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Capitulo 1: descripciones de los conjuros....5

Introduccion

Bolsillos llenos de guano de murciélago, palabras incomprensibles y
manos que se retuercen para llevar a cabo extranos gestos. .. parece
unalocura, pero en el juego D&D éstas son los indicativos del poder,
pues son las sefiales del lanzamiento de conjuros. Los sortilegios y sus
lanzadores constituyen una piedra angular de la fantasia, y el Com-
pendio de conjuros hace una aportacion a esa base presentando mas de
1.000 en unsolo libro. Esta introduccion describe las caracteristicas
de este libroy como utilizarlas. Después de leerla, dbrelo por cualquier
pagina; encontraras algo magico en cada una de ellas.

-

COMO UTILIZAR ESTE 1IBRO

Este libro pone a tu alcance mads de 1.000 conjuros. Es posible que
esto parezca intimidante, pero el Compendio de conjuros no es dificil
de usar. Sencillamente, funciona igual que el Capitulo 11: conjuros,
del Manual del jugador. Cuando estés escogiendo sortilegios para tu
personaje, simplemente abre y coloca el Compendio de conjuros junto
a tu Manual del jugador y utiliza las listas de conjuros para la clase
de tu personaje de ambos libros para hacer tu seleccién. Al lanzar
un sortilegio de este libro, utiliza las mismas reglas de lanzamiento
de conjuros que te presentamos en el Manual del jugador, y consulta
en el Capitulo 10 de éste tltimo las explicaciones respecto a los
elementos de las descripciones de éstos.

El Compendio de conjuros te ofrece los sortilegios con un formato
ligeramente distinto al presentado en el Manual del jugador.

Textos descriptivos: lo primero que probablemente adviertases
un texto descriptivo en cursiva. Este tiene el mismo proposito que
las descripciones de monstruos en cursiva del Manual de monstruos:
te permite saber qué aspecto tiene el conjuro, cémo suena y qué
sensacion proporciona. El texto en este apartado presenta el sortilegio
desde el punto de vista del lanzadory describe lo que por regla general
se siente al llevarlo a cabo. Estos textos descriptivos no deberian
considerarse reglas obligatorias. Un gesto grandioso indicado por el
de un conjuro es innecesariosi utilizas la dote Conjurar sin moverse
para lanzarlo y, aun cuando uno de ellos te describe lanzando un
conjuro sobre otra criatura, podria ser posible llevarlo a cabo sobre ti
mismo, dependiendo de la entrada del objetivo de éste y de las reglas
de lanzamiento de sortilegios del Manual del jugador.

Referencias a otros libros: cuando el Compendio de conjuros hace
mencién a un conjuro, monstruo o algiin otro elemento referente
a las reglas de uno de los tres libros de reglas basicos, ésta con
frecuencia vaacompanada de unaabreviatura (MJ, GDM, MM) y un
niimero de pagina entre paréntesis, para que asi puedas encontrar la
informacion necesaria con rapidez. De vez en cuando, un sortilegio
en este libro menciona o utiliza material de un complemento de
D&D, como el Arcano completo o el Manual de los Planos. Estas refe-
rencias van acompafiadas también de remisiones entre paréntesis.

Deidades para dominios: los dominios presentados en este
libro no incluyen listas de las deidades que los proporcionan a sus
clérigos. Puedes asignarlos a las que creas convenientes o dejarlos

Capitulo 2: listas de conjuros............. 245
Apéndice: conjuros de dominio .......... 272

como opciones para los clérigos generalistas que no se consagran
a una deidad en particular.

COMO INTRODUCIR CONJUROS

La manera mas sencilla de introducir los sortilegios de este libro
para tu personaje o en tu campafia es hacer que un personaje los
elija y los lance durante la partida. Puedes dar por hecho que los
lanzadores de conjuros siempre han tenido la capacidad de llevarlos
a cabo pero que nunca antes se ha hecho en presencia de los PJs.
Como alternativa, podrian descubrirlos en antiguos libros de saber
perdido, o ser recién creados por un PJ o PN]. Las varitas, los rollos
de pergamino y otros objetos magicos también ofrecen buenas
maneras de presentar los sortilegios que quieres que tus personajes
lancen o que deseas que los PJs de los jugadores vean llevar a cabo.
Sea cual sea la forma que escojas para introducir los conjuros del
Compendio de conjuros, no dudes o esperes al momento oportuno;
la mejor manera de sacarle el mayor provecho a éste o cualquier
complemento de reglas es ponerlo en juego de inmediato.

OTRAS CLASES LANZADORAS
DE CONJUROS

El Compendio de conjuros incluye de forma exclusiva sortilegios que
utilizan las clases y clases de prestigio presentadas en el Manual del
jugadory la Guia del Dungeon Master pero, aunque juegues con unaclase
de lanzador de conjuros distinta, también puedes utilizar este libro.
Los consejos que proporcionamos a continuacién deberian ayudarte
a decidir como elegir sortilegios para tu personaje. Si la clase o clase
de prestigio lanzadora de conjuros con la que juegas no se menciona
aqui, busca una similar y sigue sus recomendaciones. Asimismo,
muchas clasesy clases de prestigio nuevas usan como referencia listas
de conjuros de otras ya existentes, Si tu lanzador utiliza la de una clase
de personaje mencionada en el Capitulo 2, tu personaje tiene acceso
a todos los conjuros que se presentan para esa clase.

A la hora de decidir si otras clases deberfan afiadir conjuros a
sus listas, ten en cuenta los siguientes consejos.

Cazador de mortales (Libro de oscuridad vil): la lista de conjuros
del cazador de mortales es limitada de manera intencionada.
Considera con cuidado las consecuencias de ampliarla. Examina
los conjuros de asesino, guardia negro y explorador para adiciones
probables a ésta.

Chaman (Aventuras orientales): los chamanes tienen una lista
de conjuros que es una mezcla de las de druida y clérigo, pero no
deberian tener acceso a todos los de las dos clases. Examina las
listas de ambas para hacer buenas elecciones. Asimismo, piensa
en utilizar los dominios divinos presentados en este libro como
dominios chamaénicos.

Demonologista (Libro de oscuridad vil): la lista de conjuros del
demonologista es limitada de manera intencionada. Considera con
cuidado las consecuencias de ampliarla. Sioptas por esto tltimo, los
conjuros que elijas deberian hacer hincapié en el enfoque hacia los
demonios y las aptitudes demoniacas de esta clase de prestigio.




Discipulo de Thrym (Frostburn; inédito en castellano): la lista de
conjuros del discipulo de Thrym es limitada de manera intencio-
nada. Considera con cuidado las consecuencias de ampliarla. Si
optas por esto tltimo, los conjuros que elijas deberian ser de frio.

Forjador del destino (Manual de los planos): la lista de conjuros
del forjador del destino es limitada de manera intencionada. Con-
sidera con cuidado las consecuencias de ampliarla. Si optas por
esto iltimo, los conjuros que elijas deberian estar concentrados
en la potenciacion personal en vez de en la defensa o en dafara
los adversarios desde lejos.

Guia de la Infraoscuridad de primera (La Infraoscuridad):
la lista de conjuros del guia de la Infraoscuridad de primera es
limitada de manera intencionada. Considera con cuidado las
consecuencias de ampliarla. Cuando hagas esto tltimo, busca
conjuros que enfaticen la supervivencia y la exploracion.

Magico de guerra (Manual de miniaturas): no recomendamos
ampliar la lista de conjuros del magico de guerra, ya que la
tiene limitada para equilibrar su poder y afadirle mas podria
desequilibrar el juego. En caso de desearlo de todas maneras,
intenta sustituir el acceso a conjuros en vez de simplemente darle
un abanico mas amplio del cual escoger. Naturalmente, cuando
un personaje de esta clase de prestigio obtiene el rasgo de clase
aprendizaje avanzado, los conjuros de evocacion de este libro
ofrecen muchas opciones.

Maho-tsukai (Aventurasorientales): la lista de conjuros del maho-
tsukai es limitada de manera intencionada. Considera con cuidado
las consecuencias de ampliarla. Si optas por esto tltimo, la mayoria
de los conjuros que elijas deberian tener el descriptor maligno.

Robaconjuros (Aventurero completo): el robaconjuros puede
aprender conjuros de hechicero/mago de varias escuelas concretas.
Por ello, los incluidos en este libro que sean de esas escuelas estan
disponibles para que un personaje de esta clase los aprenda.

Sanador (Manual de miniaturas): afade conjuros relacionados

con la curacion, la eliminacién de aflicciones y el proveimiento
de proteccionesy la provisién de necesidades. En especial, afiade
versiones de nivel superior de los conjuros que el sanador ya puede
lanzar, como restablecimiento en grupo.
Sohei (Aventuras orientales): 1a lista de conjuros del sohei es limitada
de maneraintencionada. Considera con cuidado las consecuencias
de ampliarla. Si optas por esto tiltimo, aflade conjuros que impli-
quen proteccién personal y capacidades marciales.

Shugenja (Divino completo): anade conjuros con fuerte tematica
elemental o climatica. La lista de conjuros del druida es un buen
lugar donde mirar.

Wu Jen (Arcano completo): afiade conjuros con elementos (salvo
aire), madera y metal como temas.

LO QUE NECESITAS PARA JUGAR

El Compendio de conjuros utiliza la informacién proporcionada en
los tres libros de reglas basicos de D&D: el Manual del jugador, la
Guia del Dungeon Master y el Manual de monstruos. Otros libros
aumentaran tu disfrute de éste, en particular el Arcano completoy
el Divino completo, pero no son estrictamente necesarios.

ACCIONES RAPIDAS E INMEDIATAS

Algunos de los conjuros de este libro tienen un tiempo de lanza-
miento de “1 accion rapida” o “1 accion inmediata’. Estos tipos de
acciones, que no se describen en los libros de reglas basicos, los
definimos y explicamos a continuacion.

Accién rapida: una accion rapida consume muy poco tiempo,
pero representa un gasto de esfuerzo y energia mayores que una
gratuita. Puedes realizar una de éstas por turno, sin que ello afecte
atucapacidad para llevar a cabo otras acciones. En ese aspecto, una
accion rapida es como una gratuita. No obstante, podris ejecutar
tinicamente una sola rapida por turno, a pesar del resto de acciones
que lleves a cabo. Puedes efectuar una de estas acciones en cualquier
momento en el que se te permitiria realizar una gratuita.

Ellanzamiento de un conjuro apresurado es una accién rapida
(en vez de una gratuita, tal y como se indica en la descripcion de
la dote Apresurar conjuro en el Manual del jugador).

Lanzar un sortilegio con un tiempo de lanzamiento de 1 accién
rapida no provoca ataques de oportunidad.

Acciéninmediata: asemejanza de una ripida, unaaccién inme-
diata consume una cantidad muy pequefia de tiempo, pero representa
un gasto de esfuerzo y energia mayores que el de una gratuita. Sin
embargo, al contrario que una rapida, una accién inmediata puede
efectuarse en cualquier momento, incluso cuando no es tu turno.
Lanzar caida de pluma es una accion inmediata (en vez de una gratuita,
tal y como se indica en la descripcion del conjuro en el Manual del
jugador), ya que puede lanzarse en cualquier momento.

Utilizar unaaccién inmediata en tu rurno es lo mismo que usaruna
ripida, y cuentacomo tuaccion répida para ese turno. Siusas unaaccién
inmediata o ripida fuera de tu turno, no puedes utilizar otra de éstas
hasta una vez transcurrido tu siguiente turno. Tampoco puedes utilizar
una accién inmediata si en ese momento estis desprevenido.

Objetos magicos: activar un objeto de finalizacion de conjuro,
un desencadenante de conjuros o beber una pocién es una accién
estindar aun cuando el sortilegio con el que se cree el rollo de
pergamino, la pocién o el objeto pueda lanzarse como una accion
rapida. Dicho de otro modo, se necesita una accién estandar para
beber una pocion de marcha forzada (ver pag. 150), aunque el tiempo
de lanzamiento del conjuro sélo requiere una ripida.

: :

FUENTES

Este libro incluye conjuros procedentes de muchas fuentes, incluyendo
la revista Dragon, articulos publicados anteriormente en la pagina Web
de Wizards of the Coast y complementos como el Arcano completo y
el Manual de los Planos. La mayoria de los conjuros los presentamos
con pocos o ninglin cambio, pero parte del material ha sido revisado
para lav.3.5 basandonos en las impresiones de miles de jugadores de
D&D que compararon y debatieron los puntos fuertes y débiles de los
sortilegios en convenciones de juegos, foros o en listas de correo, asi
como en los mostradores de sus tiendas de juegos locales. Esperamos
que os gusten |os cambios que hemos llevado a cabo en éstos.

Si has estado jugando con un conjuro que hemos escogido y
revisado para este libro, deberias pensar en actualizar tu personaje

o tu campafia con la nueva versién. La forma mas sencilla de hacer
esto es simplemente ofrecer un “trueque” a cualquier personaje que
necesite la mejora. Es bastante facil anotar que un conjuro tiene una
duracion diferente, o que otra clase m4s ahora puede lanzarlo.

Con la mayoria de los cambios que hemos realizado en el mate-
rial publicado anteriormente pretendemos crear una versién mejo-
rada de ése, para ayudar a los sortilegios que antes eran opciones
poco dptimas, ajustar aquellos que simplemente eran demasiado
buenos, o realizar cualquier paso necesario para la revisién del
D&D v.3.5. Por supuesto, si estds jugando con material antiguo
y funciona bien en tus partidas, no deberias sentirte obligado a
cambiar.




os conjuros que aqui hallards estan presentados en orden
alfabético. Para una explicacién sobre su terminologia,
ver Capitulo 10 del Manual del jugador.

CONJUROS

CON NUEVO NOMBRE

A los siguientes conjuros se les ha puesto un nuevo nombre antes de
incluirlosen este libro. Sibuscasalguno en particularen este capituloy
no lo encuentras, echa un vistazo a esta lista para ver si ha cambiado.

Nombre anterior

abeja zumbona de Mordenkainen

alarma mejorada
aliento acido de Mestil
aliento de Laogzed
aliento ensordecedor

analizar oponente
arco de azote
arco lunar de Presper
ariete de fuerza
armonia
avalancha de Zdayimarn
bargénta
burbuja de aire

. camaledn

camara

" campo de filos helados

e Zayimarn

Nombre actual
abeja zumbona
alarma mayor
aliento dcido

aliento nauseabundo
Incluido en arma de aliento
compuesta

conocer al oponente
azote de enemigos
arco lunar

ariele

impulso inspirador
avalancha obediente
barba plateada
respirar hondo
camuflaje

camara etérea

campo de filos helados

castigo colérico de Nybor
circulo eléctrico de Yedli
cristalizar de Dhulark
cuerno de hiervo de Balagarn
dedos helados
delicuescencia esquelética

de la Simbul
desenc. de conjuros de la Simbul
devolucion de Alamanzher
disco flotante mayor de Tenser
escudo contra conjuros de Azut
escudo nocturno de Vaeraun
esferas de energia de Tirumael
estornudo de Jourizikal
estruendode Jourizikal
evaluar resistencia
evasion de Elminster
favor de IImater
flecha guiada
floves de Auril

fogonazo

fuga de Tvash-Prull
fundir metal de Ghorus Tozh
furia justa

garra de Caligard
garras de la bestia

AISH]]
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castigo colérico

circulo eléctrico
cristalizar

cuerno del trueno férreo
aliento gelido

inestahilidad corporal
matriz de conjuros mayor
duplicar lanzamiento

disco flotante mayor
resistencia a conjuros en grupo
escudo nocturno

esferas de energia

chasquido sénico

explosion sonica

evaluar vesistencia a conjuros
refugio instantaneo

favor del martir

disparo dirigido

floves de hielo.

Este conjuro del ECRO

se ha rebautizado como
relumbro

fuga

fundir metal

Este conjuro del MMin se
ha rebautizado como
carga del rinoceronte

garra de fuerza

garras de oso

-




gracia de Eilistraee

gran alarido

gravedad innegable

hacer vegresar el espiritu

hoja persistente de Shelgarn

juramento verde

latigo de fuerza

leve amonestacién de Nybor

llamarada de Aganazzar

maldicion del fracaso miserable
de la legion

maldicion del fracaso miserable

manifestar en masa

mano batiente de Bighy

mano corlante de Léral

mano de Torm

manto gris de Grimwald

matriz de conjuros de la Simbul

merced de Kelemvor

miasma de Aiyédrazeir

miasma de Mystra

nervio vivaz de Kaupaer

nube de bolas de nieve de Sniloc

ola solitaria

orbe resplandeciente de Nchéiser

pantalla disipadora de Otiluke

gracia

Incluido en alarido mayor
ligaduya terrestre
reaparicion

hoja persistente

cuerpo vegetal

ltigo sonico

reprimenda mayor
llamarada

maldicion de la mala fortuna
en grupo

maldicion de la mala fortuna
manifestacion en grupo
mano batiente

mano cortante

mano del creyente

manto gris

matriz de conjuros menor
merced de la vida

miasma malévolo

miasma magico

nervio vivaz

nube de bolas de nieve
oleada

orbe resplandeciente
pantalla disipadora

pantalla disipadora mayor de Otiluke  pantalla disipadora mayor

paso de cangrejo de Barlen
pocion de Darsson
prision de garras heladas de Zayimarn
proteccion mayor contra el hierro
proyectiles de fuerza

de Mordenkaimen
puente de sonido
purificacion brillante de Elminster
reflexion menor
refugio oculto de Leomund
regeneracion monstruosa
restablecer heridas moderadas
secuencia de conjuros de la Simbul
sellar umbral
servidor menor
severa reprobacion de Nybor
silencio en suspenso de Khelben
sinosteficio de la Simbul
suave recordatorio de Nybor
teleportar a las masas
trepar
triada exallada de Azut
vaina acida de Mestil
vibracion versatil de Jourizikal
vinculo telepatico interplanario

de Rary
violin dseo de Tvash-Prull

paso de cangrejo

pocion rapida

garra de hielo

proleccion contva el hierro

proyectiles de fuerza

sendero oscuro

purificacion brillante

desvio de rayos

refugio oculto

vigor mayor

vigor

malriz de conjuros

sellar portal

dotar de consciencia a constructos
reprimenda final

silencio en suspenso

sinosteficio

reprimenda

Incluido en teleportar

trepar muros

triada de conjuros

vaina dcida

estruendo sinico

vinculo telepatico interplanario

violin dseo

DESCRIPCIONES DE 1OS CONJURQOS

A MERCED DEL CAZADOR

Transmutacion

Nivel: Exp 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Tus ojos relucen rojos, pero ves el mundo de
forma normal salvo cuando miras a tu objetivo.
Una pequena seiial brillante revela el punto
mas débil de la criatura.

Esta transmutacion hace que unarcoimpacte
certeramente. Tu siguiente ataque con arco
(pero no con ballesta) en el siguiente asalto
aciertay es un golpe critico automatico. Sino
disparas en el asalto siguiente al lanzamiento
de este conjuro, el efecto se malgasta.

ABEJA ZUMBONA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Una abeja pequena aunque extremadamente
sonova aparece para comenzay a zumbar alvede-
dor de la cabeza del objetivo designado por ti.

El conjuro crea un ruido crispante que
interfiere en la concentracién del receptor.
Este estd distraido y sufre un penalizador
de -10 a todas las pruebas de Moverse
sigilosamente. Las criaturas que no puedan
oir no quedarn distraidas. La CD de las
pruebas de Concentracién para lanzar
sortilegios o mantener la concentracion
mientras estén distraidas sera igual a la
CD de este conjuro + el nivel del que vaya
a ser lanzado.

La abeja tiene una velocidad en vuelo
de 180" (maniobrabilidad perfecta). Per-
manecerd junto al objetivo sin importarle
la oscuridad, invisibilidad, polimorfacién,
cobertura, ocultacién o cualquier otro
intento de disfrazarse o esconderse. La
abeja no se ira hasta que expire la duracién
del conjuro o el objetivo salga del radio de
alcance.

La abeja no puede ser atacada, pero si
disipada.

Componente material: una gota de miel.

ABRAZAR LO SALVAJE

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Mientras visualizas en tu mente un tipo
determinado de animal, gritas imitando su
llamada mds habitual, Inmediatamente
después, percibes tus alrededores coma lo haria
el animal que te imaginaste.

Traslanzar el conjuro, obtienes los sentidos
de criaturas animales. Ganas vision en la
penumbray o bien sentido ciego hasta30'o
bien olfato (a tu eleccién). También obtienes
un +2 a las pruebas de Avistar y Escuchar.

ABRAZO DE ORCUS

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: un humanoide




Duracién: concentracién, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Alargando una mano reforcida por la fensidn en
una garraaferrante, estrujasel corazén de tu adver-
sariodesde lejos, esperando el momentoen el que sus
restos humeantes descansardn en fu palma.

Una fuerza magica aferra el corazon
del objetivo (o érgano vital similar) y
comienza a estrujarlo. La victima queda
paralizada y sufre 1d12 puntos de dano
por asalto. Para mantener el conjuro cada
asalto, es necesario concentrarse en él,
Una victima consciente obtiene un nuevo
TS de Fortaleza cada asalto para poner fin
al sortilegio. Si ésta muere por su causa, su
corazén humeante aparece en tu mano.

ABRAZO DEL INVIERNO
Evocacion [frio]
Nivel: Drd 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estindar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Agarras el aire como si afervaras una criatura
ceveana y entonces soplas en tu puiio. Cuando
lo haces, hielo y nieve aparecen alvededor de
fu adversario.

Un objetivo que falle su TS sufrira 1d8
puntos de dafio por frio porasalto al inicio
de tu turno. Cada asalto, el receptor debe
realizar un nuevo TS para evitar sufrirloen
ése. La segunda vez que lo sufra por parte
del mismo lanzamiento de abrazo invernal,
quedara fatigado. La cuarta, exhausto.

ABROJOS
Conjuracion (creacion)
Nivel: Her/Mag 0
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Area: ver texto
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Dices las palabras y abres tus manos exten-
didas. Chispas cobrizas saltan de tu palma,

llenando el pasillo de pequenas piias de cuatro
puntas.

Este conjuro cubre de abrojos un cuadrado
de 5’5" Siempre que una criatura se mueva
auna zona cubierta de éstos o pase un asalto
luchando de pie en una de ellas, podria
pisar un abrojo. Estos realizan una tirada de
ataque (+0 ¢/c) contra la victima. El escudoy
los bonificadores de desvio del objetivo no
cuentan contra estos ataques, ni tampoco el
dearmadura. No obstante, quien lleve zapatos
uotro tipo de calzado obtendra un bonifica-
doralaCAde +2(quesicuenta). Silos abrojos
tienen éxito, la criatura ha pisado uno.

Uno de estos ataques con éxito inflige 1
punto de dano. Si el objetivo es Pequeiio,
Mediano o Grande, su velocidad terrestre
queda reducida a 1/2 debido a la herida.
Este penalizador al movimiento tiene
una duracion de 24 horas, hasta que le
curen con una prueba de Sanara CD 15 0
hasta que recibe como minimo 1 punto de
curacion magica. Una criatura que cargue
o corra deberi detenerse de inmediato al
pisar un abrojo. Cualquiera que se mueva
a la mitad de su velocidad o menos podra
evitar la capa de abrojos sin problemas.

El DM juzgari la eficacia de los abrojos
contra oponentes inusuales o que tengan
un ramano distinto a los indicados ante-
riormente. Un ciempiés gigante, por
ejemplo, puede deslizarse por entre los
abrojos sin que haya posibilidad de que
sufradanio y un gigante del fuego que lleve

unas botas enormes y gruesas podria ser A

inmune a sus ataques.
Por cada dos niveles de lanzador, puedes
afectar a un cuadrado de 5’5" adicional,
y el bonificador de ataque de los abrojos
aumenta en 1. Por lo tanto, afectas a dos
cuadrados a 3 nivel (+1 ¢/c), cuatro a 7°
(+3 ¢/c) y un maximo de cinco en el 970
superiores (maximo de +4 ¢/c).

Varios conjuros de abrojos (0 afadirabrojos
mundanos) que ocupen el mismo espacio no
tendran ningun efecto adicional.

ABSORBER ARMA

Transmutacion

Nivel: Asn 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Efecto: un arma tocada que no esté en
posesion de otra criatura

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto); ver texto

Resistencia a conjuros: si (objeto)

El arma que sostienes en tu mano empieza a
desvanecerse cuando das término al conjuro,
Con las ultimas palabras del sortilegio, des-
aparece poy completo. En ese mismo momento,
una mancha roja en forma de arma aparece
en tu brazo,

Puedes absorber un arma que estés tocando
(incluso una envenenada) en tu brazo sin
sufrir dafio alguno, siempre y cuando no
esté en posesion de otra criatura. Esta, sin
embargo, debe ser un arma ligera para tien
el momento del lanzamiento del conjuro.
Elarmaabsorbida no puede notarse a través
de la piel y no restringe tus movimientos
en modo algune. Tampoco hay posibilidad
de que se la detecte ni siquiera con una
biisqueda concienzuda, aunque un conjuro
de detectar magia revela la presencia de
un aura magica. La tinica evidencia de su
presencia es una leve mancha en tu piel que
tiene vagamente la forma del arma.

Cuando tocas la mancha (una accién
equivalente a desenvainar un arma), o
cuando la duracion del conjuro expira, el
arma aparece en tumanoy el sortilegio ter-
mina, Siatacas con ella en el mismoasalto
en el que la recuperas de su escondite,
puedes realizar una prueba de Engafiar
para fintar en combate como una accién
gratuita y obtienes un bonificador de +4
a esa prueba. Un arma magica inteligente
obtiene un TS contra este conjuro, pero el
resto de armas no.

BSORCION

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: hasta que se consuma o 10
minutos/nivel

Al finalizar los intrincados gestos del conjuro,
detectas un ligero zumbido en el limite de tu
audicion. Tu cuerpo parece mds caliente, y te
llena una sensacion de seguridad.

Los conjuros y efectos sortilegos dirigidos
contra ti se absorben, y su energia se
almacena hasta que la liberas para tus
propios sortilegios. Absorcion funcionara
s6lo con conjuros cuyo objetivo seas ti y
tengan un alcance distinto a toque. Los
sortilegios de toque, de efecto y de area
no resultan afectados.

Cuando se ha lanzado el sortilegio,
puedes absorber 1d4+6 niveles de conjuro




(tirados en secreto por el DM). El nivel
de cada conjuro que absorbes se resta
del toral. Si un sortilegio sélo se absorbe
parcialmente (debido a que su nivel supera
el nimero de estos que quedan para absor-
ber), se debe dividir el nimero de niveles
de conjuro que quedan sin absorber por
el nivel del sortilegio original. Para los
conjuros que infligen dafio, usael resultado
para determinar qué fraccion de éste sufres.
Para los que crean efectos, usa el resultado
como porcentaje de la posibilidad de ser
afectado.

