura surge de ti en la direccion que elijgs. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza, Sifally, recibe
8d6 plintos de dafio por relém‘oaﬂo Y si fiene éxito, la mitad. El'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3,

(] 3 Toque vamgirico ulﬁromancla 1 accion Concentracion 41 minuto ‘Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cridtura & tu alcance, el objetivo recibe 3d6 puntos de dafio necrético \ 4 recuperas la mitad del dafio
infligido, Puedes volver a hacer el ataque en cada turno como accién. El dafio aumenta 1dé6 eor cada nivel de conjuro por encima de. 3!

(@] 3 Volac Transmutacion 1 accion Concentracion 4o minutos Toque v, S M

Una criatura voluntaria tocada cons‘ﬁ_\;e una velocidad volando de 6o pies mientras dura el conjuro. Cuando el conjuro terming, el objetivo cae si todavia esta fotando, @
mMenos que pueda detener la caida."Puedes elegir como objetivo una criatura adicional por cada nivel de Cconjuro eor encima de 3.

(@] Y Asesino fantasmal usiéon 1 accién Concentraciéon 4 minuto 120 ples v, S

Creas una manitestacion ilusoria de las pesadilas del obgeﬂvo. Debe realizar TS de Sabiduria o quedar asustado mientras dura el conjuro. Al final de cada uno de sus
turnos, debe superar TS de Sabiduria o recibic 4ddo puntos de dafio esiquico por nivel de conjuro. Sila supery, el conjuro termina.

0O Y Destierro H‘b\"uractér\ 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Una criatura que puedas ver debe superar una TS de Carisma o ser desterrado. Si el o\ﬂeﬂvo es nativo del plano actua), viajd & un semiplano inofensivo. Si no, puede
ser desterrado definitivamente & su plano natal. Puedes desterrar @ una criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 4,

0O 4 lnvsbiidad mejorada usion 14 accién Concentracién 4 minuto Toque v S

TG o una criatura que tocas se vuehe invisible hasta que el con\')uro termina. Cualquier cosa que el o\:\')eﬁvo leve puesta o fransporte s invisible siemere Y cuando esté en
el cuerpo del o\a\’)eﬁvo.

(m] Y Macchitac Utﬁromanc\a 1 accion \nstantaneo 30 ples v, S

Un objetivo que puedas ver dentro del alcance debe hacer una TS de Constitucion si £ally, recibe 8d8 puntos de dafio necrético Y si fiene éxito, la mitad, Mo afecta a no
muerfos ni constructos. El dafio aumenta 4d8 por cada nivel de conjuro por encima de 4 Es mds potente contra plantas.
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O Y Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de €ue§o en una superficie solida. Las criaturas en el drea realizan una TS de Destreza. Si fallan, sufren 5dg §un‘r03 de dafio por €ue3c> yla mitad si
fienen éxito, Un lado d2l muro ’m&hﬁe 5d8 dafio de €ueﬁo hasta a 1o pies. El dafio aumenta 408 por nivel de conjuro por encima de Y4

O Y Olo arcano Adivinacion 1 accién Concentracion 4 hora 30 ples v, S M
Creas un ojo magico € invisible dentro del alcance que planea en el aire. Recibes informacion visual mentaimente del ojo, que tiene vision normal Y vision en la oscuridad
hasta 30 pies. El ojo ve en cualquier direccién. Como accién, puedes mover el op hasta 30 ples en cualquier direccion.

()] Y Tentéculos negros de Con\’)urac'\én 1 accién Concentracion 41 minuto %o ples v, S M
Evacd

Tentaculos nejaros lenan un cuadrado del suelo de 20 pies. Convierten el terreno en dificll. Una criatura que entra por erimera ve2 o empie2a su turno en el drea debe
superar una TS de Destreza o recibic 3d6 de dafio Y quedar apresada. Los apresados reciben 3d6 dafio/turno (accion+ TS Fue/Des fibera).

O Y o hiel Evocacion 1 accién nstantaneo 300 pies v, S M
Cae Qran\zo en un ciindro de 20 ples de radio %‘40 de aftura. Cada criatura en el &rea debe hacer una TS de Destreza. Sifally, recibe 208 puntos de dafio contundente Y
udé de dafio por £rfo o, si tiene exito, la mitad. Bl dafio contundente aumenta 408 eor cada nivel de Conjuro eor encima de 4,

()] 5] Cono de £rio Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S M
Una explosion de aire 4o brota de tus manos. Cada criatura en un cono de 60 pies debe superar una TS de Constitucién o recibic 88 puntos de dafio por 4o (si tiene
éxito, la mitad). Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 408 por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 Dominar persona Encantamiento 1 accién Concentraciéon 1 minuto 60 pies v, S
Un humanoide que puedas ver debe superar unad TS de Sabiduria (con ventaja si estdis luchando contra €)) o quedar hechizado. Puedes darle érdenes con un vinculo
telepatico Y hard lo posible por obedecerias, La duracion aumenta hasta o minutos a nivel de conjuro 6, 4 hora a # y8 horas a nivel 8.

(m] 5 Ensuefio usiéon 14 roinuto 8 horas \imitado v, S, M
Da forma a los suefios de una criatura que conozcas dz que esté en fu mismo eldno. TG o una criatura voluntaria que tocas actudis como mensajeros. Si el objetivo estd
durmiendo, el nMeNs3ero aparece en sus suefios. Pue hablar con é1 Y darle forma al suefio. El objetivo recuerda el suefio al despertar.

(@] 5 eas Encantamiento 1 minuto 30 dias 60 pies v
Das una orden mégica & una criatura que puedas wer. Si te entiende, debe superar una TS de Sabiduria o quedar hechizada por ti mientras dura el conjuro. Hechizada,
recibe Sddo puntos de dafio psiquico si actia contra tus instrucciones (maximo una vez al dia). Una orden suicida termina el conjuro.

()] 5) lnmovilizar monstruo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Yo ples v, S M
Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite 1a TS al final de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina, Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.

O 5 Mano de TS]%\:% Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas una mano Grande gue se mueve a fus ordenes. Tiene CA 20, PG iqual @ tu maximo, Fue 26 (+8) y Des 4o (+0). Puedes usar fu accién adicional para erovocar
efectos: Hﬁérrér, presa adérmod conjuros; Pufio: qolpe. cuerpo & cuerpo Uold daffio; \nterponerse Y Empuar. I dafio aumenta por nivel de conjuro.

0O & nube an\qu’xlao\ora Con\')urac’\én 1 accién Concentraciéon 10 minutos 120 pies v, S

Creas una esfera de niebla venenosa de 2o pies de radio en un punto que elijgs. Al entrar o comenzar el tumo dentro, una criatura debe realizar una TS de Constitucion.
Si £alla recibe 508 de dafio por veneno. Si tiene éxito, 1a mitad, El dafio aumenta en 4d8 por cada nivel de conjuro eor encima de 5.
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