Por ejemplo, te quedan tres niveles de
absorcion y eres el objetivo de un dominar
persona (lanzado como un conjuro de 5°
nivel). Absorcién consume tres niveles
del sortilegio, dando como resultado un
40% de posibilidad (2/5) de ser afectado
normalmente. En caso de ser asi, cual-
quier TS que permita el conjuro seguira
aplicindose. Del mismo modo, si eres
alcanzado por un desintegrar (lanzado
como un sortilegio de 6° nivel) cuando
te quedan cuatro niveles de absorcidn,
quedan dos niveles del sortilegio y sufres
sélo el 33% (1/3) del dafio que recibirias
normalmente.

Puedes usar la energia sortilega cap-
turada para lanzar cualquier conjuro
que conozcas o hayas preparado, pero los
sortilegios lanzados de este modo no des-
aparecen de tu lista de conjuros preparados
ni cuentan en el niumero de los que eres
capaz de Janzar al dia (de modo que debes
mantener un registro del total de niveles de
conjuro absorbidos y usados). Los niveles
de energia sortilega que almacenas deben
ser iguales o mayores que el nivel del
conjuro que quieras lanzar, y debes tener
(y gastar) cualquier componente material
necesario

ABSORCION DE CALOR

Nigromancia [frio]

Nivel: Clr 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 20'

Area: explosion de 20" de radio centrada
enti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Elcalor de la sala parece iva toda prisa hacia ti,
dejando a todo el mundo a tu alvededor con un
dolor que hiela los huesos mientras i fe sientes
increiblemente renovado y vivo.

Absorbes el calor de todas las criaturas
vivas que se hallan dentro del drea
afectada, salvo td mismo. Este influjo
de calor te cura y te refuerza. Todos los
seres vivos afectados sufren 1dé puntos
de dano por frio por nivel de lanzador
(méximo 20d6). Por cada uno de éstos que
sufre dafio, t1i obtienes 2 pg temporales,
que tienen una duracién maxima de 1
minuto por nivel.

ACELERAR RAPIDO

Transmutacion

Nivel: Exp 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1d4 asaltos

Dos rapidas silabas liberan el poder del
sortilegio, y el mundo se mueve un poco mas
lentamente a tu alrededor.

Este conjuro funciona igual que ace-
lerar (Mdj, pig. 196), excepto por lo
anteriormente indicado. Este sortilegio
contrarrestard y disipara cualquier efecto
de ralentizar que haya sobre ti.

ACERO DIAMANTINO

Transmuracion

Nivel: Her/Mag 3, Pal 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: armadura tocada

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Pasas la mano sobve una armadura varias
veces antes de finalmente tocarla. Cuando lo
haces, sientes un calor iniciarse en la palma de
tu mano. Este pasa a la armadura y se pone de
manifiesto como un lustre centelleante.

Acero diamantino mejora la resistencia
de una armadura. Esta proporciona RD
igual ala mitad de su bonificadorala CA.
La RD puede ser tan sélo superada por
las armas adamantinas. Por ejemplo, una
armadura completa proporcionaria una
RD 4/adamantina, y una coraza +1 (CA +6)
la otorgaria de 3/adamantina.

Componente material: polvo de diamante
por valor de como minimo 50 po.

ACORDE DISONANTE

Evocacion [sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 10'

Area: explosion de 10’ de radio centrada
enti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvaciéon: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Emites una terrible nota aguda. Esta pulsa
en el aire, difundiéndose como una onda
expansiva. Golpea a cualquier crialura cercana
y hace vibrar los objetos sueltos.

Las criaturas (a excepcion de ti) que se
encuentren en el drea afectada sufrirdn
1d8 puntos de daio sénico por cada dos
niveles de lanzador (maximo 5d8).

ADEMAN DE NECROFAGO
Nigromancia
Nivel: Hambre 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Efecto: rayo
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Un rayo verde surge como un puiial desde el
dedo con el que senalas para alcanzar el vientre
de tu enemigo.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para afectar a un
objetivo, quien, de no superar un TS de
Fortaleza, queda paralizado hasta que la
duracién del conjuro expira.

Un objetivo del rayo que tenga éxito en
su salvacion de Fortaleza quedard, en vez
de ello, indispuesto hasta la finalizacion
del sortilegio. Un neutralizar veneno eli-
mina este estado.

Componenle material: un pequefio retazo
de tela cogido de ropa llevada por un
necrofago o una pizca de tierra de la
guarida de una de estas criaturas.

ADIESTRAR ANIMAL
Encantamiento (hechizo) [enajenador]
Nivel: Drd 2, Exp 2
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos




Alcance: toque

Objetivo: animal tocado

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Al fin te aproximas a la conclusion del complejo
procedimiento del conjuro. Como tiltimo acto del
ritual, gritaslos trucos que deseasensefiar al animal
que estds tocando. Tu mano cosquillea durante un
mstante cuando el sortilegio surte efecto.

Mientras este conjuro esta en efecto, el
animal bajo su influencia gana un nimero
adicional de trucos igual a la mitad de tu
nivel de lanzador (maximo cinco).

Este sortilegio no modifica la actitud
que un animal tiene hacia ti, ni tampoco
garantiza su cooperacion cuando se le
ordena llevar a cabo los trucos recién
aprendidos.

FLIGIR A LOS DIABLOS

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: criatura viva

Duracion: 1dé asaltos

Tiro de salvacién: ninguno o Fortaleza
parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Critas lasantiguas palabras y realizas los gestos
prescritos, y tu adversario suelta un aullido
de agonia cuando tropieza debido a la fuerza
del sortilegio.

Este conjuro infligird 2d6 puntos de daio
cada asalto hasta que la duracién expire a
cualquier criatura que tenga los subtipos
maligno y legal (como un can trasguero o
un diablo), sin TS que valga.

Si el objetivo también tiene el subtipo
baatezu (Mm, pdg. 61), el conjuro tiene
un efecto mucho mas poderoso. Ademas
del dano, una de estas criaturas quedara
aturdida hasta que el sortilegio finalice a
menos que supere un TS de Fortaleza.

A\GARRON DE LATIERRA
Iransmutacion [tierra]
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: brazo de tierra animado
Duracién: 2 asaltos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Alzas el brazo porencima de tu mano, tus dedos
flexionados como garras, En las cercanias, un
brazo hecho de tierra pero tan grande como
una persona brota violentamente del suelo, su
mano agarrando el aire.

Haces que del suelo surja un brazo for-
mado por una densa masa compactada
de tierra que apresa a tus enemigos. Sélo
puedes crear un brazo en zonas de tierra,
lodo, hierba o arena, y el conjuro falla
si intentas lanzarlo en un drea de otro
material (incluida la piedra).

El brazo se considera una criatura
Mediana con un ataque base igual a tu
nivel de lanzador y una puntuacién de
Fuerza de 14, +2 por cada tres niveles de
lanzador(16a 3" nivel, 18 en el 6°, etcétera).
El brazo no se mueve de la casillaen laque
aparece, pero puede realizar un intento de
presa por asalto a cualquier criatura que
estd en su casilla o en las adyacentes, lo
cual no provoca ataques de oportunidad.
Si tiene varios objetivos disponibles, eliges
uno. En caso de no poder escoger a uno,
el brazo ataca de modo aleatorio a una
criatura dentro del alcance (posiblemente
incluyendo a tus aliados). En cada asalto
que consiga sujetar a un objetivo, la mano
infligira 1de puntos de dafio letal (mds su
bonificador de Fuerza).

Elbrazo de tierra tiene CA 15, dureza4 y
3 pg por nivel de lanzador. Si quedareducido
a 0 0 menos pg se convierte en polvo,

Componente material: una mano de
arcilla en miniatura.

AGARRON PETREO
Transmutacion [tierra]

Nivel: Her/Mag 3

Efecto: brazo de piedra animado
Duracién: 1 asalto/nivel

Apuntando hacia abajo con tu brazo, completas
el lanzamiento del sortilegio. Cerea, un brazo de
forma tosca y aproximadamente el lamasio de
un humano surge del suelo y agarra el aire.

Este conjuro funciona igual que agarrén de
la tierra (ver anteriormente), excepto por lo
anteriormente indicado. El brazo de piedra
puede aparecer sobre cualquier superficie
natural, incluso roca sin trabajar, tierra,
lodo, hierba o arena, y tiene CA 18, dureza
8y 4 pg por nivel de lanzador.

Componente material: una mano en
miniatura hecha de piedra.

AGILIDAD DIVINA

Transmutacién

Nivel: Clr 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: no

Invocando en voz alta el poder divino de tu

deidad, imbuyes a una criatwra viva con
agilidad y habilidad en combate.

Confieres al receptor un bonificador de
mejora de +10 a la Destreza.

AGRANDAR PERSONA
MAYOR

Transmutacién

Nivel: Her/Mag §
Alcance: toque

Duracién: 1 hora/nivel (D)

El receptor elegido comienza a crecer con rapi-
dez cuando das término al sortilegio.

Este conjuro funciona igual que agrandar
persona (Mdj, pag. 197), excepto por lo
anteriormente indicado.

AGUA ANARQUICA

Transmutacion [cadtico]

Nivel: Clr 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objetivo: frasco de agua tocado

Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Pronuncias las antiguas y escurridizas palabras
mientrasviertesel hierroy la plata en el frasco.
Pese a que hay mds polvo que sitio en la botella,
todo éste se disuelve, dejando un frasco de agua
en la que se arremolinan motas doradas.

Esta transmurtacién imbuye un frasco (1
pinta) de agua con la energia del caos, con-
virtiéndola en agua anarquica, que inflige
dano a los ajenos legales de la misma
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manera que el agua bendita hace con los

muertos vivientes y los ajenos malignos.
Un frasco de agua anarquica puede arro-
jarse como arma de salpicadura. Considera
este ataque como si fuera uno de toque a

distancia con un incremento de distancia

de 10" Un frasco se rompe si se arroja
contra el cuerpo de una criatura corporal
pero, para utilizarlo contra una incorporal,
el portador debe abritlo y verter el agua
andrquica sobre el objetivo, De este modo,
un personaje puede mojara unacriatura
incorporal con agua andrquica sélo
si se halla adyacente a ésta, Esto
es un ataque de toque a distan-
cia que no provoca ataques de
oportunidad.

Un impacto directo de un
frasco de agua anirquica inflige
2d4 puntos de dafio a un ajeno
legal. Todas las criaturas de este
tipo que se hallena 5" del punto
de impacto sufriran 1 punto de
danio por la salpicadura.
Componente material: 5 lbs. de
hierro y plata en polvo (por un
valor de 25 po).

AGUA AXIOMATICA

Transmuracion [legal]

Nivel: Clr 1, Pal 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1
minuto

Alcance: toque

Objetivo: frasco de agua tocado

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Pronuncias las antiguas y escurridizas palabras
mientras viertesel hierro y la plata en el frasco.
Pese a que hay mds poluo que sitio en la botella,
todo éste se disuelve, dejando un frasco de agua
en la que se salpican molas grises.

Esta transmutacién imbuye un frasco (1
pinta) de agua con la energia de la ley,
convirtiéndola en agua axiomatica, que
inflige dano a los ajenos cadticos de la
misma manera que el agua bendita hace
con los muertos vivientes y los ajenos
malignos. Un frasco de agua axiomatica
puede arrojarse como arma de salpicadura.
Considera este ataque como si fuera uno
de toque adistancia con un incremento de
distancia de 10" Un frasco se rompe si se
lo arroja contra el cuerpo de una criatura
corporal pero, para utilizarlo contra una
incorporal el portador debe abrirloy verter

el agua axiomatica sobre el objetivo. De
este modo, un personaje puede mojar a
una criatura incorporal con ella sélo si se
halla adyacente a ésta. Esto es un ataque de
toque a distancia que no provoca ataques
de oportunidad.

Las varitas proporcionan a los lanzadores
de congures una forma de tener a mano
conyures, incluso cuando sus sortilegios diarios

se han agotado.

Un impacto directo de un frasco de agua
axiomatica inflige 2d4 puntos de dafo a
un ajeno caético. Todas las criaturas de
este tipo que se hallen a 5 del punto de
impacto sufriran 1 punto de dafo por la
salpicadura,

Componente material: 5 bs. de hierro y
plata en polvo (por un valor de 25 po).

AGUACERO

Evocacion [agua

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: largo (400’ + 40/nivel)
Area: emanacién de 100’ de radio
Duracién: 10 minutos/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Nubesaparecen delanada arremolinandose y, con
un frueno, dejan caer un aguacero empapador.

Haces que se acumulen nubes y caigauna
lluvia torrencial que reduce los alcances
de visibilidad a la mitad, dando como
resultado un penalizador de -4 a
las pruebas de Avistar y Buscar.
Extingue automdticamente las
llamas sin proteccion y tiene
una probabilidad del 50% de
hacer otro tanto con las prote-
gidas. Los ataques con armas a
distancia y las pruebas de Escuchar
se realizan con un penalizador de -4.
El dano por fuego dentro del drea de
este conjuro se reduce en 1 punto

por dado de dao.

Este conjuro no funciona en
interiores, subterraneos, bajo el
agua o en climas desérticos. Una
vez haacabado el conjuro, el agua

creada se evapora en los siguientes

10 minutos. Esta no aplaca la sed ni

proporciona alimento alguno a las
plantas.

ALARMA
DE PORTAL

Abjuracién
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: corto (25’ + 5)/2
niveles)
Objetivo: un umbral o un
portal interplanario
Duracion: 2 horas/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Lanzas una campana diminuta contra el portal
y ésta suena cuando terminas el wiltimo gesto
del conjuro. Con la finalizacion del sortilegio, la
campanilla desaparece en el aire, pevo contintia
sonando durante unos instantes mds.

La alarma de portal lanza una alarma
mental o audible cada vez que una criatura
de tamanio Menudo o mayor cruza el portal
o umbral sobre el que se halanzado el con-
juro. Cuando lanzas el sortilegio decides
si es audible o mental,

Alarma mental: una alarma mental te
avisardati(y soloa ti) mientras estés en un
radio de una milla de la zona protegiday en
el mismo plano. Notaris un ligero temblor
mental que te despertara si estas dormido
pero que no te molestard en modo alguno
ni afectara a tu concentracién (no inter-




ferira con el lanzamiento de conjuros).
Un sortilegio de silencio no tiene ningtin
efecto sobre una alarma mental.

Alarma audible: una alarma de portal audi-
ble produce el sonido de una campanilla
pequena, un timbre o cualquier sonido
repetitivo que puede ser escuchado con
claridad en un radio de 60', que traspasa las
puertas cerradas y que se extiende a otros
planos. El sonido puede oirse débilmente
hasta 180 en cualquier direccion y dura 1
asalto. Las criaturas que estén bajo los efec-
tos de un conjuro silencio no podran oir el
sonido, y si el propio portal esta dentro del
radio de uno no sonard ninguna alarma.

Sipor el portal pasan criaturas astrales o
etéreas, éstas disparan la alarma de portal.

Cuando lanzas el conjuro tienes laopcién
de definir una contrasena que podra ser
descubierta mediante el uso del conjuro
analizar portal (ver pag. 19). Quienes digan
la contrasena correctaantes de entraren el
portal no dispararan la alarma.

Componente material: una campanilla
diminuta.

ALARMA DE PORTAL
MEJORADA

Abjuracién

Nivel: Brd 4, Her/Mag 4
Componentes: V, S, F
Duracién: 8 horas/nivel (D)

Este conjuro funciona igual que alarmade
portal, pero con las siguientes mejoras:

Puedes decidir que la alarma disparada
por este sortilegio sea mental, audible o
de los dos tipos.

Si eliges una alarma mental, cuando se
dispare recibirds unaimagen mental de las
criaturas que hayan pasado porel portal y
enqué direccion lo han hecho. Laimagen
mental te mostrard la informacién como
si hubieras estado a 10' del portal.

* Puedes hacer que en vez de ti sea otra
criatura la que reciba la imagen mental.
Para hacerlo, deberds tocarla, pero ésta
tiene derechoa suvez(si no es voluntaria)
a realizar un TS de Voluntad para negar
los efectos.

Foco: una pequenia bolsita de cuero que
contenga tres campanillas de laton,

ALARMA MAYOR
Abjuracion
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, F
Duracién: 4 horas/nivel (D)

Entonando un canto en voz baja, haces sonar
una campana de cristal con el golpeteo de
fus unas, !‘ra_wndo a la existencia una zona
invisible y protegida.

Este conjuro funciona igual que el de
alarma (Mdj, pag. 198), aunque el sortilegio
funciona sobre las criaturas que atraviesan
el area del conjuro en planos limitrofes
o coexistentes (GDM, pag. 150), como el
Etéreo y el de la Sombra.

Foco: una campanilla tallada en cristal
de al menos 100 po.

ALAS DE FUEGO

Transmutacion [fuego]

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, M, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Con un destello de luz y un rugido de llamas,
tus brazos se convierten en alas de fuego.

Este sortilegio transforma tus brazos en alas
de brillante fuego. Estas no te haran dafio ni
a ti ni a ninguno de los objetos que portes.
Dado que tus brazos estaran transformados,
no podris sostener objetos en las manos ni
lanzar conjuros que requieran componentes
somaticos, pero los anillos, brazales y demas
objetos que lleves en los brazos al ejecutar
el sortilegio seguiran funcionando con
normalidad. Las alas te permiten volar a
una velocidad de 60' (0 40'si llevas armadura
intermedia o pesada) con maniobrabilidad
buena. Mientras vuelas, eres capaz de cargar
perono correr, y no puedes levantar mas que
una carga ligera. Usar el sortilegio alas de
fuego requiere la misma concentracién que
caminar, por lo que eres capaz de realizar
otras acciones con normalidad.

Si el conjuro expira mientras te encuen-
tras en vuelo, caes a una velocidad de 60’
por asalto durante 1dé asaltos, y después
el resto de la distancia si atin no has
aterrizado. Como disipar un sortilegio
hace que termine a todos los efectos, el
receptor también desciende de este modo
si el conjuro alas de fuego es disipado, pero
no si es negado por un campo antimagia.

De no estarvolando, puedes efectuar dos
ataques con las alasde fuego cada asalto como
si fueran armas naturales. Un ataque con
éxito inflige 2d6 puntos de dano por fuego.

Las alas pueden extinguirse (y el con-
juro, cancelarse) mediante un sortilegio
apagar, la inmersion en agua o un viento
con fuerza de huracin o superior.

Componente malerial: la pluma de un
pajaro, que debes quemar al lanzar el
conjuro.

Foco: unamuleto de oro con la forma de
un fénix (con un valor de 150 po).

ALAS DEL MAR

Transmutacion

Nivel: Clr 1, Drd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tu membrana nterdigital crece para alcanzar
hasta las puntas de éstos cuando completas el con-
juro. No obstante, en el momenta en que tocasal
receptorelegido para el sortilegio, la membrana
vuelve a su estado habitual mientyas el medio de
movimiento acudtico del receptor crece.

Este conjuro incrementa la velocidad nata-
toria del receptor en 30" No tiene efecto en
otros modos de movimiento, ni tampoco
permite nadar a la criatura afectada si no
puede hacerlo ya.

Componente material: una gota de agua.

ALAS DEL VIENTO

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura alada tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: no (inofensivo)

Posas fu mano en los hombros de la criatura, yésta
quedaimpregnada de un calido vesplandor amari-
llo, que se extiende hasta las puntas de sus alas.

La criatura que tocas se vuelve mas agil en
el aire, capaz de hacer giros mis rapidos y
de ser mds maniobrable cuando vuela. El
receptor debe ser capaz de volar utilizando
alas. La maniobrabilidad de la criatura
mejora en una categoria: de torpe a mala,
de mala a regular, de regular a buena o de
buena a perfecta.

Una criatura no se puede beneficiar de
multiples aplicaciones de este conjuro a
la vez.
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ALAS NEBULOSAS

ALAS DEL VIENTO MAYOR

Transmutacion
Nivel: Drd 4, Her/Mag 4

Este conjuro funciona igual
que alas del viento, pero la
maniobrabilidad de la criatura
mejora dos categorias: de torpe
aregular,de malaabuenaode
regular a perfecta.

Transmutacion

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién:
Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Mientras tocas al receptor, una
niebla adopta la forma de burdas
alas que se pegan a su espalda.

Este conjuro incrementa la
velocidad de vuelo del receptor
en 30’ No tiene efecto en otros
modos de movimiento, ni tam-
poco permite volarala criatura
si no podia hacerlo antes.

ALBORADA

Nigromancia [dependiente del idioma)

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: una criatura fallecida
recientemente

Duracién: s asaltos

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tocas el cuerpo y entonas una endecha,
llamando a la memoria viva de la criatura,
Zarcillos de energia mistica centellean alrede-
dor de sus labios, y ésta comienza a hablar.

Haces que una criatura que ha estado
muerta hasta un maximo de tres dias revele
informacion sobre los acontecimientos
que desembocaron en su fallecimiento. El
cadaver habla lacénicamente en su idioma
nativo, sin usar mas de aproximadamente una

docena de palabras porasalto. En el primero,
describe lo iltimo que vio; en el segundo, su
tiltima voluntad; en el tercero, la herida que
lo mat6; en el cuarto, quién lo hizo; y en el
quinto, porqué cree que lo mataron.

Ef conguro alas nebulosas proporciona gran velocidad

a una criafura 'i.'-rh"-?!?!(?!'d

ALETAS A PIES

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura voluntaria tocada

Duracioén: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensiva)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Las extremidades inferiores de la naga se sacu-
den y lentamente se transforman en miembros
humanoides.

Este conjuro trasforma colas, tentaculos
o aletas en piernas y pies humanoides.
Las criaturas afectadas pierden cualquier
velocidad natatoria que tuvieran, pero
ganan en vez de ello velocidad terrestre.
Las Medianas transformadas tienen una
velocidad tactica terrestre de 30, las Peque-

fias o de menor tamafio tienen una de 20'y
las Grandes o mayores, una de 40,

El receptor pierde cualquier ataque
natural que tenga basado en su cola o
tenticulos.

ALIADO DRAGON

Conjuracién (llamada)
Nivel: Dragon 7, Her/Mag 7
Efecto: llama a un dragén de
18 DG o menos

Este conjuro funciona igual
que aliado dragén menor, excep-
tuando que puedes convocar
un unico dragén de hasta
18 DG.

Coste en PX: 250 PX.

Aliado dragén mayor
Conjuracion (llamada)
Nivel: Her/Mag 9

Efecto: llama a un dragén de
22 DG o menos

Este conjuro funciona igual
que aliado dragon menor, excep-
tuando que puedes convocar
un tnico dragén de hasta
22 DG.

Coste en PX: 500 PX.

ALIADO DRAGON
MENOR

Conjuracion (llamada)
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: V, PX
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: llamaa un dragén de 15 DG o
menos
Duracién: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Sientes que, al lanzar el sortilegio, éste te arve-
bata parte de tu fuerza vital para queddrsela.
Un gran dragén aterriza cerca. “;Deseas hablar
de algo?” pregunta, mirando con anhelo tus
pertenencias.

Este conjuro llama a un dragén. Puedes
pedirle que realice una tarea a cambio de
un pago por tu parte. Las tareas pueden
ser simples (llévanos a través de la sima,
ayudanos en la batalla) o complejas (espia a
nuestros enemigos, protégenos en nuestra
incursion a esa mazmorra). Debes ser
capaz de comunicarte con el dragon para
negociar sus servicios.




Aliado dragon comn

para que cumpla i

El dragén convocado requiere un pago
)t sus servicios en forma de monedas,
1as y otros objetos preciosos que pueda
anadir a su tesoro. El pago debera

hacerse antes de que el
dragon esté de acuerdo
en realizar el servicio.
La negociacién dura al
menos 1 asalto, porlo
que cualquieraccion

:lL I.i'! criatura rea-
lice comenzari el
asalto siguiente al que
J;‘;ﬂ't_'.ﬂl:ﬁ.

Las rtareas que
requieran hasta 1
minuto por nivel del
lanzador tendran
un coste de 50

wca a una de estas bestias

ordenes, pero a un gran precio

po por cada DG del
dragén llamado. Para
aquellas que necesi-
ten 1 hora por nivel
del lanzador, éste
requerird un pago
de 250 po por cada
DG. Las tareas largas
(las que necesiten
hasta 1 dia por nivel
del lanzador) preci-
sardn un pago de
500 po por DG.
Lastareas especial-
mente peligrosas
requieren un
gran obsequio,
hasta el doble de
las cantidades
anteriores. Un
dragon nunca
aceptara menos
de la canti-
dad indicada, ni
siquiera para una
tarea inofensiva.
Al final de su
encargo, o cuando
la duracion pactada finalice, la criatura
volvera al lugar de donde fue llamada

Nebin .'-.:..r';:r'-_':r'n":' a fos trolls con alicnto dado

(después de volver a informarte, si es
apropiado y posible).

Coste en PX: 100 PX,

Especial: los hechiceros lanzan este
conjuro con +1 nivel de lanzador.

ALIENTO ACIDO
Conjuracién (creacion) [acido]
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar
Alcance: 15’
Area: explosion conica
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Arvojas las hormigas de fuego dentro de tu
boca y exhalas deprisa. Estas destilan gotas de
dcido puro en mitad del aive, que salpican a tus
oponentes y dejan agujeros humeantes.

Exhalas un cono de gotitas de dcido. Este
inflige 1d6 puntos de dafio por acido por
nivel de lanzador (maximo 10dé).

Componente material: un punado de
hormigas de fuego (vivas o muertas) (N.
del T.: se trata unas hormigas muy agresivas
procedentes de Sudamerica),
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ALIENTO ATURDIDOR
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida
Alcance: personal
Objetivo: tu arma de aliento
Duracién: instantineo

Exhalas, y tu arma de aliento surge mezclada
con pesadas esferas azules de energia magica.
Aquellos que sobreviven a tu arremetida
quedan en pie, pero aturdidos.

Para que este conjuro funcione, debes tener
unarma de aliento, ya seacomoaptitud sobre-
natural o como resultado del lanzamiento de
unsortilegio comoaliento de dragén (ver pag.
14). Cuando lo lanzas, imbuyes a tu arma de
aliento de una fuerza conmocionadora que
aturde a aquellos atrapados dentro de su
area. Las criaturas que sufran dafio por el
arma de aliento deberan superar un TS de
Fortaleza(CDigual alade tuarma de aliento)
o quedaran aturdidas durante 1 asalto.

ALIENTO ATURDIDOR
MAYOR

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 8

Este conjuro funciona igual que aliento
aturdidor, excepruando que las criaturas
que fallen su TS de Fortaleza quedarin
aturdidas durante 2d4 asaltos,

ALIENTO CEGADOR

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 4

Exhalas tu arma de aliento, que chisporrotea
con cegadora intensidad.

Este conjuro funciona igual que aliento
deslumbrante (ver pag. 14), exceptuando
que los objetivos que fallen su TS contra tu
arma de aliento quedarin cegados perma-
nentemente, en lugar de deslumbrados.

ALIENTO DE DRAGON
Evocacion [bueno o maligno]
Nivel: Clr 5, Her/Mag 4
Componentes: V, S, M/DF
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracion: 1 asalto/nivel

Utilizando magia para imitar el aliento de un
dragon, vomitas un chorro de energia.

Obtienes la capacidad de, como una accién
estandar, exhalar un chorro de energia
que imita el aliento de un dragon. Una vez
uses tu ataque de aliento, deberis esperar
durante 1d4 asaltos para volvera utilizarlo
de nuevo.

Cuando lanzas aliento de dragin, escoges
un dragon auténtico cuyo aliento emulas.
Si eliges uno cromitico, entonces el
conjuro gana el descriptor maligno, en
tanto que si eliges uno metilico, obtiene
el de bueno. Los detalles de las armas de
aliento de cada tipo de dragén auténtico
se proporcionan a continuacion:

Dragones cromaticos

Azul:linea de electricidad de 30, 1d8/2
niveles de lanzador (méximo 10d8); Refle-
jos mitad.

Blanco: cono de frio de 15, 1d8/2 niveles de
lanzador (maximo 10d8}; Reflejos mitad.

Negro:linea de icido de 30!, 1d8/2 nive-
les de lanzador (maximo 10d8); Reflejos
mitad.

Rojo:cono de fuego de 15, 1d8/2 niveles de
lanzador (maximo 10d8); Reflejos mitad.

Verde: cono de dcido de 15, 1d8/2 niveles
de lanzador (maximo 10d8); Reflejos
mitad.

Dragones metalicos

Bronce: linea de electricidad de 30
1d8/2 niveles de lanzador (maximo 10d8);
Reflejos mitad,

Cobre: cono de ralentizarde 15, dura 1de
asaltos; Voluntad niega.

Oro:conode fuegode 15, 1d8/2 niveles de
lanzador (maximo 10d8); Reflejos mitad.

Oropel: cono de dormir de 15 dura 1dé
asaltos; Voluntad niega.

Plata: cono de paralisis de 15, dura 1d6
asaltos; Fortaleza niega.

Componente material arcano: una escama
de dragén del color apropiado.

ALIENTO DE LA JUNGLA

Transmutacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: expansion de niebla de 40’ de
radio y 20' de alto

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con una palabra de poder y un movimiento
rapido de mufieca, aparece una tenue neblina
de fétido olor.

La CD de cualquier TS realizado dentro
de la niebla contra veneno o enfermedad
aumenta en 2.

La niebla no proporciona ocultacion,

ALIENTO

DESLUMBRANTE
Transmutacion [luz]
Nivel: Her/Mag 1
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida
Alcance: personal
Objetivo: tu arma de aliento
Duracion: 1 asalto

Exhalas tu arma de aliento, y ésta destella con
intensidad, sorprendiendo a tus adversarios.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento que urilice
fuego o electricidad, ya sea como aptitud
sobrenatural o como resultado del lan-
zamiento de un sortilegio como aliento
de dragin (ver pag. 14). Cuando lo lanzas,
tu arma de aliento queda banada con
una luz brillante. Ademas de sufrir el
dano habitual por fuego o electricidad,
las criaturas que fallen sus TS contra ésta
quedarin deslumbradas durante 1 minuto
por nivel del lanzador. Las criaturas que
carecen de vista no resultan afectadas por
aliento deslumbrante.

ALIENTO DISIPADOR

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu arma de aliento

Duracioén: 1 asalto

Exhalas una nube de gas venenoso mezelado
con motas de luz estelar que se divigen hacia
los lanzadores y los monstruos convocados que
se hallan dentro de ésta.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenatural o como resultado del
lanzamiento de un sortilegio como aliento
de dragon (ver pag. 14). Cuando lo lanzas,
tu arma de aliento actia como un disipar
magia apuntado (Mdj, pag. 236).




Por cada criatura u objeto que falle
su TS contra tu arma de aliento y que
sea el receptor de uno o mas conjuros,
deberis realizar una prueba de disipar
contra el sortilegio de mayor nivel en
efecto sobre el objeto o la criatura. Una
prueba de disipar es 1d20 + 1 por nivel
de lanzador (maximo +15) contrauna CD
de 11 + el nivel de lanzador del conjuro.
En caso de fallar esa prueba, realizaras
otras de disipacion contra sortilegios
progresivamente mas débiles hasta que
disipes uno o falles todas tus pruebas. Los
objetos magicos de la criaturano
resultan afectados ni tampoco
los seres y objetos que tuvie-
ron éxito en el TS contratu
arma de aliento.

Si una criatura que es
el efecto de un conjuro
en curso (como un
monstruo convocado
mediante convocar
monstruo) esta dentro del
areay fallasu TS contratu
arma de aliento, puedes
conseguir finalizar el
conjuro que la trajo
realizandounaprueba
de disipar (devol-
viéndola al lugar de
donde vino).

Por cada drea o
efecto de sortilegio en
curso centrado dentro
del drea de tu arma
de aliento, realizas una
prueba de disipar para
conseguir disipar dicho con-
juro.

Los sortilegios se disipan antes de
determinar los efectos de tu arma de
aliento.

Puedes optar por tener éxito auto-
miticamente en las pruebas de disipar
contra los conjuros en el drea que 1 hayas
lanzado.

ALIENTO ENERVADOR

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu arma de aliento

Duracién: 1 asalto

Tu arma de aliento estalla desde tu boca,
brillante pero mezclada con afiladas pias de
oscuridad viva.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenatural o como resultado del
lanzamiento de un sortilegio como aliento
de dragén (ver pag, 14). Cuando lanzas el
sortilegio, puedes modificar tu arma de
aliento para que contenga energia nega-
tiva. Ademds del dafio normal por energia
que inflige, las criaturas que no superen
su TS contra ésta sufririn 2d4 niveles
negativos.

Después de lanzar aliento etéreo,
el arma de aliento de un dragin afecta
a las criaturas incorporales

Si la victima sufre tantos niveles nega-
tivos como DG tiene, muere. Cada nivel
negativo impone las siguientes penaliza-
ciones a la criatura: -1 al ataque, los TS, las
pruebas de habilidad y de caracteristica,
y el nivel efectivo (para determinar la
potencia, la duracién, la CD y otros deta-
lles de conjuros y aptitudes especiales).
Ademas, un lanzador de conjuros pierde
un sortilegio o un espacio de conjuro del
mayor nivel que tenga disponible.

Suponiendo que los objetivos sobrevi-
van, éstos recuperaran los niveles perdidos
después de un nimero de horas igual a
tu nivel de lanzador. Normalmente, los
niveles negativos tienen una probabilidad
de consumir permanentemente el nivel
del receptor, pero los infligidos por aliento

enervador no duran lo suficiente para
ello.

Si una criatura muerta viviente queda
atrapada dentro del arma de aliento, gana
2d4 x 5 pg temporales antes de sufrir el
dafio de ésta. Estos tienen una duracion
de hasta 1 hora.

ALIENTO ETEREO
Transmutacion
Nivel: Her/Mag s
Componentes: S
Tiempo de
lanzamiento: 1 accién
rapida
Alcance: personal
Objetivo: tu arma de
aliento
Duracion: 1 asalto

Exhalasuna rafagade fuego

por el pasillo, pero el mobi-

liario no sufre dafioalguno.

En otro plano de existencia,

una horda de merodeadores

etéreos ahora no son mds que
carne a la brasa,

Para que este conjuro fun-
cione, debes tenerunarmade
aliento, ya sea como aptitud
sobrenatural o como resul-
tado del lanzamiento de un
sortilegio como aliento de
dragon (ver pag. 14). Cuando

lanzas el sortilegio, puedes modi-
ficar tu arma de aliento para que se
manifieste en el plano Etéreo en lugar
de en el Material (para que funcione este
conjuro, debes estar en el Material o en otro
plano con uno Etéreo coexistente). Tuarma
de aliento afectard a las criaturas etéreas
como si fuesen materiales, pero no a estas
tiltimas que se hallen dentro de su area.

ALIENTO GELIDO
Conjuracion [frio]
Nivel: Clr 2, Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: 30’
Area: explosion cénica
Duracion: instantaneo
TS: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si
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Exhalando de forma enérgica por entre lus
manos ahuecadas, tu aliento pasa disparado
por entre ellas mezclado con escarcha y cristales
de hielo.
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Exhalas un cono de frio intenso hacia tus
enemigos. El conjuro inflige 1d4 puntos
de dano por frio por cada dos niveles de
lanzador (maximo 5d4). Ademas, todas
las criaturas que resulten dafiadas por el
aliento gélido y que no superen su TS de
Reflejos quedarin atontadas durante 1
asalto debido al subito golpe de frio.

Componente material: tres gotas de agua
o fragmentos de hielo (que se sostienen
en la palma de la mano ahuecada y que se
soplan hacia el objetivo).

ALIENTO

NAUSEABUNDO
Conjuracion (creacion)
Nivel: Clr 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estindar

Alcance: 30’
Area: explosion cénica
Duracioén: instantineo
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: no

Mueves el brazo como un molinete para com-
pletar el conjuro y sufres una arcada antes de
exhalar un gran chorro de gas verde de olor
nauseabundo.

Exhalas un cono de vapores nauseabundos.
Cualquier criatura que se halle dentro del
area deberé superar un TS de Fortaleza o
quedard mareada durante 1dé asaltos,
Componente malerial; un trozo de pes-
cado muerto hace como minimo un dia.

ALIENTO REPRENDEDOR

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Aleance: personal

Objetivo: tu arma de aliento

Duracion: 1 asalto

Exhalas tu arma de aliento, repleta de danzan-

tes chispas blancas que pululan alvededor de tus
adversarios y los paralizan de miedo.

mpnre aliento nauseabundo puede incapacitar a los ¢

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenarural o como resultado
del lanzamiento de un sortilegio como
aliento de dragin (ver pag. 14). Cuando
lo lanzas, insuflas tu arma de aliento
con energia negativa que reprende a los
muertos vivientes dentro de su drea,
Los muertos en vida dentro del drea de
ésta que fallen su TS quedarin aterrados
como si sufrieran un temor reverencial
durante 1 asalto.

ALIENTO ROBADO

Nigromancia [aire]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva que respire
aire

Duracion: instantaneo; ver texto

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si




Con un puiio cerrado, haces un gesto de tiraren
direccion a tu objetivo. Una mano transparente
y apenas perceptible aparece para saltar dentro
de la boca de tu victima,

Con este conjuro, robas todo el aire
de los pulmones del receptor, lo que
hace que sufra una crisis respiratoria
momentanea. Puede inhalar de forma
superficial y actuar con normalidad, pero
se le considera indispuesto durante 1
minuto. En cualquier momento durante
este tiempo, la victima tiene la posibilidad
de realizar una accion de asalto completo
para recuperar el aliento, lo que pone fin
a ese estado.
Foco: un vial de cristal con tapon.

ALINEAR ARMA
EN GRUPO

Transmutacion [ver texto]

Nivel: Clr 3

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivos: una arma/nivel, las cuales no
pueden estar a mas de 30" una de otra

Sostienes tu simbolo sagrado en alto y dices
antiguas palabras de poder. Las armas de tu
grupo asumen un palido resplandor azul.

Este conjuro funciona como alinear arma

Mdj, pag. 199), excepto porque afecta a
miiltiples armas o proyectiles hasta cierta
distancia.

ALINEAR COLMILLO

Transmutacién [ver texto]

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Ie arrodillas al lado de tu compariero animal
y presionas una ramita de muérdago contra su
frente, invocando al poder de la Naturaleza.

Alinear colmillo hace que las armas natura-
les de una criatura obtengan alineamiento
bueno, maligno, legal o cadtico, a tu elec-
cién. Un arma natural que esta alineada
puede superar la RD de ciertas criaturas,
normalmente ajenos del alineamiento
opuesto. Este conjuro no tiene efecto
sobre las que ya se consideran alineadas,

como los ataques de garra o mordisco de
la mayoria de demonios.

No puedes lanzar este sortilegio
sobre armas manufacturadas, como una
espada.

Cuando lances este conjuro para que
un arma natural se considere buena,
maligna, legal o cadtica, alinear arma sera
un conjuro bueno, maligno, legal o cadtico
(respectivamente).

ALINEAR COLMILLO

EN GRUPO
Transmutacion [ver texto]
Nivel: Drd 3, Exp 3
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30’ una de
otra

Sostienes en alto una ramita de muérdago
e invocas a los poderes de la Naturaleza. Los
hocicos y las patas de tus aliados animales
velucen de un color azul palido.

Este conjuro funciona igual que alinear
colmillo, excepto porque afecta a multiples
aliados hasta cierta distancia.

ALLEGRO

Transmutacion

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: 20’

Area: explosion de 20 radio centrada
enti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Con un vapido movimiento de tus dedos y unas
cuantas palabras arcanas, liberas la pluma en
tu mano para concluir el conjuro. De repente,
transhicidas motas azules estallan desde tu
cuerpo y se retinen alvededor de ti y de tus
aliados cercanos antes de desvanecerse.

Todas las criaturas dentro del area del
conjuro obtienen un bonificador de
mejora de 30" a la velocidad terrestre,
hasta un maximo del doble de la normal
de cada una de ellas. Aquellas afectadas
lo siguen estando hasta que la duracion
del conjuro finaliza, incluso si dejan el
drea original.

Componente maferial: una pluma de la
cola de un ave de presa.

ALZAMIENTO FLOTANTE

Evocacion

Nivel: Drd 1

Componentes: S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura voluntaria/nivel,
las cuales no pueden estar a mas de 20’
una de otra

Duracién: 1 minuto/nivel (D}); ver texto

Tiro de salvaciéon: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Senalando con el dedo bruscamente, el agua
alrededor de los veceptores indicados comienza
a empujarlos hacia la superficie.

A los receptores de este conjuro se les
impulsa hacia la superficie a 60’ por asalto
hasta que quedan flotando en ella. La cria-
tura afectada descansa en la parte superior
delliquido (rescatindola del ahogamiento
si se trata de un ser que respira aire) y
puede desplazarse nadando por sus pro-
pios medios o con la ayuda de otros (con
una cuerda, por ejemplo). Si el receptor sale
del liquido, el conjuro termina.

AMANUENSE

Transmutacion

Nivel: Clr 0, Her/Mag 0

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25 + 52 niveles)

Objetivo: objeto u objetos con escritura

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si {objeto)

Apuntas a la escritura y entonces mueves tu
mano como si sostuvieras un estilus o una
pluma. Al entonar el conjuro, la escritura
aparece en una pagina de papel cercana,

Puedes hacer que la escritura de un
determinado soporte (por ejemplo, un
libro) sea copiada en un libro, papel o per-
gamino. Este conjuro copia 250 palabras
por minuto y crea un duplicado perfecto
del original. Solo copia textos no magicos
y no ilustraciones ni escritura magica
(como el texto de un libro de conjuros,
rollos de pergamino o una impronta de la
serpiente sepia). Si el objetivo contiene tanto
escritura normal como magica (como una
carta con runas explosivas), sélo se copia el
normal, dejando un espacio en blanco en
el copiado donde deberia estar la escritura
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magica. Del mismo modo, si un objetivo
contiene texto e ilustraciones, solo se copia
el primero.

El sortilegio desencadenari (pero no
copiard) trampas magicas basadas en la
escritura que estén colocadas en el mate-
rial a copiar.

Se debe suministrar papel, pergamino
o un libro en blanco en el que escribir
con el conjuro. Si el objetivo tiene varias
paginas, el sortilegio pasari automatica-
mente a la siguiente en blanco cuando
sea necesario. De haber més paginas en
el objetivo que disponibles en blanco,
el conjuro copiari del original hasta
que se quede sin piginas. En cual-
quier momento hasta el término
de la duracion del sortilegio puedes
redirigir la magia para copiar de otro
objetivo, a otra fuente en blanco o
reanudar una duplicacién que se
habia detenido por falta de paginas
en blanco.

El conjuro no traduce la escritura
que copia. Sino entiendes el original,
no tienes ninguna aptitud adicional
para entender la copia.

Iusion (fantasmagoria) [enajenador]
Nivel: Brd 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles) For

Objetivo: una criatura
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad
niega
Resistencia a conjuros: si

Alcanzando hacia la mente de tu enemigo,
haces que se sienta como si una amenaza
cercana se cerniera sobre él, desde atrds, sin
importar hacia donde se gire.

Creas la sensacion en la mente del recep-
tor de que estd siendo amenazado por
mas enemigos de los que hay en realidad.
Aunque realmente no percibe ningiin
enemigo adicional (y no desperdicia
ataques en el fantasma), una criatura
afectada por este conjuro se considera
flanqueada, incluso si no esti siendo
amenazada por otras. Aunque los demas
intenten convencer a la victima, esto no
le ayudard a evitar los efectos; sélo un TS
con éxito contra el sortilegio al principio
de su lanzamiento podra hacerlo. Una
criatura que no puede ser flanqueada es
inmune a este conjuro.

AMNESIA PROGRAMADA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: permanente

TS: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Los rollos de pergaming Irn'.fa!n._on'r'r,-;mz;

a los lanzadores de conpuros una forma
barata de tener acceso a sortilegios

que normalmente no preparan

Cuando acabas el complejo procedimiento
necesario pava lanzar el conjuro, la mente de
tu objetivo se abre a ti como un libro. Ves sus
memorias como historias y sabes que puedes
reescribirlas como un maestro bardo edita las
obras inferiores de sus aprendices.

Puedes destruir, alterar o implantar
recuerdos selectivamente en la criatura
objetivo, como creas adecuado. El con-
juro te proporciona acceso a todos los
pensamientos y recuerdos del objetivo,
permitiéndote introducir uno o varios de
los siguientes efectos.

Borrar recuerdos: pueden borrarse los
recuerdos de la victima, incluido el
conocimiento de acontecimientos, gente
o lugares especificos. Eres capaz de borrar
hasta una semana completa de recuerdos
de su memoria.

Desencadenante programado: puedes
programar a la victima para retrasar
cualquiera de los demis efectos hasta que
tenga lugar un acontecimiento especifico,
como la recepcion de un mensaje cifrado,
ser capturado por el enemigo o la llegada
a un destino. Del mismo modo, también
podrias especificar que una o todas las
alteraciones creadas desaparezcan con un
acontecimiento especifico.

Implantar vecuerdos: puedes crear
recuerdos falsos en la mente del
receptor, tal y como creas ade-
cuado. Se podrian implantar
recuerdos de ser amigo de un
gran enemigo, acontecimientos
que en realidad no han tenido
lugar, o la traicion de gente alaque
el objetivo considera amiga.
Niveles negativos: puedes infligir un
nimero de niveles negativos igual a 1/2
o menos de los niveles de personaje
del objetivo (redondeando a la baja,
minimo 1 nivel). Este efecto
representa el hecho de borrar
conocimientos y entrenamiento
en la clase. Estos niveles nega-
tivos nunca pueden convertirse en
una pérdida real de nivel, pero no es
posible quitarlos con conjuros como
restablecimiento, recuperandose, en
vez de ello, al ritmo de uno por dia.
Reconstruir la identidad: puedes borrar
la personalidad anterior de la victima
e implantar un conjunto de recuerdos
falsos, logrando construir una nueva
identidad para la criatura, alterando su
alineamiento, creencias, valores y rasgos
de personalidad (algunas aptitudes de
clase podrian resultar afectadas por los
cambios de alineamiento).

La naturaleza de la amnesia programada
es tal que la victima a la que se le dan
nuevos recuerdos (voluntariamente o no)
podria sospechar que éstos son falsos,
dependiendo de lo completa que sea la
programacion. Por ejemplo, un paladin
que hubiese sufrido una reconstruccién
de laidentidad, y su alineamiento hubiera
cambiado a neutral perderia sus aptitudes
de paladin. Excepto si implantas un
recuerdo que explique tal cambio de ali-
neamiento, el personaje advertiri el vacio
en sus recuerdos y podria tomar medidas
(como buscar una cura magica para su




“amnesia”) que podrian negar el efecto
del conjuro (ver a continuacién).

Generalmente, tu victima debe ser
voluntaria o sufrir el proceso del conjuro
retenida de algtin modo para que no pueda
huir ni interferir con el lanzamiento.
Amnesia programada no puede ser disipada,
por lo que suele ser permanente, excepto
si especificas algiin acontecimiento que
la finalice. También es posible quitar sus
efectos con los conjuros deseo, milagro o
restablecimiento mayor.

Componente material: un conjunto de
pequefas lentes de cristal montadas en
aros de oro (valoradas en 500 po).

AMO DEL MUNDO
INFERIOR

Transmutacion [tierra]

Nivel: Drd 9, Her/Mag 9

Componentes: V, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 5 asaltos

Invocas a los grandes poderes de la tierra y ésta se
alza a tu alvededor, envolviéndote desde abajo con
un brillante resplandor verde. El poder brota de
tus manos cuando quedas investido de su fuerza,
y doblegas esa misma fuerza a tus deseos.

Asumes el control de la tierra, obteniendo
podersobre ella en tanto permanezcas sobre
o bajo susuperficie. Mientras estas imbuido
del terrible poder de este sortilegio, una vez
por asalto puedes elegir un conjuro de los
listados a continuacion y emplearlo como
aptitud sortilega. Utilizar un conjuro de
este modo requiere una accién estandar,
incluso aunque normalmente el sortilegio
tenga un tiempo de lanzamiento mayor
como sucede con remover tierra).

Los conjuros otorgados a un amo del
mundo inferior son ablandar tierra y piedra,
de la carne a la piedra, de la piedra a la carne,
cerradura terrestre, estatua, excavar, fundirse
con la piedra, invertir gravedad, movimiento
del xorn, muro de piedra, piedra parlante,
remover tierra, terremoto, transformar piedra,
transmutar barro en voca, transmutar roca en
barro y tunel engullidor.

Componente material: una espinela azul
intenso con un valor de 500 po.

AMPLIFICAR

Transmutacion [sonico]
Nivel: Brd 1
Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400" + 40/nivel)

Area: emanacion de 20’ de radio
centrada en una criatura, objeto o
punto en el espacio

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega; ver
rexto

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Necesitas escuchar lo que estd sucediendo. Un
gesto o dos de tu mano, y las voces se vuelven
mas sonoras a tus oidos.

Produces la amplificacién de todos los
sonidos en el interior del drea del conjuro,
lo que reduce la CD para oirlos en 20.
Aquellas criaturas que estén dentro del
drea del sortilegio no se darin cuenta de
la amplificacién incrementada, de modo
que cualquiera a quien se le amplifique
la voz serd inconsciente del aumento de
volumen,

El conjuro puede centrarse en una
criatura, en cuyo caso el efecto irradia de
ésta y se mueve cuando se mueve, Una
que no sea voluntaria podra efectuar un
TS de Voluntad para negar el sortilegio,
aplicando la RC si la tuviera. Los objetos
en posesion de una criatura reciben el
beneficio de la salvacién y la RC de ésta,
pero no los desatendidos o los puntos en
el espacio. Amplificar contrarresta y disipa
silencio, y es contrarrestado y disipado por
este mismo conjuro.

ANALIZAR PORTAL

Adivinacion

Nivel: Brd 3, Her/Mag 3, Portal 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 60’

Area: emanacién cénica desde ti hasta el
fin del alcance

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: no

Sienles el portal a través de tu ojo magico.
Estudidandolo, acude a tu mente el conocimiento
sobre éste como si fuera un recuerdo que no
hubieras podido rememorar hasta ahora.

Puedes saber si un drea contiene un portal
magico o el efecto de un conjuro umbral. Si
estudias el area durante 1 asalto, conoces
el tamanio y la posicién de cualquier portal
existente en ésta. Una vez que encuentres
uno, podras estudiarlo (si encuentras

mas de uno, sélo puedes estudiar uno
cada vez).

Cada asalto que estudies un portal,
podras descubrir una de sus propiedades,
en este orden:

Cualquier llave o palabra de mando
necesaria para activar el portal,
Cualquier circunstancia especial que
controle el uso del portal (como los
momentos especificos en los que puede
ser activado).

Si el portal es unidireccional o bidi-
reccional.

Un vistazo del drea a la que lleva el
portal. Puedes mirar al drea a la que
lleva durante 1 asalto, siendo el alcance
de tu visién el mismo del sortilegio.
Analizar portal no permite que se usen
otros conjuros o aptitudes sortilegas
de adivinacién a través del portal. Por
ejemplo, no te es posible usar detectar el
mal o detectar magia para estudiar el drea
a la que conduce mientras la observas
con analizar portal.

Para cada propiedad debes superar una
prueba de nivel de lanzador (1d20 +
el nivel de lanzador) a CD 17. Si fallas,
puedes intentarlo de nuevo en el siguiente
asalto.

Analizar portal sélo riene una capacidad
limitada de revelar propiedades inusuales,
como se indica a continuacion:

Portales aleatorios: el conjuro sélo revela
que el portal es aleatorio y si puede
ser activado en ese momento, pero no
cuindo empieza o deja de funcionar.
Portales variables: el sortilegio sélo
revela que el portal es variable. Si
estudias su destino, el conjuro muestra
tnicamente el lugar al que conduce en
ese momento.

Portales sélo para criaturas: el conjuro
revela esta propiedad. Si estudias su
destino, el sortilegio muestra adénde
las lleva éste. De ser de la clase que lleva
a las criaturas a un lugar y a su equipo
aotro, el conjuro no muestra adénde va
este ultimo.

Portales defectuosos: el conjuro sélo
revela que el portal es defectuoso, pero
no qué fallo tiene.

Componentes materiales: una lente de
cristal y un pequeno espejo.

ANEGAR

Conjuracion (creacion) [agual
Nivel: Drd 6
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Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + §/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Dices las palabras y dibujas el simbolo de una
ola. Tu enemigo escupe, agua chorredndole de
la boca, para luego desplomarse.

Creasagua en los pulmones de la victima,
lo que empieza a ahogarla (GDM, pag. 303)
como si no hubiese conseguido contener el
aliento. El objetivo queda inmediatamente
inconsciente, con 0 pg; en el siguiente
asalto pierde otro pg (lo que la reduce a -1
pg) y estda moribundo; y finalmente, tras

otro asalto, muere.

Que la victima tosa
orealice otros inten-
tos para expulsar
fisicamente el agua
de sus pulmones serd
inutil, aunque otra criatura
podrid estabilizarla con una prueba de
Sanar (CD 15) antes de que muera.

Los muertos vivientes, los
constructos, las criaturas que no
necesitan respirar y las que pueden
respirar agua no resultan afectados por
este conjiro.

ANEGAR EN GRUPO
Conjuracion (creacién) [agua]
Nivel: Drd 9
Objetivos: una o mas criaturas, las
cuales no pueden estar a mds de 30’
una de otra

Dices las palabras y dibujas el simbolo de una
ola, serialando a todos tus adversarios, uno
tras otro. Eslos escupen y se desploman, agua
saliendo a borbotones de sus bocas y narices.

Este conjuro funciona como anegar, excep-
tuando que afecta a varias criaturas.

ANILLO DE CUCHILLAS
Conjuracién (creacién)
Nivel: Clr 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 minuto/nivel

Mientras das rapidas vueltas a la pequenia

p peq
daga en tumano, ésta se desvanece lentamente
y es reemplazada por docenas de hojas mas
grandes que givan alvededor de ti en un anillo
horizontal.

Este conjuro hace aparecer un anillo
horizontal de hojas de metal que girana tu
alrededor, Elanillo se extiende 5' desde tu
posicion hacia todas las casillas adyacentes
alatuyay se mueve contigo. En cada asalto,
al inicio de tu turno y comenzando en
el que lanzas el sortilegio, las cuchillas
infligen 1dé puntos de dafio + 1 punto
por nivel de lanzador (hasta un miximo
de +10)a todas las criaturas dentro del drea
de efecto.

Una maga utiliza el sortilegio anillo de
rayos relampagueantcs para electrocutar

a Sus enem f"{ [7R)

La RC no se aplicaal dafio infligido, pero si
la RD que tenga una criatura, Las hojas se
consideran magicas, plateadas y cortantes
en lo que respecta a superarla.
Componente material: una daga pequena.

ANILLO DE RAYOS
RELAMPAGUEANTES

Evocacion [electricidad]

Nivel: Her/Mag 8
Componentes: V, S5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Efecto: anillo de electricidad
Duracion: 1 asalto/2 niveles

Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Tu cuerpo se estremece cuando un anillo de
electricidad crepitante explota desde tu pecho
para givar a tu alrededor.

Elanillo de electricidad se mueve contigo
y no interfiere con tus ataques, el lanza-
miento de conjuros ni los ataques que
otros realizan contra ti. Mientras el anillo
de rayos relampagueantes est en efecto,
ganas resistencia a la electricidad 20.
Cada asalto, al inicio de tu turno, las
criaturas adyacentes sufren 10d6 puntos
de dafio por electricidad, o la mitad de
dafio si superan un TS de Reflejos,
Ademis, en cada asalto y como una
accién gratuita al inicio de tu turno,
puedes dirigir dos rayos relampagueantes
que infligen 5d6 puntos de dafio por
electricidad cada uno exactamente iguales
que los del conjuro del mismo nombre (5°
nivel de lanzador), en las direcciones de tu
eleccion. Cada uno de ellos puede tener un
objetivo distinto. Una criatura golpeada
por uno de estos rayos tiene derecho a
realizar un TS de Reflejos para mitad del
dafio. La CD de este TS se calcula como
la de un sortilegio de 87 nivel, aunque
los rayos son similares a los de uno de
35 nivel,
Componentes materiales: un pequeno
anillo de cristal y un poco de pelaje de
animal.

ANIMAR AGUA
Transmutacion [agua)
Nivel: Drd 1
Alcance: corto (25" + 572 niveles)
Objetivo: un cubo de agua de hasta §'
de lado

Senalas un bancal de agua con una mano que
tiembla con el poder contenido del conjuro
divino, y el liquido se alza en una forma
vagamente humanoide.

Este conjuro funciona igual que animar
fuego, pero puedes animar una cantidad de




agua de al menos 4' ctibicos en un elemen-

tal de agua Pequenio (Mm, pdg. 100).
Componente material:unvial de aguapurade

manantial mezclada con aceite de cinabrio.

ANIMAR ALIENTO
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tu arma de aliento
Duracion: 1 asalto/nivel

Exhalas una lengua de fuego llameante, pero,
en vez de arremeter contra tus enemigos, da a
luz a una criatura hecha de llamas que cumple
tus mandalos.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenatural o como resultado del
lanzamiento de un sortilegio como aliento
de dmgdu (ver pag. 14). Cuando lo lanzas,
imbuyes a la energia de tuarma de aliento
de coherencia, movilidad y semblanza de

vida. Entonces, el aliento animado ataca
a todo aquel o todo lo designado por ti.
El sortilegio funciona tinicamente en
aquellas que causan dafio por energia
(acido, electricidad, frio, fuego o sénica). El
aliento animado usa las caracteristicas de
un elemental del fuego Enorme (Mm, pag.
103), con las siguientes excepciones:

El subtipo de la criatura cambia para
ajustarse al dano por energia infligido
por el arma de aliento.

La criatura inflinge 2d8 puntos de dafio
del mismo tipo que el arma de aliento con
cada ataque de golpetazo que asesta con
éxito, en vez de 2d8 puntos por fuego.
La criatura posee inmunidad a su propio
tipo de energia, pero no vulnerabilidad
a otros tipos.

La criatura no tiene la aptitud quemadura.

ANIMAR FUEGO
Transmutacion [fuego]
Nivel: Drd 1
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivo: un fuego Pequenio

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanzando el preparado en tu mano al fuego,
terminas el conjuro. Inmediatamente después,
una parte de la llama se fusiona en una forma
vagamente humanoide de aspecto mds solido
que el resto.

Animas un fuego, que debe ser del tamaiio
aproximado de una hoguera. El fuego ani-
mado tiene las estadisticas de un elemental
de fuego Pequefio (Mm, pag. 103) y ataca
segun le indicas. No puede moverse mas
alla del alcance de su fuego de origen (25’
+5/2 niveles).

Componentes materiales: un puiado de
carbon vegetal, azufre y ceniza de sosa.

ANIMAR MADERA
Transmutacion
Nivel: Drd 1
Componentes; V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
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Alcance: toque

Objetivo: un objeto de madera Pequefio
o menor

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tocando un trozo de madera, liberas la energia
del conjuro en su interior. Este empieza a retor-
cerse y a envoscarse ante tus ojos y entonces se alza
para moverse en la direccion que le indicas.

Este sortilegio dota de movilidad y aparien-
ciade vidaaun objeto de madera Pequefio o
menor. A continuacién, lamadera animada
atacard a la criatura o cosa que hayas desig-
nado inicialmente. Las estadisticas de éste
son las de un objeto animado Pequesio (Mm,
pdg. 206). Los objetos de madera animados
por este conjuro tienen dureza 5. El sortile-
gio no puede animar objetos transportados
ni vestidos por una criatura.

Componente material: una mezcla de
cinabrio en polvo y hueso de melocoton
triturado.

ANIMAR NIEVE

Transmutacién [frio]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: un cubo de nieve de hasta 20°
de lado

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

La nieve cercana se junta rdpidamente con un
crujido audible, fusiondndose en una forma de
apariencia vagamente humana.

Haces que la nieve del drea se convierta
en 1d3+2 objetos animados Grandes, 1d3
Enormes o uno Gargantuesco (Mm, pag.
206). La nieve animada ataca tal y como le
indicas mediante érdenes que le das.

La nieve animada no tiene puntuacion
de dureza. Tiene velocidad mejorada como
si poseyera piernas, lo que le brinda una
velocidad de 30} asi como laaptitud especial
cegar (Mm, pdg. 206). Ademas, cada objeto
animado de nieve tiene el subtipo frio e
inflige 1d6 puntos de dafio adicionales por
frio con un impacto con éxito.

Los objetos animados de nieve sufriran
1dé puntos de dario cada asalto que se
hallen en un lugaren el que la temperatura
sea superior a 0° C.

ANTICIPAR
TELETRANSPORTE

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: una criatura voluntaria tocada

Area: emanacion de 5/nivel de radio
desde la criatura tocada

Duracion: 24 horas

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Las palabras arcanas que activan este conjuro
persisten en el aire durante un momento. Al
ir desvaneciéndose de tu audicion, vas siendo
mads consciente de tanto tu entorno como de la
posibilidad de una intrusion.

El receptor del conjuro queda rodeado por
un aura invisible que anticipa y retrasa el
teletransporte de cualquier criatura en el
area del sortilegio. Cualquier conjuro o
efecto de teletransporte (incluyendo todos
los sortilegios con el descriptor “teletrans-
porte”) pueden anticiparse, haciendo que el
receptor sea consciente al instante del lugar
exacto donde llegard una criatura (con
las restricciones indicadas mas adelante),
su tamano y cuantas criaturas més (y sus
tamafos respectivos) vendran con ella.
El sortilegio también retrasa la llegada
de la criatura que se teletransporta en 1
asalto (de modo que llega en su cuenta
de iniciativa inmediatamente antes de
su siguiente turno), y generalmente da 1
asalto de tiempo al receptor del conjuroya
cualquier otro que conozca lainformacion
paraactuar o preparar acciones. La criatura
que se teletransporta no nota el retraso.

Unacriatura que se teletransporta, no llega
necesariamente en el lugar exacto donde
queria ir, por lo que el conjuro también fun-
ciona contra una que llega dentro del alcance
perosudestinoeraotro. Enel caso de unaque
pretendiera teleportarse dentro del alcance
perono lo consiga, el conjuro revelari que ha
habido un intento de teletransporte al recep-
tor y retrasard a la criatura normalmente,
pero no proporcionard ninguna informacién
sobre el lugar de destino.

El conjure no tendrd efecto sobre
criaturas que quieran teleportarse desde
su drea, aunque si su destino también es
el interior de ésta, el sortilegio afectard su
llegada normalmente.

Foco:un diminuto reloj de arena fabricado
en platino y cristal, por valor como minimo
de 500 po, que el receptor del conjuro debe
tener mientras el efecto esta funcionando.

ANTICIPAR
TELETRANSPORTE MAYOR

Abjuracion
Nivel: Her/Mag 6

Este conjuro funciona como anticipar
teletransporte, exceptuando que anlicipar
teletransporte mayor identifica el tipo de
la criatura que llega (y el de cualquier
acompanante) y provoca un retraso de 3
asaltos, proporcionando atin mas tiempo
al receptor para prepararse y avisar.
Foco:un diminuro reloj de arena fabricado
en platino y cristal lleno de polvo de dia-
mante, por un valor como minimo de 1.000
po, que el receptor del conjuro debe tener
mientras el efecto estd funcionando.

ANTORCHA MUERTA
VIVIENTE

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)

Objetivo: un muerto viviente corporal/
nivel, los cuales no pueden estar a mas
de 30" uno de otro

Duracioén: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Llevas a cabo un oscuro conjuro y aplastas
la luciérnaga con tu pulgar y tu indice. El
muerto viviente estalla en llamas azules que
no queman.

Lacriatura receptora inflige 2d6 puntos de
dano adicionales con sus ataques cuerpoa
cuerpo contra seres vivos. Si una criatura
atacada tiene RC, ésta se comprueba la
primera vez que el muerto viviente la ataca.
De fallar tu prueba de nivel de lanzador, la
victima no resulta afectada por ese lanza-
miento de antorcha muerta viviente.

Si la criatura muerta en vida es des-
truida, la antorcha muerta viviente sigue
ardiendo en el lugar de su destruccién
hasta que finaliza la duracién, y las criatu-
ras que entran en contacto con los restos
sufren el dafo anteriormente indicado.
En caso de que la criatura muerta viviente
adopte un estado no fisico (como un vam-
piro que adopte la forma gaseosa), el conjuro
se dispersard de forma inofensiva,

Componente material: una luciérnaga o
un gusano de luz, vivos o muertos.




EJ confuro antorcha muerta viviente /e concede un mayor poder para dafiar

a los vivos a un muerts en vida

APRESADOR SOMBRIO

lusion (sombra)

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Sientes como una fuerza espectral toma forma
cerca de ti, como si un ser de sombra intangible
estuviera a tu lado. Tras elegiv al objetivo de
fu conjuro, sientes como ésa se aleja de tu lado,
moviéndose con la vapidez del pensamiento
hacia la criatura que has designado como tu
victima. Sientes como ésta se mueve como si
un enemigo invisible la atacara.

Tras lanzar este conjuro, creas una fuerza
sombria que agarra de manera automatica
al objetivo (Mdj, pag. 158). Esta intenta
hacer una presa con un bonificador a la
prueba igual a la CD de este conjuro. Si
el objetivo supera el TS, el bonificador a
la prueba de presa del apresador sombrio
queda reducido a la mitad. Por ejemplo,

un hechicero con Carisma 16 que lance este
sortilegio creard un apresador sombrio con un
+19ala prueba de presasi el objetivo falla su
TS, y +9 si éste lo supera.

Cada asalto en tu turno, el apresador

sombrio realiza una prueba de presa contra
el objetivo. Una vez lo haya conseguido,
intentard sujetarlo en el asalto siguiente. De
lograrlo, utiliza la opcién para evitar que el
objetivo hable. El apresador siempre intenta
mantener la presa o sujetar a su victima,

Un apresador sombrio ocupa la misma
casilla que el objetivo y se mueve con éste
hasta que finaliza el conjuro. Ninguna
criatura mas puede unirse a la presa, ni
para ayudar al primero ni al segundo.

Componente material: un tentaculo seco
de calamar.

APUNTAR ALOBJETIVO
Abjuracién
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
inmediata
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: concentracion, hasea 20
minutos; ver texto

Al entonar las palabras de poder para
desencadenar este conjuro, fe sientes mds
centrado en el sortilegio en el que habias estado
concentrdandote.

Cuando lanzas este conjuro, incrementas
tu aptitud para concentrarte en un sor-
tilegio que ya has lanzado. Este conjuro
es uno de los pocos que puedes lanzar
mientras mantienes la concentracion
para otro. Apuntar al objetivo te concede
un bonificador de circunstancia de +10 en
las pruebas de Concentracion que realizas
mientras mantienes la concentracion del
otro sortilegio, y el efecto dura tanto como
la concentracion en este tiltimo (hasta un
maximo de 20 minurtos).

ARANAS DE FUEGO

Conjuracion (convocacion) [fuego]
Nivel: Her/Mag 6
Componentes: V, 5, M

Es cast fn-r;w.fff;/'{‘ derrotar a las aranas de [IIJCS(‘! atacandolas individualmente
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Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Efecto: arafias en llamas que
cubren una expansién de 10’
de radio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos
mitad

Resistencia a conjuros: si

Luces diminutas aparecen en la
oscuridad: una, 10, mds de 100.
Mientras aparecen, el sonido cas-
tafieteante de insectos aumenta,
hasta que un abundante ejército de
llameantes ardcnidos ultraterrenos se
retine bajo tus drdenes.

Llamas a una pululante masa de
elementales de fuego con el tamario
de aranas comunes. Una criatura
que empieza su turno dentro del
area afectada sufre 4dé puntos de
dafio por fuego. En cada asalto,
puedes utilizar una accién de
movimiento para ordenar a
las araias que se muevan hasta
30. Sise les deja sin direccién,
éstas se desplazan a velocidad
de 15" hacia la criatura viva
mds cercana, de no haber
ninguna en al drea afectada,
Como elementales de fuego,
estas aranas son inmunes a
éste y son obstaculizadas por
barreras que bloquean a los
ajenos neurtrales. Cualquier
sortilegio de frio de 3" nivel o
superior es capaz de dispersar-
las, poniendo fin al conjuro.
Componente material: un
punado de azufre,

ARANAS DE PIEDRA

Transmutacion

Nivel: Aricnido 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento:

1 asalto

Alcance: corto (25" + 5/2
niveles)

Objetivos: tres guijarros,
los cuales no pueden estar
amids de 30' uno de otro

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Imbuyes a tres guijarros de poder
magico, haciendo que se retuerzan y

Los gestos para el lanzamiento de arco

relampagueante...

trezcan para converlirse en grandes aranas
de piedra.

Este conjuro transforma tres gui-
jarros en constructos de piedra
semejantes a arafias monstruosas.
Los constructos pueden ser de
cualquier tamafo desde Menudo
hasta Enorme, segiin decidas,
pero todos los que crees deberin
tener el mismo tamafio. Estos
tienen las mismas estadisticas
que las arafas monstruosas (Mm,
pag. 205) del tamano apropiado, a
excepcion de lo siguiente:

* Su armadura natural se incre-
menta en 6.
* Tienen RD 10/magica.
* Su veneno requiere un TS
de Fortaleza contra CD 10
+ 1/2 tu nivel de lanzador
+ tu modificador de Sab. E]
dafio inicial y secundario
es de 1d3 puntos de dafio a
la Fuerza.

Si los constructos son capaces
de oir tus érdenes, puedes
indicarles que no ataquen,
que lo hagan contra enemigos
concretos o que lleven a cabo
otras acciones. De lo contrario,
se limitaran a atacar a tus ene-
migos lo mejor que puedan.

ARCO LUNAR
Evocacion [electricidad]
Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: intermedio (100’ +
10)/nivel)
Efecto: 1d4 motas de
electricidad

Duracién: instantineo o

hasta 4 asaltos; ver texto
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Chispas revolotean por entre tus
dedos al llamar a la electricidad
del aire que te rodea.

Este sortilegio hace aparecer
tres motas resplandecientes
de electricidad. Podris dirigir
inmediatamente la cantidad
de motas que quieras para que
vuelen y ataquen a objetivos dentro




del alcance del sortilegio. Puedes disparar
varias de éstas contra el mismo, o enviar
cada una de ellas contra una victima dis-
tinta, pero es necesario tener éxito en un
ataque de toque a distancia para impactar
al objetivo con la mota. Toda criatura
alcanzada por una mota sufre 1dé puntos
de dafio por electricidad por cada dos
niveles de lanzador (maximo 10d6).

Si no atacas inmediatamente con todas
las motas creadas por el conjuro, puedes
optar por disparar las que quieras de las res-
tantes como accion estindar en el siguiente
asalto. De pasar un asalto sin disparar al
menos una de éstas, el sortilegio termina
y las motas que quedan desaparecen.

Componente material: un pequeno frag-
mento de feldespato.

ARCO RELAMPAGUEANTE
Conjuracién (creacion) [electricidad]
Nivel: Clima 5, Drd 4, Her/Mag 5
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar
Alcance: corto (25’ # 5/2 niveles)
Area: una linea entre dos criaturas
Duracion: instantaneo
TS: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: no

La estdtica llena el aive al completar el conjuro.
Con un gesto, creas conductividad magicaentre dos
criaturas, y un reldmpago eléctrico saltaentre ellas
con un crepitar sobrecogedoramente sonoro.

Este rayo inflinge 1dé puntos de dafio por
electricidad por nivel de lanzador (maximo
15d6) a ambas criaturas y a cualquier cosa
que se encuentra entre ellas.

Las dos criaturas deben estar dentro del
alcance y debes ser capaz de designarlas a
ambas como objetivo (como si el conjuro
las tuviera como objetivos). Traza la linea
desde cualquier esquina del espacio que
ocupe una de ellas hasta cualquier esquina
del de la otra.

Componente material arcano: dos peque-
fias varillas de hierro.

ARDER LENTO
Transmutacién [fuego]
Nivel: Drd 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Area: expansion de 30’ de radio
Duracion: 1 minuto
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

El deseo de vivir hasta una edad avanzada se
apodera de ti cuando te acercas al término de
este conjuro. La sensacion pasa cuando designas
¢l drea del sortilegio, donde las llamas que alli
hay destellan durante un instante como si una
rafaga de viento las hubiese avivado.

Este conjuro concede combustible a los
fuegos ya existentes dentro del drea del
conjuro, lo que les permite consumir el
poder intangible de las pasiones tanto
como la sustancia fisica. Puesto que estos
fuegos consumen menos del combustible
fisico que los sustenta, arden durante el
doble de tiempo sin perder su intensidad
en absoluto, pero su radio de iluminacion
queda reducido a la mitad.

Ademis, un fuego afectado es mucho
mas dificil de extinguir. Se tarda el doble
de tiempo en apagar uno que esti bajo los
efectos de este conjuro, y si se requiere una
tirada (como un TS de Reflejos para extin-
guirlasllamas si una criatura estéd ardiendo),
se necesita superar dos tiradas en 2 asaltos
para apagar el fuego con éxito. Si una de
éstas falla, la criatura debe empezar de
nuevo a intentar extinguir las llamas como
si nunca hubiese superado la primera.

El fuego magico utilizado contraun obje-
tivo que se encuentre dentro del drea de este
conjuro, como las de un flamear o una bola de
fuego, no arderin de manera tan eficaz, y el
danio por fuego procedente de éste quedara
reducido en 1 punto por dado.

Arder lento contrarresta o disipa el efecto
de llama rugiente (ver pag. 143).

Componente material: un reloj de arena
lleno de aceite.

ARIETE

Evocacion [fuerza)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento:
1 accién estaindar

Alcance: corto (25" +
5'/2 niveles)

Duracion:
instantaneo

Tiro de salvacién:
ninguno

Resistencia a
conjuros: si

Apuntas a tu enemigo con el trozo
de cuerno de cordero grabado
y dices las wltimas palabras del

conjuro. Una cuna de fuerza

invisible golpea la cintura de

la eriatura, haciendo que se

retuerza y retroceda.

Creas una fuerza similar a un ariete que es
capaz de golpear con una potencia consi-
derable. Esta puede tener como objetivo
a una criatura u objeto, infligiéndole
1dé puntos de dafio. Si el objetivo es una
criatura, este ataque inicia una embestida
(se considera una criatura Mediana con
Fuerza 30, con un bonificador de +10 para
este propésito). De ser un objeto mévil,
como una puerta, puedes realizar una
prueba de Fuerza (con un bonificador de
+10) para intentar abrirla.

Foco: un trozo de cuerno de cordero

grabado.

ARMA AZOTE DE
MUERTOS VIVIENTES

Transmuracion

Nivel: Clr 4, Pal 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada o 50 proyectiles
(que deben estar todos ellos en
contacto unos con otros en el
momento del lanzamiento)

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Tu rano resplandece con una luz tenue, y
cuando tocas el arma, pasa a ésta para emitir
un placido brillo gris que desprende tanta luz
como una vela.

wno defan duda del origen del confuro



Proporcionas a un arma la aptitud especial
azote de muertos vivientes ademas de cual-
quier otra propiedad que posea. Contra
este tipo de criaturas, el bonificador de
mejora de tu arma es 2 veces mayor y les
inflige 2d6 puntos de dafio adicionales. El
conjuro no tiene efecto si se lanza sobre
una que ya tiene esta aptitud especial.

Alternativamente, puedes afectar hasta
50 flechas, virotes o balas. Los proyectiles
deben ser del mismo tipo y estar juntos,
por ejemplo en el mismo carcaj. Estos
(pero no las armas arrojadizas) pierden su
transmutacion al ser disparados.

Se considera que el arma tiene alinea-
miento bueno en lo que respecta a superar
laRD.

ARMA DE ALIENTO
COMPUESTA

Transmuracion [ver texto]

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu arma de aliento

Duracién: 1 asalto

Escupes dos formas de energia cuando tu
arma de aliento va como un rayo hacia tus
oponentes.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenatural o como resultado del
lanzamiento de un sortilegio como aliento
de dragon (ver pag. 14). Cuando lo lances,
elige un tipo de energia distinto del nor-
malmente asociado a tu arma de aliento:
acido, electricidad, frio, fuego o sonica.
Puedes modificar la tuya para afadir
una cantidad igual de energia de la que
escojas. Por ejemplo, un dragon rojo gran
sierpe cuya arma de aliento normalmente
infligiria 24d10 puntos de dafio por fuego
podria utilizar este conjuro para producir
un cono que infligiera ese mismo dafio por
fuego y otro tanto por cido. Utilizando
este sortilegio, se pueden combinarincluso
tipos de energias opuestas, como frio y
fuego. Si optas por la energia sénica, la
CD de la salvacién de tu arma de aliento
se reduce en 2.

Cuando uses este conjuro para producir
dcido, electricidad, frio o fuego, el sortile-
gio serd de ese mismo tipo. Por ejemplo,
armade aliento compuesta es un conjuro con
el descriptor 4cido cuando lo lanzas para
que anada dafio de eéte tipo a tu arma de
aliento.

ARMA DE ALIENTO
SUSTITUIDA

Transmutacion [ver texto)]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu arma de aliento

Duracién: 1 asalto

A tus enemigos, preparados para tu terrible
arma de aliento ardiente, los coges despreveni-
dos cuando exhalas un cono de dcido caustico
en sus alonitos rostros.

Para que este conjuro funcione, debes
tener un arma de aliento, ya sea como
aptitud sobrenatural o como resultado
del lanzamiento de un sortilegio como
aliento de dragén (ver pag. 14). Cuando lo
lances, elige un tipo de energia distinto
del normalmente asociado a tu arma de
aliento: dcido, electricidad, frio, fuego
o sénica. Puedes modificar tu arma de
aliento para que utilice el tipo de energia
escogido en vez del normal. Por ejemplo,
un dragén rojo viejo cuya arma de aliento
normalmente infligiria 16d10 puntos de
dafio por fuego podria urilizar este conjuro
para producir un cono que infligiera ese
mismo dafio por icido.

Cuando uses este conjuro para producir
acido, electricidad, frio o fuego, el sortile-
gio serd de ese mismo tipo. Por ejemplo,
arma de aliento sustituida es un conjuro con
el descriptor acido cuando lo lanzas para
que inflija este tipo de dano.

ARMA DE ENERGIA

Transmutacién [ver texto]

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un arma

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza (objeto,
inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (objeto,
inofensivo)

Tu mano resplandece ligeramente. Con un
toque, transfieres el brillo de ésta al arma
elegida.

Haces que un arma obtenga la aptitud
especial de infligir dafio por energia
ademas del resto de sus aptitudes, algo

parecido a como inflige dafio adicional
por fuego un arma explosiva ignea con
un golpe normal o uno critico. Esta puede
infligir dafio por 4cido, frio, electricidad
o fuego, algo que eliges tti en el momento
del lanzamiento. El arma inflige 1ds
puntos de daiio adicionales por este tipo
de energia al golpear con éxito. Con un
golpe critico, inflige 1d10 puntos de dafio
por energiaadicionales. Si el multiplicador
de critico del arma es x3, suma 2d10 puntos
de dafio por energia en lugar de ello, y si
es x4, 3d10.

Este conjuro puede lanzarse sobre un
arma que ya inflija dafio por energia, y si
ésta ya crea el mismo tipo de dafio que el
conjuro, los efectos se apilan. Por ejemplo,
sise lanzara sobre una espada larga flamigera
+1 para darle dafio por fuego adicional, el
arma ahora infligiria 2dé puntos de dafio
por fuego adicionales con cada golpe.

Este sortilegio tiene un descriptor que
esta en consonancia con el de la energia
creada por el arma receptora. Por ejemplo,
arta de energia es un conjuro de fuego
cuando se usa para dar un bonificador de
dario por fuego al recipiente.

ARMA DE IMPACTO

Transmutacién

Nivel: Brd 3, Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un arma o 50 proyectiles
contundentes, todos los cuales deben
estar en contacto en el momento del
lanzamiento

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Pasas tu mano sobre el arma, y su cabeza brilla
con un resplandor azul y dorado.

Este conjuro hace que un arma con-
tundente cause un impacto mayor,
mejorando su capacidad para infligir
golpes efectivos. Esta transmutacion
dobla el rango de amenaza del arma. Si
se lanza sobre balas de honda u otros
proyectiles contundentes, el efecto del
arma de impacto sobre un proyectil en
particular finaliza después de ser usado,
golpee o no al objetivo elegido.
Muiltiples efectos que aumenten el
rango de amenaza de un arma, como la
dote Critico mejorado, no se apilaran.




ARMA DE LA DEIDAD

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Grd 3, Pal 3

Componentes: V, DF

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (i nofensivo,
objeto)

Esgrimiendo el arma predilecta de tu deidad,
apelas a esa fuerza diving para imbuirla de
poder.

Debes estar usando el arma predilecta de
tu deidad para lanzar este conjuro. Puedes
usurla como si tuvieras COI“PE[EI‘ICia con
ella, incluso si no la tienes normalmente.
El arma obtiene un bonificador de mejora
de +1 en las tiradas de ataque y dafio, y una
aptitud especial (consulta la listaa continua-
cién). Un arma doble obtiene el bonificador
de mejoray laaptitud especial para sélouna
de sus cabezas, la que escojas.

Cuando tu nivel de lanzador llegaa 95,
el bonificador de mejora se incrementa a
+2. Anivel 127sube a+3,a +4enel 15°y a
+Senel 182

La siguiente lista incluye las deidades
del panteén principal, asi como
otras descritas en suplementos de
Dé&D, juntocon loscincocompo-
nentes del alineamiento. Si un
clérigo que adora a una deidad
distinta lanzara este conjuro, el
DM deberia asignar una aptitud
especial apropiada para el arma
del mismo nivel de poder de las
que ofrecemos aqui.

Deidades

Bahamut: pico pesado
congelador +1

Boccob: bastdn
almacenaconjuros +1

Corellon Larethian: espada
larga afilada +1

Ehlonna: espada larga
congeladora +1

Erythnul: maza de armas
hendiente +1

Fharlanghn: bastdn defensor +1

Garl del Oro luminoso: hacha
de batalla arrojadiza +1

Gruumsh: lanza corta
retornante +1

Heironeous: espada larga electrizante +1

Hextor: mangual pesado hendiente +1

Kord: espadon hendiente +1

Kurtulmak: lanza corta electrizante +1
Lolth: ldtigo afilado +1

Moradin: martillo de guerra arrojadizo +1
Nerull: guadafa afilada +1

Obad-Hai: bastdn defensor +1
Olidammara: estoque afilado +1

Pelor: maza pesada flamigera +1

San Cuthbert: maza pesada hendiente +1
Tiamat: pico pesado congelador +1
Vecna: daga congeladora +1

Wee |as: daga de ponzofia

Yondalla: espada corta defensora +1

Alineamientos

Bueno: martillo de guerra congelador +1
Maligno: mangual ligero hendiente +1
Neutral: maza pesada defensora +1
Legal: espada larga flamigera +1
Cadtico: hacha de batalla electrizante +1

ARMA ESPECTRAL

[lusion (sombra)

Nivel: Asn 3, Brd 4, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de
lanzamiento: 1
accion rapida

Alcance: 0'

Un arma espectral parece temible

a primera vista

Efecto: un arma sombria
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Convocas maleria de sombra semisélida y la
obligas a adoptar una forma que tinicamente
tii puedes esgrimir. El arma compuesta de
sombras parece veal a primera vista, aunque
se ve oscurecida como si se hallara perpe-
tuamente en sombras. Vestigios de zarcillos
sombrios la siguen constantemente cuando
la mueves.

Utilizando material del plano de la
Sombra, puedes dar forma a un arma
casi real de cualquier tipo con la que
tengas competencia. Esta arma espectral
aparece en tu mano y funciona como una
normal de su tipo, con dos excepciones.
Primera, resuelves los ataques con ésta
cComo at.'lques ClC thUL' Cu{.‘l’pl.) d CUCTPU
en vez de cuerpo a cuerpo normales,
Segunda,cualquierenemigualque
impactes tendrd derecho a un
TS de Voluntad para reconocer
la naturaleza sombria y casi
insustancial del arma. Si tiene
éxito, ese oponente sélo sufre
la mitad del dafio normal por
el arma en ese ataque y todos
los posteriores, y tiene una
posibilidad dnicamente del
50% de sufrir cualquiera de
los efectos especiales de tus
ataques (como uno mortal

asestado con el arma).
Tan s6lo puedes mantener un
arma espectral al mismo tiempo,
y inicamente tt eres capaz de
empunarla. Elarmase disipard
cuando la dejes ir o cuando
expire la duracién del conjuro,

lo que suceda primero.

ARMA FANTASMAL
Transmutacion
Nivel: Clr 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Objetivo: un arma o 50 proyectiles
(que deben estar en contacto los
unos con los otros durante el
lanzamiento)
Duracion: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)
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lustracion de C. Frank

ARMA
TRAIDORA

Con unas pocas palabras y un gesto, le das a un
arma la capacidad para alcanzar a enemigos
incorporales,

Este conjuro hace que un arma sea
magicamente capaz de infligir dafio con
normalidad a criaturas incorporales, sin
importar su bonificador de mejora (el
50% de posibilidad que tienen éstas de
evitar el dafio no se aplica a los ataques
realizados con armas que se hallan bajo
el efecto de este sortilegio). Un arma a
distancia afectada no confiere la aptitud
a su municion.

Una criatura incorporal puede coger
y mover el arma en cualquier momento.
Un fantasma que se manifieste podra
blandirla contra adversarios corporales.
Basicamente, un arma que esté bajo los
efectos de este conjuro contard bien
como corporal, bien como incorporal en
cualquier momento concreto, lo que mas
beneficie a su esgrimidor.

ARMA SONICA

Transmutacion [sénico]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Llevandote el arma a los labios, susurras las
palabras arcanas del conjuro,
envolviéndola en sonido

visible como un leve viso de

agua.

Mientras este sortilegio
esti en efecto, el arma
objetivo inflige 1dé6 puntos
de dafio sénico adicional
en cada ataque con éxito.
La energia sonica no dafia
a su portador. Los arcos,
ballestas y hondas afec-
tados por este conjuro
confieren esta energia a
sus proyectiles.

Nigromancia
Nivel: Her/Mag 1
Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Objetivo: un arma

Duracion: 1 asalto/nivel o hasta ser
descargado

TS: Voluntad niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Elarma que indicas durante el lanzamiento del
sortilegio reluce brevemente con un aura negra
que desaparece en un abrir y cerrar de ojos.

Puedes lanzar este conjuro sobre cualquier
arma cuerpo a cuerpo. En la siguiente oca-
sion en que se use para realizar un ataque,
sumango se retorcerd de modo que golpeara
a quien la empuiie, impactando de forma
automatica sin tener que realizar ninguna
tirada de ataque.

Elportador noes consciente del efecto del
conjuro sobre su arma y, aunque él mismo
realiza el ataque, el dafio que se inflige a si
mismo no puede reducirse de forma cons-
ciente (aunque seaplica la RD) ni cambiarse
por daio no letal. Cuando el arma ha atacado
asuportador (tantosi lograasestarle un golpe
como si no), el sortilegio se descarga.

Las armas magicas que son objetivo
de este conjuro pueden realizar un TS de
Voluntad. Un objeto magico en posesion
de una criatura usa su propio bonificador
ala salvacion de Voluntad o el de su por-
tador, el que sea mayor.

Foco: una daga.

ARMADURA DE MAGO

EN GRUPO
Conjuracion (creacion) [fuerza)
Nivel: Her/Mag 3
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30’ una de
otra

Stentes como la energia arcana te abarca, con-
firiéndote una sensacion de serenidad. Cuando
eliges a tus objetivos para el sortilegio, ves que
cada uno de ellos resplandece brevemente con
un aura plateada,

Este conjuro funciona igual que armadura
de mago (Mdj, pag. 202), exceptuando que
afecta a varias criaturas.

ARMADURA DE MAGO
MAYOR

Conjuracién (creacién) [fuerza)
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S

Un viso de fuerza con forma de armadura
te rodea.

Este conjuro funciona igual que armadura
de mago (Mdj, pag, 202), exceptuando que
no necesita componente material, y su
campo de fuerza tangible proporciona un
bonificador de +6 ala CA.

Arma traidora vuelve a
un arma en contra de su
esgrimidor




ARMADURA DE MUERTE
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V,S, M, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracién: 1 asalto/nivel

le untas de pasta blanca, dibujando una
calavera en tu piel desnuda. De inmediato, una
espiral de llamas negras aparece de la nada a
tu alvededor con un crepitar.

Las llamas negras que este conjuro crea
dafian a las criaturas que las tocan. Cual-
quier criatura que te golpee con su cuerpo
o con armas empufiadas sufrird 1d4 puntos
de dafio +1 punto por cada dos niveles de
lanzador (maximo +10). Si tiene RC, ésta
seaplicaal dafio. Las armas con un alcance
excepcional, como las lanzas largas, no
ponen en peligro a sus usuarios debido a
este conjuro.

Componente material: una pasta hecha
con huesos molidos.

Foco: un dnice valorado en 50 po.

ARMADURA
DE OSCURIDAD

Abjuracién [oscuridad]

Nivel: Oscuridad 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El conjuro envuelve a la criatura custodiada en
un sudario de sombras parpadeantes.

El sudario concede al receptor un bonifi-
cador de desvio de +4 a la CA, mis un +1
adicional por cada tres niveles de lanzador
por encima del 7° (para un total de +5 a
10° nivel, +6 en el 137, +7 al 16° y hasta
un maximo de +8 en el 199, El receptor
puede ver a través de la armadura como
si ésta no existiera y ademas recibe vision
en la oscuridad con un alcance de 60" Por
tiltimo, también obtiene un bonificador
de +2 en los TS contra conjuros o efectos
sagrados, de bien o de luz.

Las criaturas muertas vivientes que
reciban la armadura de oscuridad también
ganaran resistencia a la expulsion de +4.

ARMADURA
ECTOPLASMICA

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Con una tiltima palabra, una baba translicida
y reluciente aparece alvededor del objetivo y se
ajusta a su forma como una armadura.

El receptor del conjuro obtiene un boni-
ficador de armadurade +5ala CA, conun
+1 adicional a éste por cada cuatro niveles
de lanzador que tengas (hasta un maximo
de +9 a 16° nivel).

El bonificador se aplica tnicamente
contra los ataques de toque incorporales,
todos los demas ignoran el de armadura
ectoplasmica.

ARMADURA FANTASMAL

Transmutacion

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: armadura de criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Enfrentado a enemigos incorporales, le brindas
a la armadura que tocas el poder de proteger
contra esta clase de adversarios.

Laarmadura del objetivo obtiene la aptitud
fantasmal (GDM, pdg. 218).

Componente material: un escudo dimi-
nuto hecho de resina.

ARMONICO CORPORAL

Transmutacion
Nivel: Brd 5
Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Frotas el borde del vaso lleno de agua, haciendo
que emita una nota aguda. Mientras recitas
un sencillo poema, sientes que el vaso crepita
con energia en tu mano, haciendo que ésta se
entumezca ligeramente.

Al frotar el vaso, el cuerpo de la criatura
objetivo comienza a vibrar sonora vy
dolorosamente en armonia con el tono.
Cada asalto que continties concentrandote
en este conjuro, la victima sufrira 1d10
puntos de dafio a una puntuacién de
caracteristica. Debes elegir una distinra
cada asalto, y no puedes infligir dano
a una més de una vez cada 5 asaltos. La
criatura tiene derecho a realizar un TS de
Voluntad cada asalto para negar el efecto
de ése mismo.

Mientras el receptor esta bajo los efectos
de arménico corporal, su cuerpo gime vy
zumba de manera discordante. Lavictima
sufre un penalizador de -20 a las pruebas
de Moverse sigilosamente.

Foco: una copa de cristal por un valor de
al menos 500 po y llena de agua.

ARMONIZAR FORMA
Transmutacion
Nivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 4
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: toque
Objetivo: una criatura/3 niveles
Duracién: 24 horas
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Presionas el guijarro contra la piel de tus
aliados y haces que se adapten al plano.

Este conjuro te permite armonizar a las
criaturas afectadas con el plano en el que
estas, negando los efectos negativos y
dafinos naturales de éste. Las criaturas
afectadas ganan las protecciones descritas
en el conjuro evitar efectos planarios (ver
pég. 99).

Componente maferial: un poco de piedra
o tierra de tu plano natal.




Hustraciin de B. Hagan

El asesino ui siguiera se mole

AROMA DEL MIEDO
Transmutacion
Nivel: Exp 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Tu mano brilla roja brevemente tras lanzar
este conjuro, y después de dar un manotazo

en la espalda a tu adversario, intentas ocultar

una sonrisa.

Confieres a tu objetivo un aroma que
atrae a los depredadores. Estos prefieren
atacar al receptor antes que a cualquier
otro objetivo, y los que lo hacen obtienen
un bonificador de +1 por cada tres niveles
de lanzador (maximo +3) a las tiradas de
ataque y dano.

ARPA FANTASMA
Adivinacion
Nivel: Brd 0

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: toque

Objetivo: objeto tocado

Duracion: § minutos/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Pones la moneda en la mesa, la tocas y susurras
las palabras del conjuro. Suavemente, ésta
empieza a vepelivla miisica de la interpretacion
de la noche anterior.

Preparas un objeto que graba y repro-
duce una cancién previamente tocada
o cantada en las cercanias. Cuando se
lanza, el conjuro busca en un radio de
50" las notas rezagadas de una tonada
tocada ahi en el tiltimo dia, y graba estas
notas y resonancias. A tu orden verbal,
‘reproduce’, el arpa fantasma reproduce
la musica. La tonada se repetira hasta
que le mandes parar o hasta que termine
la duracién del conjuro. Esta no puede
grabar conversaciones.

Sureproduccién imperfecta le impide
interpretar miusica de bardo u otros
efectos magicos, y tampoco es capaz de
lanzar conjuros.

wsta en hablar con los gmn‘«".’ld.\ antes de matarlos com un ."Qr'.'f.”le-"g:'rf arrancacorazones

ARRANCACORAZONES
Nigromancia
Nivel: Asn 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivos: una criatura viva
Duracion: instantaneo
TS: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Con un gesto de tu mano, magia invisible
embiste a tu objetivo. Un chasquido sangriento
y un sonido hiimedo, y el corazén le sale por la
espalda, haciendo que la criatura caiga como
una murieca desmadejada,

Rayos de fuerza invisibles mataran de
forma instantinea al objetivo que designes
alarrancarle el corazon del cuerpo a menos
que supere un TS de Fortaleza, Si el objetivo
tiene mas DG que tu nivel de lanzador, no
muere en el caso de no superar la salvacién,
sino que quedaaturdido durante 1d4 asaltos.
Lascriaturas que no dependen de su corazon
parasobrevivir, aquellas que no tienen anato-
miay las que no son vulnerablesa los golpes
Criticos son inmunes a este conjuro.




Duracion: instantaneo
TS: Voluntad descree (si se
interactua con el efecto),
después Fortaleza mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

ARRASAJUNGLAS
Nigromancia
| Nivel: Drd 3, Her/Mag 3
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar
Alcance: 120'
Area: linea de 120’
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién:
Reflejos mitad
* Resistencia a conjuros: si

Sefialas a fu objetivo elegido.

Al instante, formas sombrias

aparecen a tulado y se apresuran

a ir hacia la criatura que indi-

cas, rodeandola. Otros que se

encuentran cerca no perciben las

] ; i imagenes que acosan a fu victima.
Energia invisible ydestructiva surge

detiensilencio, destruyendo al instante

: Creas imagenes fantasmales de
todas las plantas de la zona y dejando

criaturas de pesadilla en la mente

del objetivo, visibles sélo como

formas sombrias para ti e invisibles

tas vy las criaturas vegetales que par L‘Lmlqui_e‘rl?tr.o._ Si el ijjet:'m ting

b Jate ol e iEiind D . éxito en un TS inicial de Voluntad, des-
puntos de dafio por energia negativa

por nivel de lanzador (miximo 10d10).

| una senda de cenizas a su paso.

‘ Las fatas, las sabandijas, las plan-

et cubre que las imagenes no son reales y el
conjuro falla. De no ser asi, los fantasmas
le golpean, infligiéndole 8 puntos de

fantasmales inffige

— > : g . ) Iiarinvie . ”, bhiloc Ao e |
_ thjmgmnnh ;HM,HML uza pizca de a los débiles de volnntad Zanicia Li Sabidnte: 5 oros won o, I
i e Componentes: V, S Destreza (4 puntos de cada si supera el TS
Tiempo de lanzamiento: 1 accion de Fortaleza). Si el objetivo de los asaltantes
ASALTANTES FANTASMALES estandar fantasmales consigue descreer y lleva un
[lusion (fantasmagoria) [enajenador, miedo] Alcance; corto (25’ + 57/2 niveles) yelmo de telepatia, el sortilegio puede vol-
Nivel: Her/Mag 2 Objetivo: una criatura viva verse contra ti con los mismos efectos.
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HE en CENIZAS

E] sortilegio arrasajunglas convierte un

y destruye a las criaturas vegetales



ASALTO RADIANTE

Evocacion [luz]

Nivel: Clr 7, Her/Mag 7

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400" + 40//nivel)

Area: explosion de de 20' de radio

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Con la mano extendida, gesticulas en diveccion
al drea donde el conjuro tendrd efecto. Un
instante después, un estallido de luz multicolor
llena esa zona.

Este conjuro crea energia en la forma de
haces con los colores del arco iris, libe-
randose en todas las direcciones dentro
del 4rea designada por ti. Esta explosion
caleidoscopica de energia inflige 1ds
puntos de dafio por nivel de lanzador
(maximo 15de) y atonta a todas las cria-
turas en su interior durante 1de asaltos,
Aquellos que tengan éxito en su TS de
Voluntad sufriran la mitad del dafio y, en
vez de atontados, quedaran deslumbrados
durante 1de asaltos.

Las criaturas que no pueden ver no
resultan afectadas por este sortilegio.

Foco:un ojo de cualquier ajeno con 4 DG
0 mas.

ASPECTO DE LOBO

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: lanzador

Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Con un aullido, pones fin al conjuro. Al
instante, a tu cuerpo le brota un pelaje corto y
grueso. Tucolumnay tu cuello se tuercen, loque
hace que caigas sobre tus manos y tus rodillas,
que pronto se acortan en patas caninas,

Cuando lanzas este conjuro, adoptas la
apariencia fisica y muchas de las cualida-
desy aptitudes de un lobo (Mm, pdg. 275),
Mientras te encuentras bajo los efectos
del conjuro, tu tipo de criatura cambsia 2
animal y tu tamafio a Mediano. Ocupas
el espacio y tienes el alcance de un lobo
(5/5"). Obtienes las puntuaciones de
Fuerza, Destreza y Constitucion de un
lobo normal (Fue 13, Des 15, Con 15), pero

mantienes tus propias puntuaciones de
caracteristica mentales. Tu velocidad tic-
ticaterrestre pasaa ser 50. Adquieres olfato
y visién en la penumbra. Consigues un
ataque de mordisco, que se considera un
arma natural principal, que inflige 1d6+1
puntos de dano cada vez que aciertas.

Tuclase, nivel, pg, alineamiento, ataque
base y todas las salvaciones base no
varian. Pierdes todas las aptitudes espe-
ciales extraordinarias de tu forma normal,
ademds de las sortilegas y sobrenaturales,
Mantienes todos los ataques extraor-
dinarios adicionales debidos a tu nivel
de clase (como la furia del barbaro o el
ataque furtivo del picaro), pero careceris
de cualquier otro que tuviera tu forma
normal que no fuera derivado de tus
niveles de clase. Serds incapaz de hablar
o lanzar conjuros mientras estés en la
forma del lobo, aunque si tienes la dote
Conjuros naturales podris hacer esto
tltimo normalmente. Tuarmadura natural
se convierte en +2, independientemente
de la de tu forma normal. Mientras con-
serves la apariencia de lobo, obtendras su
ataque extraordinario de derribar, que te
concede un intento de derribo gratuito
contra cualquier oponente al que alcances
con tu ataque de mordisco, El equipo se
funde con tu nueva forma y pierde su
funcionalidad.

Componente material arcano: un pelo del
bigote de un lobo.

ASPECTO DE TIBURON
TERRESTRE

Transmutacion

Nivel: Drd 6, Exp 4

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Al finalizar el conjuro apelas a las energias
primordiales del mundo. Te sientes desorien-
tado durante un momento cuando tu rostro se
alarga en un morro, tus miembros se vuelven
mas gruesos y tu piel se convierte en quitina
plateada.

Cuando lanzas este conjuro, adoptas la apa-
riencia fisica y muchas de las cualidades
y aptitudes de un terrarén (Mm, pag. 246).
Mientras te encuentras bajo los efectos
del sortilegio, tu tipo de criatura cambia
a bestia magica y tu tamarfio a Enorme.
Ocupas el espacio y tienes el alcance de

un terraron (15/10", Obtienes las puntua-
ciones de Fuerza, Destreza y Constitucion
de un terrarén normal (Fue 27, Des 15,
Con 20), pero mantienes tus propias pun-
tuaciones de caracteristica mentales. Tu
velocidad tactica terrestre pasaaser de 40’
y consigues unavelocidad de Excavar (Ec)
de 10’ Adquieres visién en la oscuridad y
vision en la penumbra, ambas hasta 60’
olfato y sentido de la vibracién,

Tuclase, nivel, pg, alineamiento, ataque
base y todas las salvaciones base no
varian. Pierdes todas las aptitudes espe-
ciales extraordinarias de tu forma normal,
ademis de las sortilegas y las sobrenatura-
les. Mantienes todos los ataques especiales
extraordinarios debidos a tu nivel de clase
(como la furia del barbaro o el ataque
furtivo del picaro), pero carecerds de
cualquierorro que tuviera tu forma normal
que no fuera derivado de tus niveles de
clase. Seras incapaz de hablar o lanzar
conjuros mientras estés bajo la forma del
terraron aunque, de tener la dote Conju-
ros naturales, podrds lanzar sortilegios
normalmente. La armadura natural se
convierte en +12, independientemente
de la de tu forma normal. Puedes realizar
dos ataques de garra, que se consideran
armas naturales capaces de infligir 2d8+8
puntos de dafio. Mientras conserves la
apariencia de terrarén, obtendris su ataque
extraordinario de salto, que te permite
utilizar cuatro ataques de garra, en vez de
dos. El equipo se funde con tu nueva forma
y pierde su funcionalidad.

Componente material: una pieza pequena
del caparazén acorazado de un terrarén.

ATORMENTAR

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 4, Her/Mag s

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25%45)/2 niveles)

Objetivo: un humanoide

Duracién: 1 asalto/nivel + 3d10
minutos; ver texto

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Con la tiltima palabra del conjuro, tu enemigo
escogido es atormentado por un dolor tal que se
contorsiona y se desploma. Su rostro ¥ manos
se cubren de ampollasy gotean fluido, y sus ojos
se nublan de sangre, dejdndole ciego.

Tu contacto hace que ru objetivo experi-
mente un dolor insoportable, Hasta que
duracion del conjuro expire, la victima




quedara tumbada en el suelo, ciega e
indefensa. Incluso cuando el sortilegio
termine, quedaré estremecida durante
3d10 minutos.

ATRAER REGALO
Encantamiento [enajenador]
Nivel: Brd 2, Codicia 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar
Alcance: corto (25 + 5//2 niveles)
Objetivos: una criatura
Duracién: 1 asalto
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Lanzas el conjuro y un resplandor purptiveo
aparece en los ojos de tu presa. Levanias fu
mano en alto y, con tono convincente, le pides
¢l objeto que sostiene.

Cuando lanzas este conjuro encantas
a una criatura que se siente de pronto
obligada a darte lo que esta sujetando. En
su siguiente accion, ésta se movera tan
cerca de ti como pueda en un solo asalto
y te ofrecera el objeto como una accion
estandar. Este sortilegio te permite
actuar fuera de turno y aceptar el “regalo”
si la criatura llega a alcanzarte para darte
en mano el objeto (siempre y cuando
tengas una libre y puedas aceptarlo). El
receptor se defiende con normalidad y
puede actuar como desee en los siguientes
asaltos, incluyendo el intentar recuperar
el objeto si asi quiere. De impedirle
hacer lo que el conjuro le obliga, éste
no tiene efecto. Por ejemplo, si el
receptor estd paralizado y es incapaz

de moverse o de arrojar el objeto, no
sucede nada.

AUMENTAR
FAMILIAR

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Objetivo: tu familiar

Duracién: concentracion + 1 asalto/
nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Alcanzandolo con tu magia, mejovas a tu
familiar, haciéndolo mas rapido y fuerte.

Este conjuro proporciona un bonificador

de mejora de +4 a la Fuerza, la Destreza y
la Constitucion a tu familiar, asi como RD
5/magica y un bonificador de resistencia
de +2enlosTS.

AURA ANTIDRAGONES

Abjuracion

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, 5, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura/2 niveles, las
cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Aumentar familiar hace que nn familiar sea

mas amenazador de lo que aparenta

Desencadenas el poder de este conjuro y el
pedazo de platino se desvanece de tu mano.
Tus comparieros quedan banados por un aura
blanca con un patrin de escamas plateadas
sobrepuesto.

Todos los objetivos ganan un bonificador
de suerte de +2 a la CA y los TS contra
los ataques, conjuros y ataques especiales
(extraordinarios, sobrenaturales y sorti-

legos) de los dragones. Este bonificador
aumenta en +1 por cada cuatro niveles de
lanzador porencimadel 5°(+3 a 9¢ nivel, +4
en el 13°y un maximo de +5 a 17° nivel).

Componente material: un pedazo de
platino que valga al menos 25 po (un poco
menos de 1 oz.).

AURA BRILLANTE

Transmutacion

Nivel: Clr 8, Drd 8, Her/Mag 7

Objetivos: armas llevadas por una
criatura,/2 niveles, las cuales no
pueden estar a mis de 30' una de otra

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Adquiriendo nueva percepcion de la contem-
placién de la luz, lanzas el conjuro y haces
que tus aliados fulguren con un resplandor
blanco.

Este conjuro funciona igual que filo bri-
[lante (ver mas adelante), excepto por lo
anteriormente indicado, y que todas las
armas de las criaturas receptoras obtienen
la aptitud especial radiante.

AURA CONTRA

LA LLAMA
Abjuracion
Nivel: Clr 2, Drd 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Con el lanzamiento de este con-
juro, una fria neblina azul
que se aferra a tu cuerpo te
rodea, enfriando ¢l calor de

las llamas cevcanas.

Creas un aura de niebla azul que te
protege contra el fuego, absorbiendo los
primeros 10 puntos de dafio por fuego
del mismo modo que un conjuro soportar
los elementos ( fuego) (Mdj, pag. 292). Adicio-
nalmente a este efecto, el sortilegio puede
usarse para extinguir fuegos.

Cualquier fuego no magico que entra
en contacto con el aura se extingue auto-
maticamente si su dafio miximo es de 10
puntos por asalto o menor. Esto significa
que las antorchas, los fuegos pequenos y el
fuego de alquimista lanzado se extinguen
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¥ no causan ningun dafio si son usados
contra ti o si tii los tocas.

Puedes usar una accién estindar para
tocar un fuego migico existente (como
una esfera flamigera o un muro de fuego)
e intentar disiparlos como si estuvieras
usando un conjuro disipar magia contra él
(para la prueba de nivel de lanzador utiliza
el de aura contra la llama). Si tienes éxito, no
sufres dafio, y tanto el fuego mégico como
el aura se desvanecen; de fallar, sufres el
dafio normal de la fuente del fuego magico
(reducido por tu aura contra la llama) y
ambos sortilegios siguen activos,

También puedes preparar una accién

para usar el aura como un efecto de dis ipar

magia para contrarrestar un ataque de

fuego magico contra ti. En caso de tener

éxito, el conjuro es contrarrestado y el
aura desaparece, pero si fallas la prueba
de disipacién o el ataque no es de fuego,
€sta permanece.

AURA DE ENERGIA
NEGATIVA

Nigromancia

Nivel: Clr 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Area: emanacion de 10’ de radio
centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Pronuncias las antiguas palabras de este con-
juro, y un aura negra y erepitante de energia
negativa te rodea.

Cadaasalto, en tu turno, cada criatura viva
que esté a 10' 0 menos de ti perderi 1 pg
por cada tres niveles de lanzador (maximo
5). Los muertos vivientes ganarin 2 pg
por asalto (aunque no podrin superar sus
pg miximos mediante este efecto). Los
personajes con inmunidad a los efectos de
laenergfa negativa no se ven afectados por
esta aura, que tampoco te afecta a ti.

AURA DE ENERGIA
POSITIVA

Conjuracion (curacién)

Nivel: Clr 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento; 1 accién
estandar

Alcance: personal

Area: emanacién de 10' de radio
centrada en ti

Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Pronuncias las frases de poder ultvaterrenas, y
un aura de reluciente y blanca energia positiva
te rodea.

Cadaasalto, en tu turno, toda criatura viva
que esté 10'0 menos de ti ganari 1 pg por
cada tres niveles de lanzador (maximo
5), no pudiendo superar sus pg maximos
como resultado de este efecto. Los muertos
vivientes sufren 2 pg por asalto, Los per-
sonajes con inmunidad a los efectos de la
energia positiva no se ven afectados por
esta aura, que tampoco te afecta a ti,

AURA DE EVASION

Abjuracién

Nivel: Clr 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 10'

Objetivos: una emanacién de 10’ de
radio centrada en ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

"Permaneced juntos’, gritas, y entonas las
palabras de este conjuro, lanzando la gema
triturada al aire al finalizar. Todos vosotros
queddis bariados por un aura de luz de un color
verde plateado.

Tty todas las criaturas a 10' 0 menos de
ti ganais evasion, pero sélo contra armas
de aliento (si una de éstas permite nor-
malmente un TS de Reflejos para sufrir
la mitad de dafio, una criatura dentro de
un aura de evasion que tenga éxito en su
TS no sufrira dano alguno). Las criaturas
que ya tengan evasion o evasion mejorada
obtendran un bonificador de +4 al TS de
Reflejos contra armas de aliento,

Componente material: una esmeralda que
cueste 500 po, en polvo.

AURA DE GLORIA

Transmutacion

Nivel: Pal 2

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Area: una expansién de 10' de radio
Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Invocas las palabras sagradas y una suave luz
dorada emana de ti. Te sientes mas seguro de ti
mismo, reforzado por el poder de tus creencias.

Canalizas poder divino en tu interior,
extendiendo la gloria a tus companeros.
Este conjuro elimina cualquier efecto de
miedo de todos los aliados que se hallan
dentro de tu aura de valor.

AURA DE TERROR

Nigromancia [enajenador, miedo]

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: emanacién de 30' de radio
centrada en ti

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Dices unas pocas palabras bruscas y tu rostro
queda brevemente superpuesto por la imagen
de una calavera de tonalidad violeta. Esta se
desvanece, pero el aura de luz violeta permanece
a tu alvededor.

Quedas rodeado de un aura de miedo, lo
que te confiere una presencia pavorosa no
muy distinta a la de un dragén. Cuando
cargues o ataques, inspiraras miedo a todas
las criaturas en un radio de 30' que tengan
menos DG que tu nivel de lanzador. Cada
oponente potencialmente afectado debera
tener exito en un TS de Voluntad o quedars
estremecido, estado que durara hasta que el
oponente esté fuera de alcance. Un TS de
salvacién con éxito hace que el oponente
seainmunea tu presencia pavorosa durante

24 horas.

Si lanzas este conjuro cuando Va posees
la aptitud presencia pavorosa o un aura de
miedo, ésta se vuelve mas efectiva de las
siguientes formas:

* Elradio del drea afectada por la aptitud
se incrementa en 10’

* LaCD de la aptitud presencia pavorosa
aumenta en 2.

* Las criaturas que normalmente que-
darfan estremecidas por tu aura de
miedo, pasarin a estar asustadas, y las
que normalmente quedarian asustadas
quedarin despavoridas.

AURA DE VITALIDAD

Transmutacién
Nivel: Drd 7
Componentes: V, S




Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 572 niveles)

Objetivos: una criatura/3 niveles, las
cuales no pueden estar a mas de 30’
unas de otras

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Uno tras otros, tus aliados empiezan a irradiar
un suave vesplandor dorado. Respiran hondo,
inundados de poder mistico adicional.

Todos los objetivos reciben un bonificador
de moral de +4 en las puntuaciones de
Fuerza, Destreza y Constitucion.

AURA JUSTA

Abjuracién [bueno, luz]

Nivel: Pal 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 hora/nivel

Invocas a los podeves del bien y la ley, y, en
vespuesta a tus stiplicas, brillas con el resplandor
dovado del sol.

Quedas banado por un brillo ultraterreno
hasta que finaliza el conjuro, como si se
hubiese lanzado el conjuro luz del dia (Mdj,
pag. 258) sobre ti. Obtienes un bonificador
sagrado de +4 a ru puntuacion de Carisma.
Si mueres, tu cuerpo se convertira en
una explosién de energia pura de 20’ de
radio centrada en el punto donde cayeras,
infligiendo 2dé puntos de dafio por nivel de
lanzador (maximo 20d6) a todas las criaturas
malignas dentro de su drea de efecto. Las
criaturas buenas en dicha drea se curarin
la misma cantidad de dafio, y los muertos
vivientes sufririn doble dafio. La RC noevita
el dafio, pero un TS de Reflejos con éxito lo
reduce alamitad. Tu cuerpo se desintegraen
el proceso, por lo que no podris ser revivido
mediante revivir a los muertos. Los conjuros
que no requieran un cuerpo infacto, como
resurreccion verdadera, podran ser empleados
para devolverte de forma normal a la vida.

AURA TELEPATICA

Adivinacion

Nivel: Pal 4

Componentes: S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 100’

Area: emanacion de 100’ de radio
centrada en ti

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Realizas un gesto silencioso con tu simbolo
sagrado y piensas en la camaraderia que com-

partes con tus compafieros. En un momento,

todos ellos alzan la mirada como si alguien
hubiera pronunciado sus nombres.

Puedes comunicarte mentalmente con
todos los aliados que se encuentran dentro
del alcance, si bien ésta es una comuni-

cacién unidireccional (puedes enviar

pensamientos, pero no recibes otros en
respuesta). Cualquier cosa que elijas enviar
serd recibido por todas las criaturas que ti
percibas comoaliadasy que se hallen dentro

de la emanacién (no te es posible enviar
P
pensamientos solo a aliados concretos), y

todas ellas te comprenderan sin importar
el idioma. Los aliados con puntuaciones
de Inteligencia inferiores a 3 comprenden

ordenes basicas pero no informacion

compleja(‘ataca’ lo entienden, pero “ignora
a los soldados de infanteria y ataca a los
lanzadores de conjuros” resultaen lamisma
reaccién que la primera orden).

AUXILIO DIVINO
EN GRUPO

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Clr 3

Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)

Objetivos: una o mds criaturas, las
cuales no pueden estar a més de 30'
una de otra

Sostienes tu simbolo sagrada en alto y lanzasel
sortilegio. Un resplandor plateado baila entre
tus manos, saltando hasta todos los miembros
del grupo cercano y fortaleciéndoles.

Este conjuro funciona como auxilio divino
(Mdj, pag. 204), excepto porque puede
afectar a multiples receprores a distancia
y cada uno de ellos obtiene pg temporales
por valor de 1d8 + el nivel del lanzador
(maximo 1d8+15).

AVALANCHA OBEDIENTE
Conjuracion (creacién) [frio]
Nivel: Frio 9, Her/Mag 9
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: avalancha de nieve de 20" de
radio centrada en un punto en el
espacio; ver texto

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad o
Reflejos niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Convocas una avalancha de nieve que sale de
una grieta en medio del aire, enterrando a tus
enemigos y envidndoles a una muerte helada.

La avalancha obediente afecta a las criaturas
de forma diferente, dependiendo de donde
se encuentran en relacién con ésta.

A menos de 20’ del punto central: las cria-
turas sufren 1d8 puntos de dafio por cada
dos niveles de lanzador (maximo 10d8) y
1dé puntos de daiio por frio adicionales
por cada dos niveles de lanzador. Superar
con éxito un TS de Reflejos reduce el dafo
a la mitad. Las criaturas que fallen sus
salvaciones también quedarin enterradas
(GDM, piag. 90). Todas las casillas a 20' 0
menos del punto central quedan cubiertas
por una fuerte nevada (GDM, pag. 94), que
dura lo mismo que la nieve normal. Una
criatura enterrada puede liberarse con una
prueba de Fuerzaa CD 20 como unaaccion
de asalto completo, y otros pueden desente-
rrarla (una criatura trabajando sola necesita
1 minuto para liberar a una atrapada). Esta
es incapaz de moverse o de lanzar conjuros
con componentes somaticos y cualquier
material debe tenerlo en las manos.

Entre 20y 40' del punto central: las criaru-
ras sufren la mitad del dafio del impacto de
laavalancha del que sufren las criaturas que
estin mas cerca del punto central (Reflejos
niega). Las que fallen sus salvaciones debe-
rin resistirse también a la fuerza de la nieve
que pase por donde estén como si fueran
embestidas. La nieve tiene un bonificador
de +13 (+5 por una Fuerza efectivade 20y +8
por ser Enorme) en la prueba de embestida,
vy empuja a los personajes alejandolos del
punto central del conjuro, Todas las casillas
en un anillo de 20" a 40’ quedan cubiertas
de nieve (GDM, pag. 94J, que duralomismo
que la normal.

Terreno yestructuras: laavalanchaarranca
de raizautomaticamente drboles pequenios
y otra vegetacion, y deja un sendero de
escombros leves (GDM, pag. 91) incluso
después de que se funda la nieve. Las
estructuras golpeadas por una avalancha
obediente sufren 1d6x10 puntos de dafio.

La avalancha obediente extingue todos
los fuegos que toca, sean normales o
magicos.




AVASCULAR
Nigromancia [maligno, muerte]
Nivel: Atado a la muerte 7, I Icr/Mag 7
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estindar
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: rayo
Duracién: instantineo
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Disparas un vayo negro de energia nigroman-

tica desde tu mano extendida, lo que hace que
tuenemigo expulse de forma violenta sangre y

otros fluidos vitales a través de su piel,

Debes tener éxito en un ataque de roque

a distancia para alcanzar al objetivo. Si
lo consigues, éste pierde la mitad de sus
pg (redondeando hacia abajo) y queda
aturdido durante 1 asalto, De superar un
TS de Fortaleza, no sufre el tltimo de los
dos efectos.

AVATAR
OE LA NATURALEZA

Transmutacion

Nivel: Drd 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rdpida

Alcance: toque

Objetivo: animal tocado

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Conuntoque, oforgasa tu aliado animal lafuerza,
la vesistencia y la velocidad de la naturaleza.

La criatura afectada obtiene un bonifica-
dor de moral de +10a las tiradas de ataque
y dafio, y 1d8 pg temporales por nivel de
lanzador, ademas de los efectos del conjuro
acelerar (Mdj, pag. 196).

AVE CANTORA
Transmutacion
Nivel: Brd 0
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: interpretacién +1 hora o
hasta ser descargado; ver texto

Entonas este sencillo conjuro, y tu control sobye
tu voz mejora, tu pelo vebelde se alisa, y tu piel

irradia un brillo saludable. Estds listo para el
especticulo,

Adquieres un carisma incluso mayor
cuando interpretas. Cualquiera que oiga
O vea tu interpretacion quedari favo-
rablemente predispuesto hacia ti. Este
conjuro te proporcionara un bonificador
de capacidad de +1 en tu siguiente prueba
basadaen Carismaen el que esté implicada
cualquier persona que te viera interpretar.
Este efecto dura mientras se lleva a cabo la
interpretacién y durante la siguiente hora,
Debes empezar la interpretacion antes de
que pase 1 hora tras lanzar el conjuro para
que éste tenga efecto.

AZOTE DE ENEMIGOS

Evocacién

Nivel: Exp 4

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Enarbolando el arma, dices el tipo de criatura
que deseas matar, Con un destello, el arma
adopta un vesplandor azul que desaparece
rapidamente hasta que un aura apenas per-
ceptible la rodea.

Cuando lanzas este conjuro, eliges uno
de tus enemigos predilectos. Contra
las criaturas de esa clase, el arma actia
como si fuera una mégica +5 e inflige
2d6 puntos de dafio adicionales. Ademis
de esto, mientras la esgrimes, obtienes
un bonificador de resistencia de +4 2 los
IS contra efectos creados por los seres
de ese tipo.

El sortilegio se cancelars automitica-
mente 1 asalto después de que el arma
deje tus manos por cualquier motivo. No
puedes tener mds de un azote de enemigos
activo al mismo tiempo.

Si este conjuro se lanza sobre un
arma mdgica, los poderes del sortilegio
suplantan a cualquiera que tenga ésta
normalmente, dejando inoperante su
bonificador de mejoray poderes normales
hasta que la duracién expire. Azote de
enemigos no puede acumularse con ningtin
otro sortilegio que pudiera modificar el
arma de cualquier forma, ni funciona
sobre artefactos,

AZOTE DE OSCURIDAD

Evocacion

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100 + 107/nivel)

Efecto: rayo

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistenciaa conjuros: si

Finalizas este conjuro, y una siseante franja de
oscuridad pura sale volando a gran velocidad
de tu mano.

Para golpear a una criatura, debes tener
€Xito en un ataque de toque a distancia
con el rayo. Una victima que sea alcanzada
por este rayo de energia negativa sufrira
1d8 puntos de dafio por cada dos niveles
de lanzador (méiximo 5d8). Una criatura
muerta viviente, en vez de ello, recuperars
1d8 puntos de dafio por cada dos niveles de
lanzador (maximo 5d8).

BAILE DEL UNICORNIO

Abjuracién

Nivel: Drd 5, Purificacion s

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 5/nivel

Area: emanacién de 5/nivel de radio
centrada en ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Girando tu dedo extendido en un complicado
gesto, creas una fria y fresca niebla que limpia
el aive de contaminantes,

Te rodeas de una arremolinada niebla puri-
ficadora que limpia el aire de humo, polvo
y venenos. Los contaminantes no magicos,
incluyendo los venenos inhalados, quedan
negados automaticamente dentro de ésta,
Baile del unicornio también confiere a todos
los situados dentro de la nieblaun +4 en sus
IS contra efectos magicos o sobrenaturales
de gas, incluyendo bruma dcida, nube aniqui-
ladora y el aliento del d ragon verde,

Laniebla dejard mojado todo lo que haya
en suarea.

BALIZA DE PORTAL

Transmutacion
Nivel: Clr 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S




Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: un umbral o un portal
interplanario

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Guardando en tu memoria el aspecto y posicion
del portal, implantas ese conocimiento en otros,
lo que les permite ser arrastrados hacia éste
como un iman hacia el metal.

Puedes alterar un portal o umbral
magico de manera que emita una baliza
mental hasta a seis criaturas v, si lo
deseas, también puedes incluirte ati
mismo. Debes conocer a estos seres
aunque no tendran por qué estar
presentes cuando lances baliza de
portal, Una vez lo hayas lanzado,
estas criaturas sabran la direccion

y la distancia del portal objetivo
del conjuro mientras el sortilegio
esté en efecto.

Si una de las criaturas a las que
afecta el sortilegio se mueve a un
plano diferente de los dos que conecta
el portal, el conjuro dejara de tener efecto
en ellaaunque no en las demés que reciban
la baliza. Podris tener funcionando a la
vez diferentes sortilegios baliza de portal
sin que afecten a ninguna de tus otras
habilidades o acciones.

BANDAS DE ACERO

Conjuracion (creacién)

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura Mediana o mas
pequefa

Duracion: 1 asalto/nivel

TS: Reflejos parcial

Resistencia a conjuros: no

Losarosentrelazados se calientan brevemente y
luego desaparecen en el mismo momento en que
bandas similares pero mas grandes salen como
un rayo desde tu mano extendida hacia la eria-
tura que seitalas. Con un satisfactorio sonido
metdlico seco, se cierran a su alrededor.

Lavictima debe superar un TS de Reflejos
o queda inmovilizada y, por lo tanto, es
incapaz de moverse. Si lo consigue, ésta
solo queda parcialmente atrapada por las
bandas y se la considera enmaranada.

Una criatura inmovilizada por las
bandas puede intentar escapar con una
accién de asalto completo, ya sea rompién-
dolas (Fuerza [CD 18]) o escurriéndose
(Escapismo [CD 18]).

Una criatura enmaranada tiene la
opcion de usar una accion de asalto com-
pleto para soltarse de las bandas (Fuerza
[CD 13]) o liberarse (Escapismo [CD 13]).

Bastén enredador bace
de un sencillo trozo
de madera un arma
sorprendentemente versatil

Componente material: tres pequenos aros
de plata entrelazados.

BARBA PLATEADA

Transmutacion

Nivel: Pal 1

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 minuto/nivel

Evocas los poderes superioves del bien, y tu barba
se endurece, volviéndose metdlica y alcanzando
hasta la mitad de tu pecho, brindandote una
mayor proteccion.

Tu barba crece y se convierte en plata pura
migicamente endurecida, confiriéndote
un bonificador sagradode +2ala CA.Sino
tienes barba, te crecerd una mientras dure
este conjuro (incluso si eres una criatura
que normalmente no tiene, como un elfo
o un humano). Obtienes un bonificador

BASTON ENREDADOR

de circunstancia de +2 en las pruebas de
Diplomacia contra enanos.

BARDA DORADA
Conjuracién (creacion)
Nivel: Grd 1, Pal 1
Componentes: V, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: toque
Efecto: montura especial tocada
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Con un destello, aparece una res-
plandeciente barda dorada para
tu montura especial.

Creasun conjuntode bardas
doradas para proteccion de
tu montura. La armadura

aparece en ésta, ajustindose

a ella a la perfeccién. La
barda dorada que creas no

tiene penalizador de armadura
ni efecto en la velocidad de tu
montura. Sl.'l naturalcza exacta
depende de tu nivel de lanzador.
2/-3% barda de cota de escamas
(bonificador de armadura
de +4)

425 barda de cota de

mallas (+5)
675 barda laminada (+6)
§7-92 barda de placas y mallas (+7)
107+ barda completa (+8)
Puedes lanzar vestidura magica u otros
conjuros cuyo objetivo sea una armadura
sobre la barda dorada.
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Transmutacion

Nivel: Drd 3, Her/Mag 4

Componentes: V, §, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: toque

Objetivo: baston tocado

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: si (inofensivo,
objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Dando unos golpecilos en tu bastén con los
nudillos, haces que le broten envedaderas que se
retuercen P{l ra [Igﬂ rrary azotar I.'I atre.

Cada vez que golpees con éxito a un
adversario con el bastén (un ataque
cuerpo a cuerpo normal), infligirds el
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dafio normal y podris iniciar una presa
COmMO una accion gratuita sin provocar
ataques de oportunidad. Este intento
de presa no requiere un ataque de toque
por separado. Obtienes un bonificador
de +8a las pruebas de presa que originas
golpeando a un enemigo con el bastén
enredador. Puedes intentar apresar a cria-
turas de hasta una categoria de tamaso
mayor a la tuya.

Si tu prueba de presa tiene éxito, las
enredaderas de tu bastén constrifien a tu
enemigo, infligiéndole 2dé6 puntos
de danio (puedes optar por infligir
dafio no letal en vez de normal si
asi lo deseas). Entonces tienes dos
opciones;

Liberar: liberas a tu enemigo
de la presa. Algunas enredaderas
siguen aferradas a éste, dejindole
enmarafiado hasta que la duracién
del conjuro termine. Puedes
atacar a distintos enemigos en
los asaltos siguientes con
tu baston enredador, poten-
cialmente apresindolos o
enmarafidndolos.

Mantener: mantienes la
presa. En asaltos posteriores, infliges
dafio por constriccién con una prueba de
presa con éxito. Entonces puedes optar por
liberar o mantener la presa otra vez.

Foco: un baston.

BENDECIR ARMA RAPIDO
Transmutacion
Nivel: Pal 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida
Duracién: 1 asalto

Invocas las palabras sagradas con rapidez, y tu
arma destella con un momentaneo resplandor
blanco azulado.

Este conjuro funciona igual que bendecir
arma (Mdj, pag. 205), excepto por lo ante-
riormente indicado.

BENDICION

DE BAHAMUT

Abjuracién [bien]

Nivel: Pal 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 asalto/nivel

Oyes un rugido de dragén distante que nadie
mds detecta, y tu piel adquiere un brillo de
platino,

Obtienes RD 10/magica hasta la finaliza-
ci6n del conjuro.

Componente material: una pluma de
canario, que se arroja al aire.

La bendicion del guiraldn Ze echa una mans

a Krusk para octparse de los enemigos

BENDICION ,
DEL GUIRALON

Transmurtacion

Nivel: Clr 3, Drd 3, Hcr/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El veceptor tocado parece sentirse incomodo
durante un instante antes de que le broten

brazos del torso con un himedo sonido de
L'I!(Ipﬂft.’tl

Proporcionas al receptor un par de brazos
adicionales. Cada brazo (tanto los antiguos
como los nuevos) acaba en una garra con
dedos y un pulgar oponible. Los brazos
originales de la criatura (de tener) son
los primarios, y los nuevos son extremi-
dades secundarias (si el receptor no tenia
brazos, los creados por el conjuro son los
principales).
La criatura obtiene cuatro ataques
de garra, cada uno de los cuales
utiliza su ataque base + su modi-
ficador de Fue para las tiradas de
ataque. Cada garra inflige
1d4 puntos de dafio + el
modificador de Fue del
receptor, y si un opo-
nente resulta alcanzado
por dos o mds de
éstas en 1 asalto, el
receptor puede des-
garrarlo para infligir
2d4 puntos de dafio
adicionales + 1 y 1/2 su
modificador de Fue.

Auna criatura afectada no le es posible
utilizar armas normales y los ataques
de garra en el mismo asalto, ni tampoco
gana ataques de garra adicionales por un
ataque base alto.

Componente material: algunos mechones
de pelo de un guiralén.

BESO DEL VAMPIRO
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Recurriendo a los poderes de la muerte en vida,
te proporcionas capacidades semejantes a las de
un vampiro. Te vuelves demacrado y palido,
con fieros 0jos rojos,

Obtienes RD 10/magicay puedes usaruna
cualquiera de las siguientes aptitudes cada
asalto como una accion estindar.

* enervacion (como ataque de toque cuerpo
a cuerpo)

* foque vampirico (como ataque de toque
Cuerpo a cuerpo)

* hechizar persona

= forma gaseosa (sélo sobre ti)




Mientras estés usando este sortilegio, los
conjuros infligir te curaran y los curar te
dafarin. Se te considera muerto en vida
en lo que respecta a todos los sortilegios y
efectos. Un intento de expulsion (o repren-
sion) con éxito contra un muerto viviente
con tus DG te obliga a superar un TS de
Voluntad (CD 10 +el modificador de Car del
personaje que realiza la expulsién) para no
quedar despavorido (o aterrado) durante 10
asaltos. Uno que destruiria (o comandaria)
a un muerto en vida con tus mismos DG te
obliga a superar otro TS de Voluntad (CD
15 + el modificador de Car del personaje
que realiza la expulsién) para no quedar
aturdido (o hechizado, como por hechizar
monstruo) durante el mismo tiempo.

Cualquier efecto de hechizo que crees
con este conjuro terminard cuando éste
finalice, pero el resto continuara hasta que
expire su duracion normal.

Componente material: un énice negro con
un valor de como minimo 50 po que tiene
que haber sido tallado con la forma de un
rostro con la boca llena de colmillos.

BOLA RELAMPAGUEANTE
Evocacion [electricidad]
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: una bola relampagueante

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Con un sinuoso pase de tu mano en el aire, una
crepifante bola r:’hmlmgumn[c aparece ante li,
acompaiada del olor del ozono.

Creas una bola de §' de didmetro formada
por electricidad concentrada, que avanza
en cualquier direccion que senalas e
inflige dafo por electricidad a las criaturas
que golpea. Se mueve 30’ por asalto. Como
parte de este desplazamiento, puede ascen-
der o saltar hasta 30" para alcanzar a un
objetivo. Si entra en un espacio ocupado
por una criatura, deja de moverse durante
el asalto y le inflige 1dé puntos de dafo
por electricidad por nivel de lanzador
(maximo 15d6), aunque tener éxito en el
TS de Reflejos niega el daio.

La bola se movera siempre y cuando la
dirijas de forma activa (para ti, una accion
de movimiento), de otro modo se quedara
quieta infligiendo dafio a cualquier cria-
fura que se encuentre en su espacio. No
puede apartar a criaturas que no deseen
moverse o derribar obstaculos grandes. La
bola desaparece si va mis alla del alcance
del conjuro.

Componente material: un puiado de
bolitas de cobre y hierro.

La versatilidad de bola relampagueante
lo convierte en un confuro eficaz
en muchas situaciones

BOLSILLO
PARA EL FAMILIAR

Universal

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Aleance: toque

Objetivo: un recipiente o prenda con un
bolsillo que toques

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Mueves tu mano por la abertura del bolsillo
destinado a tu familiar y, a su paso, deja una
“Flt,'ﬂ i.il' ]'L'il(ElL’”[L’ {,'H\‘..‘T'gfii biﬂﬂﬂfi, E! b]']’“ﬂ se
apaga, y el espacio parece exlvanamente mas
grande en su interior que un bolsillo normal.

Al lanzar este conjuro, una prenda o un
recipiente se convierte en un refugio
seguro para un familiar Menudo o mas
pequeno. Elsortilegio convierte el objeto o
bolsillo objetivo en un confortable espacio
extradimensional (de mas o menos 1’
ctibico). El familiar cabe dentro sin crear
un bulto visible. En cualquier momento
en que el familiar te esté rocando, podras
meterlo en el bolsillo como una accién

gratuita, pronunciando una palabra de
mando elegida por ti cuando lances el sor-
tilegio. Si el familiar habla, puede hacerlo
él mismo. Como una accién gratuita, el
familiar puede salir del espacio, o puedes
ordenarle que salga.

Una vez dentro, el familiar tiene
cobertura y ocultacién rotales, y como
una accion gratuita, ti o tu familiar podéis
sellar el bolsillo, haciéndolo hermético
e impermeable. El suministro de aire
dentro del bolsillo dura 1 hora, pero con
éste abierto, el familiar puede permanecer
alli indefinidamente. Este es incapaz de
atacar o lanzar conjuros desde el interior
del espacio, pero es capaz de usaraptitudes
sobrenaturales o sortilegas con normalidad
(siempre que no requieran linea de vision,
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que el bolsillo le bloguea). Contintias
ganando la aptitud especial otorgada por
tu familiar. Mientras permanezca dentro
del bolsillo, éste seguira beneficiandose
de la aptitud compartir conjuros como si
estuviera adyacente a ti.

Elsortilegio termina si el bolsillo para el
familiar se introduce o se lleva dentro de
otro espacio extradimensional (como un
agujero portatil). Si tu familiar esta dentro
del bolsillo cuanto termina la duracion
del conjuro o éste se interrumpe (como
se ha mencionado anteriormente), aparece
Intacto en tu espacio.

Componente material: una aguja de oro
diminuta y una tira de ropa cara doblada
por la mitad y sujeta por los extremos.

BOMBARDEO

Conjuracién (creacion)

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40/nivel)

Area: cilindro (15’ de radio y 40' de alto)

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Senalas el aire vacio, y aparecen de la nada
muichas rocas, enterrando a tus oponentes.

Designas un punto en el que el cilindro
se centre. Toda criatura dentro del area
que falle un TS de Reflejos

sufrird 1d8 puntos

de dafio por

nivel del lanzador (miximo 20d8) y

quedard enterrada bajo 5’ de escombros.
Tener éxito en la salvacion reduce el
dafio a la mitad y evita quedar enterrado.
Una criatura asi atrapada puede liberarse
con una prueba de Fuerza a CD 20 (una
accion de asalto completo) u otros pueden
desenterrarla (una criatura trabajando en
solitario necesita 1 minuto para liberar a
una atrapada). Una que quede enterrada

no podra moverse ni lanzar conjuros
con componentes somdticos, y cualquier
componente material deberd tenerlo en
las manos.

Tras el lanzamiento de este sortilegio,
el area queda cubierta de 5’ de escombros
densos (GDM, pag. 70).

Foco:un cristal de cuarzo incrustado en
una roca.

BOTELLA DE HUMO
Conjuracion (creacién)
Nivel: Drd 3, Exp 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
Efecto: una criatura de humo con

aspecto equino

Duracion: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Agitas una botella vicamente decorada y humo
se enrosca en su interior, llenandola con una
nube blanca.

Creas una columna de humo, que queda
apresada en una botella especial que
debes estar sosteniendo. Si la botella es
posteriormente abierta antes de que se
agote la duracién del conjuro, el humo
emerge para formaruna criatura vagamente
equina hecha de volutas de humo, No emite
ningtin sonido, y cualquier cosa que la
toque simplemente pasari a través de ella,
Para montar en este caballo de humo,
el futuro jinete debe realizar
una prueba de Montar

(€D 10) con éxito

mientras sujeta

la botella en

una

mano. Cualquiera que intente montar
sin labotella se limitard a pasar través de la
forma del caballo. Soltar la botella después
de montar hace que el jinete se caiga a
través de la forma de humo del caballo,
tras lo cual no puede volver a montar si
no tiene la botella intacta en la mano. Si
€sta se rompe, el conjuro concluye inme-
diatamente, y el jinete (si estaba montado)
cae al suelo,

El caballo de humo tiene una velocidad
de 20' por nivel del lanzador, hasta un
maximo de 240. Puede expulsar tras
de si una nube de humo a voluntad del
jinete, dejando detris un banco de humo
de 5" de ancho y 20’ de altura conforme
se mueve. Un viento fuerte o uno magico
de cualquier tipo dispersan al caballo
(y cualquier humo que haya producido)
instantdneamente. De cualquier otro
meodo, el banco de humo dura 10 minutos,
comenzando en el asalto en que fue creado.
Comenzar o terminar el rastro de humo
€S una accion gratuita. La montura v el
rastro de humo que produce proporcionan
ocultacion a cualquiera tras él.

La montura es inmune a todo el dafio y
otrosataques, debido a que los objetos mate-
riales y los conjuros se limitan a pasar a

través de ella. Es incapaz de atacar.

El jinete puede hacer volver el
caballo de humo a la botella, dete-
niendo asimomentineamente el
conjuro, en cualquier momento
simplemente abriéndola
(una accién de movimiento)

y volviéndola a sellar (otra
accién de movimiento) en el
siguiente asalto una vez que el
caballo esté dentro. Si la botella

se abre mas tarde, el sortilegio se
reactiva con su duracién restante
intacta. Sin importar cuanta duracion
quede sin utilizar, el conjuro dejars




de funcionar 24 horas después de haber
sido lanzado. En caso de ser disipado en
cualquier momento en que la botella esté
sellada, el conjuro terminara.

Foco: una botella ornamentada y con
corcho de un valor de al menos 50 po.

BRUMA ASESINA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25' + 572 niveles)

Efecto: nube que se expande hasta 30’
de radio y 20’ de altura

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos parcial; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Atrayendo el poder de humeantes vespiraderos
volcanicos hacia tu cuerpo, exhalas, y una nube
de vapor hirviente se aleja te ti.

Creas una nube de vapor hirviente que se
mueve en linea recta, alejindose de ti,auna
velocidad de 10" por asalto. Cualquieradentro
de la nube sufre 2d6 puntos de dafio y queda
cegado permanentemente, Si una criatura
dentro del drea se salva contra Reflejos, sdlo
sufre la mitad de dafio y no queda cegada.

Toda criatura que se encuentre dentro
de la nube tendrd ocultacion. El viento
no afecta la direccién ni la velocidad de
la nube, pero uno moderado (11 millas/
hora) la dispersa en 4 asaltos y uno fuerte
(221 millas/hora), en 1 asalto.

BRUMA CONGELANTE

Conjuracién (creacion) [frio]

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: bruma que se expande en un
radio de 20"y 20" de altura

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos parcial; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Una niebla gélida se levanta desde la zona que
sefialas. La densa bruma anula tu capacidad
para ver dentro de ella, pero el suelo en sus
limites se ha vuelto blanco con la escarcha.

Unbanco de niebla gélida se levanta desde el
punto designado por ti,impidiendolavision

(incluidalavision en la oscuridad) hasta mas
alla de 5. Las criaturas que se encuentren
en los 5 primeros pies de la bruma tendran
ocultacién, mientras que las que estén mds
al interior tendran ocultacion total.

En cada asalto, durante tu turno, la
bruma helada inflige 1dé6 puntos de dano
por frio a todas las criaturas y objetos en su
interior. La bruma congelante es tan densa
que cualquier criatura que intente despla-
zarse a su través avanzara a una velocidad
maxima de § (sea cual sea su velocidad
normal) y sufrira un penalizador de -2 en
todas las tiradas de ataque y dafio cuerpoa
cuerpo, y otro de -6 en todas las tiradas de
ataque a distancia con armas (pero no con
conjuros). Una criatura u objeto que caiga
en labruma desde arriba se ralentizaré, de
modo que cada 10’ de bruma que atraviese
reduciran la distancia de su caida en 1dé.

La bruma congelante también cubre todas
las superficies solidas de su areacon escarcha
resbaladizay helada, y en cadaasalto, durante
tu turno, todas las criaturas del area deben
superar un TS Reflejos para no caer. Unaque
consiga mantenerse en pie deber realizar
una prueba de Equilibrioa CD 10 para poder
moverse, cayendo si falla por § puntos o
mas. Quienes estén dentro de una bruma
congelante no podran realizar pasos de 5.

Un viento fuerte dispersa la nube en
1 asalto. Este conjuro no funciona bajo el
agua.

BURBUJA
DESHIDRATANTE

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Efecto: esfera de aire de 3' de radio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Una pequena esfera, similar en aspecto a una
pompa de jabon, surge violentamente de fu
mano extendida. Se expande deprisa y acelera
e la diveccion que senalas.

Un globo de aire sobrenaturalmente seco
se desplaza en cualquier direccién escogida
por ti y envuelve a aquellos que golpea. Se
mueve a 30’ por asalto y puede saltar hasta
30’ para alcanzar a un objetivo. Si entraen
un espacio que contenga a una criatura,
deja de moverse durante ese asalto y le
inflige 2d4 puntos de daro al evaporarle

la humedad (la victima tiene la posibilidad
de negar este dafio teniendo éxito en un
TS de Reflejos). Los cienos, las criaturas
compuestas de agua (como los elementales
de agua)y las que tienen el subtipo acudtico
sufren 2d6 puntos de dafo.

La burbuja se desplazard mientras tii la
dirijas activamente (unaaccién equivalente
amoverse para ti); de otro modo se quedara
quieta. Susuperficie tiene una consistencia
esponjosa v flexible (similar a la de una
pompa de jabon pero que no es fragil y per-
mite que laatraviesen sin afectar al conjuro)
ysoloinflige dafio debido ala absorcion de
humedad. Es incapaz de derribar grandes
obstdculos. La burbuja se deshace sisupera
el alcance del sortilegio.

Componente material arcano: una bolsa o
vejiga menuda llena de aire, y un pellizco
de polvo.

BURBUJA PLANARIA

Abjuracion

Nivel: Clr 7, Her/Mag 7

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Area: emanacion de 10' de radio
alrededor de la criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: no; ver texto

Lanzas el conjuro y esparces polvo de plata a tu
alrededor. Cuando aterriza, el polvo destella y
desaparece, y la region elemental a tu alvededor
se calma y se vuelve mas acogedora.

Este conjuro crea una zona alrededor del
objetivo que simula el entorno de su plano
nativo. Por tanto, un personaje del plano
Material tendria gravedad, temperatura y
magia normales, por ejemplo. Sise lanzarael
conjuro en un nativo del plano de la Sombra
(GDM, pag. 152), el areaasualrededor tendria
gravedad normal, alineamiento levemente
neutral, conjuros de sombra mejorados v
sortilegios de luz obstruidos.

Componentes materiales: un espolvoreo
de polvo de plara.

BUSCAR EL DESCANSO
ETERNO

Conjuracion (curacion)

Nivel: Pal 3

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar




Llustracion de R. Spears

Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 10 minutos/nivel

Invocas a los poderes superiores y quedas
imbuido de un gran vesplandor dorado.

Mejoras tu aptitud para expulsar muertos
vivientes. A efectos de expulsar o destruir
muertos vivientes, se te considera como un
clérigo de tu nivel de paladin.

BUSQUEDA ESPONTANEA

Adivinacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Con un gesto tranquilo y una decla-
racion de aburrimiento, completas el

conjuro. Al instanle, eves consciente
de la posicion y tipos de objetos dentro
del area del sortilegio, como si hubieses
realizado una bisqueda rapida.

El receptor de este conjuro
conoce el contenido dentro
de una explosion de 20 de
radio, como si hubiese ele-
gido 10 en una prueba de
Buscar para cada objeto y
espacio dentro de este radio,
incluyendo la posicién de
trampas (aunque sélo un
picaro podri localizar las que
tengan una CD superior a 20),
Componente material: un guante de seda.

BUSQUEDA
INSTANTANEA

Adivinacién

Nivel: Asn 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: i

Duracioén: 1 asalto

Sefialando una pequefia zona cercana y
silbando brevemente, liberas el poder del
conjuro, que te confiere conocimiento sobre el
darea indicada.

Puedes realizar una prueba de Buscar en
este asalto como unaaccién gratuita, para
la cual obtienes un bonificador introspec-
tivo de +2,

CACHUELA HAMBRIENTA

Conjuracién (creacion)

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Objetivo: una criatura Mediana o més
pequenia

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Darse un banguete con un cadiver renovador

le da a un muerio viviente ¢l ;-‘6{!’(':'

de curar sus beridas

Lo que parece ser una enorme molleja de ave
intenta devorar a la criatura que indicas. La
cachuela pulsa con resplandeciente energia
sobrenatural de color rojo sangre.

Una masa bulbosa Grande y carnosa
aparece de la nada borbollando alrededor
de un objetivo Mediano o mis pequeno
que se halla dentro del drea. Este debe
superar un TS de Reflejos para evitar ser
engullido por la cachuela hambrienta, de
lo contrario queda sepultado dentro del
organo digestivo carente de cuerpo. Si lo
consigue, la molleja desaparece inmedia-
tamente sin mas efecto.

Cada asalto que una criatura perma-
nezca atrapada dentro de una cachuela
hambrienta (comenzando en el que se lance
el conjuro), se considerara que el objetivo
estd apresado y sufrird 2d8+8 puntos de
dafio por aplastamiento por asalto y 1d8
puntos de dafio por icido.

Mientras permanezca engullida, la
criatura objetivo podri lanzar conjuros
tnicamente si no tienen componentes
somdticos, los materiales los tiene en la
mano y supera una prueba de Concentra-
cion (CD 20 + el nivel del sortilegio). Una
ser en esta situacion puede abrirse camino
utilizando garras o un arma ligera cor-
tante para infligir 25 puntos de dafio a la
molleja (CA 12). Unavez la criatura sale, la
cachuela se funde de forma inmediata en
un charco de sangre y trozos carnosos.

No hay una salida fisica inmediata;
la tinica manera de escapar para aque-
llos atrapados dentro es abrirse camino
cortando, disipar el conjuro o hacer que

aliados destruyan la molleja desde
fuera, La cachuela es bastante ficil

de golpear en combate desde el
exterior debido a su tamafio (CA
4). Una de éstas recién formada
tiene 5 pg por nivel de lanzador.
En lo que respecta a los TS, se
considera que la cachuela es un
objeto desatendido. Si se la reduce
a 0 pg, resulta inmediatamente
destruida.

Componente material: una

molleja seca.

CACOFONIA
CHIRRIANTE

1lusion (quimera) [sénico]
Nivel: Brd 3, Drd 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: intermedio (100’ + 10//nivel)
Area: expansién de 40’ de radio
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

El ruido crece hasta un estruendo cacofonico,
comosi cientos de drboles y ramas entrelazados
se frotaran unos con otvos en una cadtica mezcla
de gemidos y crujidos.

Elruido de este conjuro es tan alto como el
de una batalla campal y puede oirse mucho
mis alla del drea del sortilegio. Fuera de
ésta, el ruido es meramente alto; dentro
es abrumador. Todas las criaturas que se
encuentren dentro del drea del conjuro




sufrirdn un penalizador de-4a las pruebas
de Escuchar. Los lanzadores de conjuros
quedaran distraidos y deberdn superar una
prueba de Concentracién parallevaracabo
cualquier sortilegio (CD igual a la de este
conjuro + el nivel del que va a lanzarse).

Un conjuro cacofonia rechinante mejoray
concentra la energia sénica. Las criaturas
que permanezcan dentro del area y que no
posean inmunidad al dafo sénico sufriran
de vulnerabilidad a éste.

CADAVER RENOVADOR

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objetivo: un humanoide fallecido
hace menos de una semana

Duracién: 24 horas o hasta ser
descargado; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si
(objeto)

El hambre roe tus entrafias al finalizarel
conjuro. Tus manos relucen con crepitante
energia negra, que se descarga en el caddver
que tocas. Por un instante, el cuerpo brilla
con una oscuridad similar para luego
desvanecerse ésta.

Cargas un cuerpo muerto con ener-
gia negativa, dandole la capacidad
de curar a una criatura muerta
viviente que devore su carne. El
cadaver permanece cargado con
esta energia hasta un maximo de
24 horas. Siuna criatura muertaen
vida devora lo que se consideraria
una comida completa de la carne
del cuerpo en este tiempo (una
humanoide, como un necréfago,
por regla general tarda 10 minutos

en ello), ésta obtiene curacion
rapida 1 al acabar su festin, que

le afecta durante los siguientes 5
minutos. Este efecto no se apila con
ninguna curacién ripida que tuviera

el muerto viviente de otras fuentes. Este
conjuro no permite que le crezcan partes
corporales perdidas al muerto en vida,
ni tampoco adherirlas. Comer la carne
descarga el sortilegio del cadaver.

Puedes lanzar este sortilegio varias veces
sobre un mismo cuerpo, lo que permite que
mis de un muerto viviente se beneficie de
comer de él, si bien uno solo que se atraque
con lo que se consideraria varias “‘comidas”

no obtendrd ningtin beneficio adicional
mientras la primera esté todavia en efecto
(la curacion rapida no se apila). Un cadaver
Mediano tipico normalmente basta para
10 de estas comidas; uno Pequeiio, para 5;
y uno Diminuto, para 1.

Una criatura viva que coma de un
cuerpo cargado deberd superar un TS de
Fortaleza o contraerd de forma inmediata
la fiebre de la mugre (GDM, pag. 292; sin
periodo de incubacion). Aquellas que no
estén vivas ni sean muertas vivientes y que
coman de un cadéver cargado no resultardn
afectadas.

Cadena aullante ¢s tremendamente dtil contra

lanzadores de conpuras enemigos

CADENA AULLANTE

Evocacion [fuerza]

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10)/nivel)

Efecto: una cadena de fuerza

Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Una cadena de fuerza pura y color rojo sangre
aparece, aullando en vez de traquetear al
sacudirse y enroscarse.

Creas una cadena de fuerza, que arremete
contra tus enemigos. Esta tiene un alcance
de 15, pero no es capaz de moverse del
espacio designado por ti. Atacaintentando
derribar a tus adversarios (+12 c/c, +15
para la prueba enfrentada de Fuerza).
No provoca ataques de oportunidad al
derribar, ni puede ser derribada como
respuesta a un intento fallido. Si tiene
éxito, después del derribo lleva a cabo un
ataque cuerpo a cuerpo contra el defensor
tumbado (+12 ¢/c, 2d6+10 puntos de dafio).
Cualquier criatura golpeada por la cadena
debe superar un TS de Voluntad o queda
estremecida.

Una cadena aullante podra llevar a cabo
un ataque de oportunidad cada asalto
por cada cuatro niveles de lanzador que

tengas, utilizando la misma tactica
anteriormente descrita.
La cadena tiene tantos pg como tu
cuando estds al completo y CA 20 (-1
tamafio, +11 natural). Sufre dano como
una criatura normal, pero la mayoria
de los efectos magicos que no infligen
dafio no la afectan. Realiza los TS
como ti. Un desintegrar o un disipar
magia con éxito la destruyen.
Foco: una pequefa porcion de
cadena de platino con un valor de
al menos 500 po.

CADENA DE OJOS
Adivinacion
Nivel: Clr 3, Drd 4, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracion: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad
niega
Resistencia a conjuros: si

Haciendo caso omiso a la voluntad de resistirse
de la criatura, mivas a fravés de sus ojos y ves
tu propia sonvisa satisfecha.

Puedes usar la vista de una criatura en
lugar de la tuya. Aunque este conjuro no te
da ningtin control sobre ella, cada vez que
la criatura entra en contacto fisico con otro
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lustracién de R. Spears

Cadena de proyectiles deja a Jos proyectiles mégicos a la altura del betin

servivo, tienes la posibilidad de transferir
tu sensor a éste. Durante tu turno en un
asalto, puedes usar una accién gratuita
para cambiar de ver a través de los ojos de
la criatura actual a hacerlo normalmente,
oal revés,

Cada intento de transferencia permite
que el nuevo objetivo realice un TS y
aplique su RC. Si éste se resiste, el conjuro
finaliza.

CADENA DE PROYECTILES

Evocacion [fuerza]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400' + 407/nivel)

Objetivo: una criatura, mas una mis/2
niveles (las cuales no pueden estar a
mis de 30' del objetivo principal)

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Reldmpagos de palida energia azul surgen de tu
dedo y golpean al objetivo deseado. Un instante
después, los rayos rebotan hacia otras criaturas,
impactando contra cada una de ellas,

Proyectiles de energia magica salen de tu
dedo para alcanzar de forma infalible 2
una criatura, Estos golpean a una victima
inicialmente y entonces saltan hacia otros
objetivos. Cada uno de ellos inflige 1d4+1
puntos de dafio por fuerza. Un proyectil
por cada nivel de lanzador alcanza al
objetivo principal, hasta un méximo de
10 (lo que infligiria 10d4+10 puntos de
dafo). Una vez impacten, rebotarin a
tantos objetivos como proyectiles hayan
sido creados por el conjuro. Cada objetivo
secundario sufre 1d4+1 puntos de dafio,
como si hubieran sido alcanzados por un
solo proyectil mdgico. Escoge alos objetivos
secundarios como desees, pero todos ellos
deben estar a 30’ 0 menos del principal
y ninguno de éstos puede ser alcanzado
pormis de un proyectil. Tienes la opcion
de afectar a menos objetivos secundarios
que el maximo (para evitar a los aliados
que se hallen en el drea, por ejemplo). Los
proyectiles sin objetivo secundario no
rebotan del principal.

Los conjuros, objetos magicos y apti-
tudes que protegen contra los proyectiles
magicos (como un sortilegio escudo o un
broche de escudo) también lo hacen contra
cadena de proyectiles. Si el objetivo principal

tiene esta clase de proteccion, este conjuro
no tiene efecto en él, pero los proyecti-
les contintan saltando hacia todos los
secundarios (un broche de escudo perdera
tantas cargas como proyectiles impacten
a la criatura, hasta un maximo de 10). Si
la RC hace que el sortilegio no consiga
dafiar al objetivo principal, el conjuro
fracasa y los proyectiles no rebotan hacia
los secundarios.

Los proyectiles alcanzan sus blancos sin
posibilidad de fallo, incluso si éstos estan
en combate cuerpo a cuerpo, a no ser que
tengan cobertura u ocultacion totales. No
te es posible elegir una parte especifica de
una criatura para que impacten ahi, Este
conjuro no puede tener como objetivo a
objetos inanimados ni tampoco es capaz
de dafiarlos.

CAIDA DE COMETA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Clr 6, Drd 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100' + 10//nivel).

Efecto: bola de roca y hielo de 400 Ibs,

Area: explosion de 5’ de radio




Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a los conjuros: no

Haces aparecer un cometa brillante y relu-
ciente, que surge en mitad del aive sobre tus
enemigos, y después golpea ¢l suelo con fuerza
tremenda y un estruendo atronador.

Haces aparecer un cometa que cae inme-
diatamente, infligiendo 1dé puntos de dafio
por nivel de lanzador (méaximo 15d6)a todo
lo que se halla dentro del rea. La fuerza del
cometa también tumba a las criaturas; las que
fallen suTS de Reflejos seran derribadas, en
tanto las que lo superen sufririn la mitad del
dafio y evitaran quedar tumbadas.

El cometa se rompe con el impacto,
llenando el cuadrado de 10 de lado con
escombros densos (GDM, pag. 91).

Debes lanzar este conjuro en una zona
con, como minimo, 40' de espacio vertical
sobre el punto de impacto. De no ser asi,
el sortilegio falla.

CALAMIDAD

Nigromancia

Nivel: Pestilencia 7

Componentes: V, S, F, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 4/nivel).

Efecto: una criatura viva/nivel, las
cuales no pueden estar a mas de 50’
una de otra

Duracidn: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a los conjuros: si

Reconociendo a aquellos contra los que quie-
ves vengarte, haces que sus cuerpos queden
cubiertos de furtnculos negruzcos, manchas
magenta, morados, flemones supurantes y
quistes malignos dolorosos y debilitantes.

Las criaturas objetivo quedan contagiadas
con una terrible enfermedad a menos que
superen un TS de Fortaleza. Una vez una
victima queda contagiada, la enfermedad
inflige de forma inmediata 1dé puntos de
danoala Fuerzay la Destreza,y, en cada dia
posterior, otros tantos, Para evitarel dafio de
un dia determinado, se le permite realizar
un TS adicional. Como en la putridez de
momia (DGM, pig. 292), las salvaciones
con éxito no permiten que la criatura se
recupere: los sintomas persistiran hasta que
encuentre algtin medio magico para curar
la enfermedad

Esta puede eliminarse primero lanzando
un romper encantamiento o un quitar maldi-

cion (lo que requiere una prueba de nivel

de lanzadora CD 20), tras lo cual, un quitar

enfermedad, curar o un sortilegio similarya
son capaces de curar a la victima,

Foco: un latigo negro o una fusta, que
se hace restallar en la direccién de las
victimas deseadas durante el lanzamiento
del conjuro.

CALAVERA RESONANTE
Adivinacion
Nivel: Drd 5
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: toque
Objetivo: calavera de animal tocada
Duracién: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (objeto)

Lanzasel conjuro y la calavera de animal en tu
mano reluce de color verde, el resplandor desapa-
veciendo deprisa. Proyectas tus percepcionesala
calavera y ves tu propia forma sosteniéndola.
Cambias de perspectiva de nuevo y dejas a un
lado la calavera, ahora capaz de oiv a escondidas
y sorprender a cualquier intruso,

Puedes ver, oir y hablar a través de una
calavera seca Menuda de animal a cual-
quier distancia. Mientras la calavera y ti
permanezcdis en el mismo plano, serds
capaz de ver y ofr como si estuvieras de
pie en donde se encuentre ella, y durante
tu turno podras cambiar tu percepcion
desde su posicion a la tuya propia o volver
aladelacalavera otra vez como unaaccién
gratuita.

Foco: una calavera seca Menuda de
animal.

CALLEJON SIN SALIDA

Tlusién (sombra)

Nivel: Asn 1, Brd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivos: una criatura tocada/nivel

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo) o Voluntad descree (si se
interactia); ver texto

Resistencia a conjuros: si

Esparciendo especias por el suelo, pones fin al
altimo paso del conjuro. Al focar a los objetivos
elegidos, adviertes con satisfaccion que el drea
alrededor de todos vosotros parece un poco mds
despejada y menos transitada.

Este conjuro disfraza de forma perfecta el
rastro dejado por los receptores, ocultando
sus huellas, olor y otras sefiales de su paso
con unailusién que enganainclusoal gusto
y al tacto. Toda criatura que realice una
prueba de Buscar, utilice la aptitud olfato
o use la habilidad de Supervivencia para
rastrear a otra afectada por este conjuro
interactuara con la ilusién y debera superar
un TS de Voluntad para descreer. Las que lo
consigan, podrin detectar alos receprores
con normalidad. Aquellos que meramente
estén de paso por lazona que los receptores
hayan atravesado no contarin como si
interactuaran con la ilusién.

Los objetivos de este conjuro pueden
realizar un TS de Voluntad para negarlo,
y la RC se aplica.

Componente material: una pizca de
alguna especia aromatica.

CAMARA ETEREA

Evocacion [fuerza]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura etérea

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Aprietas un trozo de cristal entre tus dedos y,
mientras se desmigaja hasta no quedar nada,
aparece una prision vitrea.

Creas una translicida prision de fuerza
cristalina puraalrededor de un objetivo en
el plano Etéreo. Debes ser capaz de ver o
de asignar como objetivo de cualquier otra
forma a la criatura que deseas afectar.

El receptor afectado por la cimara no
podra moverse ni por el plano Etéreo ni por
los limitrofes a éste mientras la duracién
del conjuro no haya finalizado, pero no
resultara afectado de ningtin otro modo.
La victima serd incapaz de desplazarse a
otro plano mientras permanezca dentro
de la cimara, incluyendo el Material.

La criatura dentro de la prision crista-
lina no puede llevar a cabo ataques fisicos
o ser atacada, y no resulta afectada por
la mayoria de los conjuros y aptitudes
sobrenaturales. Los ataques de mirada o
los sortilegios sénicos funcionan a través
de las pareces de la prision cristalina, pero
una criatura en su interior obtiene un
bonificador de +2 a los TS.

El objetivo de cimara etérea puede
romper la prision cristalina realizando




linstracion de R. Horsley

una prueba de Fuerza (CD 10 + el nivel
de lanzador). Un conjuro de desintegrar
destruye este sortilegio.

Componente material: un trozo de cristal
translicido.

CAMBIO DE ARMA

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un arma cuerpo a cuerpo de
hasta 15 Ibs.

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(objeto)

Resistencia a los conjuros: si (objeto)

Agitando ante ti la hoja de pergamino
doblada, agarvas firmemente el arma objetivo.
Un resplandor marvin éxido apenas visible la
envuelve y luego aumenta a un fulgor brillante
de color vojo del metal fundido. Al apagarse
el vesplandor, observas con satisfaccion que el
arma ahora tiene la forma deseada.

Un conjuro cambio de arma te permite
transformar temporalmente cualquier

1P0O ConsUuntivo 1mayor i

arma Cuerpo a (Llerpo en otra L‘it’." un [iPO
diferente. De ese modo, una gran clava
podria ser transformada en un espadén,
un pico ligero en una maza de armas, o
una daga en un hacha de batalla.

Ni las armas improvisadas ni las dobles
pueden ser el objetivo o ¢l resultado de este
conjuro. Lasarmas magicas transformadas
conservan todas sus aptitudes especiales
siempre que la nueva forma pueda tenerlas
de forma legal, y las hechas de materiales
especiales no cambian su composicion.

Componente material: un tozo de per-
gamino doblado con la forma del tipo de
arma deseado.

CAMPO CONSUNTIVO
Nigromancia [maligno, muerte]
Nivel: Clr 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar
Alcance: 30'
Area: emanacion de 30’ de radio
centrada en ti
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

wngne la vida de los débiles WER N Iremend
& &

Abarcando lo que te rodea con un gesto de tu
brazo y apretandolo luego contra tu pecho,
arrancas el tltimo aliento de las bocas sofocadas
de los enemigos caidos y lo inhalas para conferir

energia a tu propio poder.

Todas las criaturas que se encuentren en
el area, que tengan menos de 0 pg y que
no superen sus TS morirdn, y td obtendras
1d8 pg temporales y Fuerza +2 por cada
muerte ocasionada por este sortilegio
hasta que la duracién de éste expire.

Ademais, tu nivel de lanzador efectivo
aumentard en 1 por cada muerte que este
conjuro provoque, hasta un miximo de
1/2 del original, lo que mejorari los efectos
del sortilegio que dependan de éste (este
incremento no te confiere acceso a mas
conjuros ni tampoco aumenta la duracion
de este sortilegio).

Las criaturas que queden reducidas a -1
pg 0 menos y que se encuentren en el area
después de que el conjuro hayasido lanzado
también resultaran afectadas por éste.

Ninguna criatura puede ser afectada
mds de una vez por lanzamiento, sin
importar la cantidad de veces que el drea
del conjuro pase sobre ella.




Un campo de filos helados detiene la carga de unos cemtanros

CAMPO CONSUNTIVO
MAYOR

Nigromancia [maligno, muerte]
Nivel: Clr 7

Este conjuro funciona como campo consun-
tivo, salvo en que el campo afectard a todas
las criaturas que se encuentren en el areay
tengan 9 o menos pg. Las que no superen
su TS, moriran y las que queden reducidas
a esos pg 0 menos y se hallen dentro del
area después de que el conjuro sea lanzado
también resultaran afectadas.

CAMPO DE FILOS
HELADOS

Evocacion [frio]

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, 5, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 60" una de otra

Duracion: instantaneo mas 1 asalto/
nivel; ver texto

Tiro de salvacion: Reflejos parcial

Resistencia a conjuros: si

Tu aliento se vuelve frio y escarchado cuando
recitas esle conjuro, y eristales de color blanco
azulado surgen violentamente del suelo, el frio
aire arremolinandose alrededor de sus puntas
como agujas.

Cristales de hielo afilados como cuchillas
rodean a los objetivos. Cada uno de ellos
sufre 1dé puntos de dafio por nivel de
lanzador (maximo 20dé); la mitad de este
dano es por frio v la otra mitad cortante.
Ademas, su velocidad queda reducida en
20" durante 1 asalto por nivel de lanzador.
Las criaturas que superen un TS de
Reflejos, sufriran la mitad del dafo y su
movimiento no resultara afectado.

Foco: un shuriken de plata valorado en
50 po con la forma de un copo de nieve.

CAMPO DE NECROFAGOS
Nigromancia [maligno, muerte
Nivel: Hambre 7
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 30'

Objetivos: emanacion de 30’ de radio
centrada en ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Arrancando la vida de sus cuerpos con tu
magia, los restos de tus enenigos se agitan y se
alzan como necréfagos bajo tu control.

Todas las criaturas humanoides que se
encuentren en el drea, que tengan entre -1
¥ -9 pg y que no superen sus TS moriran,
para alzarse inmediatamente como necré-
fagos (Mm, pdg. 201) bajo tu control. Tu
eliges si éstos te siguen, o si permanecen
donde se formaron y atacan a cualquier
criatura (o Unicamente a una especie
concreta) en la que se fijen. Estos seres
permanecen hasta ser destruidos.

Los necréfagos que creas contintan
bajo tu control de manera indefinida. No
obstante, sin importar cuintos generes
con este conjuro, podras controlar dnica-
mente 4 DG de criaturas muertas vivientes
por nivel de lanzador (esto incluye alos de
cualquier origen que estén bajo tu control}.
De superar esta cantidad, todas las recién
creadas quedardn bajo tu control y cual-
quier exceso procedente de lanzamienros
anteriores dejara de estar dominado (14
eliges qué criaturas son liberadas). Si eres
un clérigo, cualquier muerto en vida que
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puedas comandar mediante tu poder de
comandar o reprender muertos vivientes
no contara en lo que respecta al limite.
Las criaturas que queden reducidasa -1
pg o menos estando en el area después de
que el conjuro haya sido lanzado también
resultardn afectadas v se alzarin como
necréfagos en tu siguiente turno.
Ninguna criatura podré ser afectada
mas de una vez por asalto, sin importar
cudntas veces el irea del conjuro pase sobre
ella. Este sortilegio no afecta a aquellas
que ya estin muertas o a las que mueren
porque sus pg quedan reducidos a -10.

CAMPO TRANSFORMADOR
DE ENERGIA

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 4 asaltos
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Area: expansion de 40 de radio
Duracion: permanente

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Sostienes el ojo en la palma de tu mano, lo
rocias con sangre y diamantes, y dices las
palabras. Lentamente, se alza desde tu mano
emitiendo un suave brillo que ilumina el
drea escogida. Entonces, desaparece, y pones el
conjuro dentro de la trampa magica.

Creas una zona perdurable de magia trans-
formadora, que absorbe energia mégica
de objetos mégicos o del lanzamiento de
conjuros para potenciar otro sortilegio
ligado a esa localizacion. Por ejemplo,
podrias tener un campo transformador
de energia ligado a un conjuro convocar
monstruo V que convocaria a un monstruo
cuando el campo hubiera absorbido magia
suficiente.

El campo absorbe la magia de los
conjuros lanzados, aptitudes sortilegas o
sobrenaturales activadas y objetos magi-
cos usados en su interior. Cada fuente
de magia proporciona tantos niveles de
energia de sortilegio como el nivel del
conjuro o efecto usado. Las aptitudes
sobrenaturales que emulan sortilegios
proporcionan una energia igual al nivel
de conjuro del efecto, y las que no lo hacen
proporcionan una energia igual a los DG
de la criatura que la usa. Por ejemplo, un
conjuro bola de fuego lanzado o una carga
de una varita de bolas de fuego anadiria tres
niveles de conjuro al almacenamiento del
campo, una pocién de curar heridas ligeras

anadiria uno y un deseo de un anillo de tres
deseos, nueve. Los objetos que no tienen
un nivel de conjuro claramente definido,
como los de la mayoria de cetros, usan el
nivel de lanzador del prerrequisito para
crearlos (de modo que un cetro inamovible
proporcionaria tres niveles de conjuro
cada vez que fuera activado debido a
su prerrequisito de levitar). Los efectos
absorbidos no dan ningtin indicio de a
dénde va a parar la magia; sencillamente
se desvanecen.

El campo sélo absorberd magia que
se use realmente dentro de su drea. Los
efectos magicos que estén en marchay que
entren en ésta, incluyendo los conjuros
lanzados desde fuera hacia dentro del
campo o los objetos de funcionamiento
continuo como una maza +1, a menudo se
veran visiblemente reducidos, pero sus
efectos no quedaran entorpecidos. Por
ejemplo, una llama continua atenuaria su
intensidad un poco, pero sumagia general
no resultaria afecrada.

Un campo transformador de energia tiene
un unico sortilegio vinculado. Cuando
el campo ha absorbido una cantidad de
niveles de conjuro igual al nivel de éste, lo
lanza automdticamente en el punto dentro
del campo que designaste en el momento
de su lanzamiento. Esto gasta los niveles
de conjuro absorbidos (aungue los no uti-
lizados permanecen hasta que son usados
o expiran). El sortilegio lanzado funciona
como si hubiese sido llevado a cabo por ti
en términos de duracion y en todos sus
efectos basados en el nivel. Los niveles de
conjuro absorbidos se desvanecen al ritmo
de uno por dia si no se usan. El campo
activa automaticamente su sortilegio
vinculado si tiene suficientes niveles de
conjuro almacenados y la duracion de su
lanzamiento previo ha finalizado. Si un
conjuro vinculado requiere que se man-
tenga concentracion, el campo gasta un
nivel de sortilegio por cada hora de concen-
tracion (la del campo solo se interrumpe
consu destruccion completa). Los conjuros
que precisen de un objetivo se activaran
sobre la criatura viva mas proximaal campo
transformador de energia.

Los sortilegios tipicamente vinculados a
un campo transformador de energia son bola de

fuego, ceguera/sordera, convocar monstruo, muro

de fuerza y sugestion. Los conjuros que tienen
componentes materiales caros o un coste en
PX no pueden ser vinculados a un campo,
PeEro aqucllos con un {UCU caro pucdcn
serlo si éste esta presente en su interior
(normalmente sellado dentro de una pared
0 &N un compartimiento secreto).

Solo deseo, deseo limitado, disyuncion
de Mordenkamen o sortilegios similares
pueden destruir el campo transformador
de energia. Los conjuros de nivel menor,
como {Ilsfl}ﬂ]' mag!a V Ehslpﬂflﬂ’“ Fﬂﬂl\’ﬂl', s50n
absorbidos, y un campo antimagia evita que
absorba energia dentro del campo, pero
no entorpece de ningtin otro modo este
sortilegio. Si dos o mis campos comparten
un drea superpuesta, cada uno de ellos
tiene las mismas posibilidades de absorber
un efecto de conjuro en esa zona,

Componentes materiales: tres gotas de tu
sangre, un ojo de humanoide y diamante
en polvo por valor de 5.000 po.

Coste en PX: 250 PX.

CAMUFLAJE

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 10 minutos/nivel

Al dar térnuno al conjuro, tu piel y ropa cam-
bian de color, distorsionando el tono y el matiz
pﬂm E}ifﬂi[ll'([?i] i.'I entorno q”f’ tt" I'Udffl

Hasta la finalizacion del conjuro, tu
coloracion cambia instantaneamente para
adecuarse al paisaje de cualquier entorno
en el que entres, sin requerir esfuerzo por
tu parte. Este efecto te proporciona un
bonificador de circunstancia de +10 a las
pruebas de Esconderse.

CAMUFLAR EN GRUPO

Transmuracion

Nivel: Drd 2, Exp 2

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: cualquier nimero de
criaturas, las cuales no pueden estar a
mas de 60" una de otra

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Recurriendo a tu entorno, envuelves a tus
aliados en los disefios y coloves cambiantes
de vuestro alrededor, ocultandolos de ojos
indiscretos.

Este sortilegio funciona como camuflaje,
Sﬂl\"U en gue CI CECCID 5€ Imueve con f.'l
grupo. El conjuro se rompe si cualquier
individuo se desplaza a mis de 60 del
miembro mis cercano del grupo. Si sélo




estan afectados dos individuos, el que
se aleja pierde su camuflaje. En caso de
alejarse ambos uno de otro, los dos se
vuelven visibles cuando la distancia
supera los 60"

AMUFLAR ESTANQUE

Ilusion [engano]

Nivel: Brd 2 Her/Mag 2
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)
Objetivo: un estanque de colores
Duracion: una hora/nivel (D)

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega
inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: no

Unas cuantas palabras y gestos, y ¢l
estanquie de coloves cambiantes se
vielve tan gris plateado como el
vesto del plano Astral.

Este

conjuro hace que unestan-

que de colores del plano
Astral (una mancha irregular
de color que es un portal a
otro plano; ver GDM, pag. 154)
parezca que deja de existir.
En realidad, sélo esta oculto.

El uso de este conjuro no
esconde el drea que rodea

el estanque, solo el hecho de
que hay uno ahi. Verlo invisible
ovision verdadera revela su existen-
cia, al igual que hace analizar portal.

ANTICODE
_ONCENTRACION

Encantamiento (compulsion)
|enajenador]|

Nivel: Brd 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracioén: 1 minuto (D)

Cantas suavemente entre dientes y te concen-
tras en el sonido de tu voz. Las dislracciones
desaparecen de tu concrencia, lo que te permite
concentrarte en la tarea que te espera.

Obtienes un bonificador de circunstancia
de +1 a las tiradas de ataque v las pruebas
de habilidades y caracteristicas hasta la
finalizacién del conjuro.

CANTO DISONANTE

Abjuracion [sonico]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Area: emanacién de 100" de radio

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Michos na grardan celosamente siis

5 de conpuros, pomiendo custodias magicas

NIERG NGy O CH

Tus intrincados movimientos de mano se
vuelven mas lentos y luego se detienen en ¢l
momento en el que comienzas a rvecitar las
palabras arvcanas que libevan ¢l poder del
conjuro. Cuando tevminas, tus incorpareas
palabras contimitan, aumentando tanto en
ritmo como en volumen.

Creas un canto discordante y molesto. Las
criaturas afectadas que intenten lanzar
conjuros o realizar otras actividades que
requieran concentracion deberan superar
pruebas de Concentracion (CD igual a la
de este conjuro + el nivel del sortilegio a
ser lanzado).

La CD de las actividades que ya preci-
sen de pruebas de Concentracion, como
conjurar a la defensiva, aumentarin en 4.

Las criaturas dentro del area obtienen
un bonificador de +4 a las TS contra los
efectos dependientes del idioma.

CANTURREO

ARMONIOSO
Evocacion [sonico)
Nivel: Brd 2, Clr 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 minuto/
nivel (D)

Terminas de lanzar ¢l sorfile-

gio, y la zona a tu alrededor

zumba con un bordoneo bajo

y monotono que mejora bu con-
centracion.

Después de que lances este
conjuro, el siguiente que lleves
a cabo dentro de la duracion y
que precise de concentracion para
mantenerse se mantendra para
ti hasta que el canturreo armonioso
termine. Este efecto te permite
lanzar otros sortilegios, incluso
otro que también precise concen-
tracion. Si el conjuro mantenido
por el canturreo armonioso tiene una
duracion menor que la de este sorti-
legio, el mantenido termina como lo haria
normalmente y no obtienes otros bene-
ficios del canturreo armonioso. El sonido
creado por el conjuro tiene el volumen
de una persona vestida con armadura que
camina a paso lento, intentando no hacer
ruido (normalmente una prueba de Escu-
char a CD 5). Puedes finalizar el canfurreo
@rmonioso Con Una accion gratuita.
Por ejemplo, podrias lanzar este conjuro
v después un deleclar pensamientos, y este
sortilegio mantendria la concentracion del

segundo mientras tu lanzas un discernir

mentiras y mantienes la concentracion de
este tltimo ti mismo. Controlas todos los
aspectos de ambos conjuros, de modo que

puedes cambiar la orientacion del efecto

de detectar pensamientos y seleccionara un
objetivo diferente para tu discermr mentiras
en el mismo asalto.

Sisufres dano, sigues debiendo superar
una prueba de Concentracion para man-
tener el conjuro.
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CAPA DE PODER OSCURO

Abjuracién

Nivel: Drow 1

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
{inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Una tenue neblina gris aparece alvededor de
la eriatura. La luz se tuerce alvededor de esta
bruma, dejando al ser dentro de una zona de
extrana y cambiante oscuridad.

La capa de poder oscuro crea una tenebrosa
neblina en torno al receptor. Esta no
interferird con la vision, pero el receptor
v todo lo que lleve puesto o porte quedara
protegido contra los efectos de la luz solar
absoluta, incluso a cielo abierto durante
el dia en el mundo de la superficie.
Mientras se encuentre bajo los efectos
de una capa de poder oscuro, un receptor
drow no sufrird penalizadores durante
el combate por culpa de la ceguera o la
luz brillante.

Elreceptor ganari ademis un bonificador
de resistencia de +4 en las salvaciones contra
conjuros o efectos de luz u oscuridad.

CAPA DE VALENTIA

Abjuracion [enajenador]

Nivel: Clr 3, Pal 2, valor 3

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 60'

Area: emanacion de 60’ de radio
centrada en ti

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (
inofensivo)

Armandote de valoy, extiendes tu brazo y
abarcas con un gesto la zona, envolviendo a
tus aliados en un manio brillante de magia
que refuerza su valentia,

Todos los aliados en el interior de la
emanacion (incluido td) obtienen un
bonificador de moral en las salvaciones
contra efectos de miedo igual a tu nivel
de lanzador (hasta un maximo de +10 a
10. nivel).

CAPA MAYOR
DE VALENTIA

Abjuracion [enajenador]

Nivel: Valor 9

Alcance: | milla; ver texto

Area: emanacion de 1 milla de radio
centrada en ti.

Duracion: 1 hora/nivel

Este conjuro funciona igual que capa
de valentia, pero todos los aliados en el
interior de la emanacion (incluido tu)
son inmunes a los efectos de miedo y
obtienen un bonificador de moral de +2
en las tiradas de ataque. Los aliados que
no tengan una linea de vision hasta ti no
resultarin afectados.

CAPA MARINA

Transmutacion

Nivel: Drd 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un resplandor verde azulado rodea tu mano
cuando completas el conjuro. Con un roce, lo
Iraspasas a tu objetivo elegido, quien entonces
adopta la misma tonalidad.

Mientras se halle bajo el agua, el receptor
actuara como si estuviera bajo los efectos
de contorno borreso (Mdj, pag. 217), libertad
de movimienlo (Mdj, pag. 255) v vespiracion
acudtica (Mdj, pag. 284), y no sufrira dano
no letal por la presion del agua o por
hipotermia mientras dure el conjuro,
En cambio, cuando esté fuera del agua
(incluso de manera parcial), no obtendra
ninguno de estos beneficios excepto el de
respivacion acuatica. El receptor podra salir
y entrar de nuevo en el agua sin que ello
finalice el conjuro.

CAPARAZON
DE TORTUGA
Transmutacion
Nivel: Drd 6
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada

Duracion: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

En un abrir y cervar de ojos, a la eriatura que
tocas le crece el blindaje de una tortuga por ¢l
torso y una piel curtida y duva en el resto del
cuerpo.

El caparazon de tortuga proporciona un
bonificador de mejora de +6 al de arma-
dura natural de la criatura, que aumenta
en 1 cada tres niveles de lanzador por
encima del 117, hasta un miximo de +9
enel 20°

El bonificador de mejora que propor-
ciona el caparazén de tortuga se apila con
laarmadura natural del objetivo, pero no
conotros de mejora a laarmadura natural,
Una criatura sin armadura natural posee
una efectiva de +0, al igual que un perso-
naje que lleva sélo ropas normales tiene
un bonificador de armadura de +0.

El caparazén de tortuga ralentiza el
movimiento de una criatura como si
estuviera llevando armadura pesada, Un
elfo receptor de un caparazon de tortuga,
por ejemplo, tendria una velocidad de 20’
y correria s6lo 60' por asalto. El sortilegio
afecta sélo a la velocidad de la criatura; el
caparazdn de fortuga no tiene penalizador
de armadura o fallo de conjuro arcano,

CAPULLO
Conjuracion (creacion)
Nivel: Drd 8
Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 572 niveles)
Objetivo: un cadaver
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

El capullo de gusano de seda desaparece de
tu mano, ¢ hilos de seda aparecen de la nada
alvededor de tu objetivo, envolviéndose con
vapidez en torno a su cuerpo hasta aprisionarlo
por completo,

Cuando lo lanzas sobre una criatura que
ha fallecido (desde cuya muerte no debe
haber transcurrido mas de 1 asalto por
nivel de lanzador), este conjuro conserva
el cuerpo e inicia un lento proceso de
renacimiento. Si el caddver es revivido,
restcitado o reencarnado en cualquier
momento de la semana siguiente, la
criatura no sufre la pérdida de nivel o de
Constitucion normalmente asociada a
este tipo de sortilegios.




Al finalizar la semana, si el receptor
no ha sido devuelto a la vida, se reen-
carna de manera automdrica, como por
el conjuro, sin pérdida de nivel o de
Constitucion.

Componente material: un capullo de
gusano de seda.

Coste en PX: 250 PX.

CAPULLO
DE REJUVENECIMIENTO

Conjuracion (curacion)

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Efecto: criatura voluntaria tocada

Duracion: 2 asaltos

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a los conjuros: si
(inofensivo)

Yasas la mano por encima del cuerpo de tu
amigo, envolviéndolo en un capullo de velu-
ciente energia amarilla y verde.

Cuando lanzas este conjuro, se forma el
capullo de rejuvenecimiento alrededor del
objetivo. Un asalto después de formarse,
éste cura al objetivo de 10 puntos de dafo
por nivel de lanzador (mdximo 150 pg)
v le purga de venenos y enfermedades.
Al final del segundo asalto, el capullo de
rejuvenecimiento se disipa, y el receptor
sale de él, capaz de moverse y actuar con
libertad.

El capullo esta hecho de fuerza, pero es
algo flexible y responde a la presion desde
su interior. Sin embargo, el objetivo no
podra moverse del espacio en el que estd
mientras se encuentre dentro de él.

El capullo tiene dureza 10 y 10 pg por
nivel de lanzador. En caso de ser destruido,
el conjuro termina.

Componente material: el capullo de una
mariposa.

CAPULLO
ENVOLVENTE

Evocacion [fuerza]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: capullo de fuerza alrededor de
una criatura Grande o mds pequena

Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: si

Aplastando una oruga entre tus dedos, creas un
prieto capullo de reluciente energia turquesa
alrededor de tu enemigo.

Un capullo de fuerza atrapa a una criatura
de tamano Grande o inferior, reteniéndola
hasta que la duracion del conjuro finalice
o hasta que el capullo sea destruido. Este
tiene dureza 10 y 10 pg por nivel de lan
zador. El capullo envolvente impide que la
criatura atrapada en su interior se mueva
o lance conjuros con componentes soma-
ticos. Confina demasiado para permitir
ataques con nada mas grande que unarma
natura o una ligera (v, en cualquier caso,
la victima dentro sélo es capaz de atacar
al capullo).

Puedes adjuntar un segundo conjuro al
capullo lanzdndoselo a éste tltimo. Cuando
el sortilegio capullo envolvente finaliza o
es deshecho, el conjuro adjunto afecra de
forma auromatica a la criatura en su inte-
rior, sin que se le permita realizar ningtin
TS (si bien, de tenerla, la RC se continta
aplicando). Si el capullo es destruido antes
de que sea deshecho o termine la duracion
de conjuro, el sortilegio adjunto se pierde.

Cualquiera de los siguientes conjuros
de este libro pueden adjuntarse a un
capullo envolvente: desorientacion fantas-
mal, langwidez, miasma y plaga de gusanos.
Ademas, también es posible utilizar un
capullo juntamente con estos sortilegios
del Manual del jugador: asolar, contagio,
descarga flamigera, dominar animal, poli-
morfar funesto y veneno (el receptor falla
la salvacion inicial pero puede realizar la
secundaria).

Componente malerial: una oruga viva.

CARGA DEL LEON

[ransmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Lanzas el sortilegio y un halo de energia
amarilla en forma de ledn te vodea.

Este conjuro te otorga la aptitud especial
abalanzarse (Mm, pdg. 305), lo que te per-
mite llevar a cabo un ataque completo al
final de una carga.

CARGA DEL
RINOCERONTE

[ransmutacion

Nivel: Exp 1, [ra 1, Pal 1
Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivos: tu

Duracion: 1 asalto

Una furia tervible te consune. No buscas nada
mds que cargar conbra fus cnemigos y golpearles
las cabezas.

Este conjuro te permite impulsarte en una
carga mortifera, El primer ataque de carga
que realices antes de terminar el asalto
infligird doble dano de tener éxito.
CARGA
DEL TRICERATOPS
Transmutacion
Nivel: Drd 3, Exp 3
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracion: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: st

Llevandote la mano a la cabeza, con el indice
vel dedo corazon estivados en una V, llamasal
antiguo poder del triceratops. Tocas al objetivo
deseado, al que le crecen largos cuernos, una
coraza craneal y una piel gruesa.

Los cuernos creados por este conjuro
otorgan un ataque de cornada natural
que inflige 1d8 punrtos de danio (1dé si la
criatura receptora es Pequena, 2d6 si es
Grande). Si éste se utiliza como parte de
una carga, el danio se dobla.

Si el ataque de cornada se usa como
arma principal, el receptor suma 1 y 1/2
su modificador de Fuerza al dano. De
utilizarse como secundaria, éste sumasolo

/2 del modificador y sufre un penalizador
de -5 a la tirada de ataque.

El receptor también obtiene un bonif.
de mejora de +4 a la armadura natural.

CARGA ESTRATEGICA
Abjuracion
Nivel: Grd 1, Pal 1
Componentes: V, FD
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Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivn: 48!

Duracion: 1 asalto/nivel

Un halo vojo te vodea mientras te mueuves sin
contratiempos a través del atestado campo de
{‘ﬂflT”lT.

Obtienes los beneficios de la dore Movili-
dad (Mdj, pag. 100}, incluso si no cumples
los prerrequisitos. No tienes que estar
cargando para obtener este beneficio.

_ARICIA DE LA NOCHE

Nigromancia [maligno]

Nivel: Her/Mag s

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Un voce de tu mano, que dervama oscuridad
como la mas negra de las noches, hace estragos
en la fuerza vital de una eriatura viva.

Tu toque inflige 1d6 puntos de dafio por
nivel de lanzador (maximo 15d6) y 1d6+2
de daroala Constitucion (un TS de Forra-
leza con éxito niega este ultimo).

El conjuro tiene un efecto especial en
unacriatura muerta viviente. El muertoen
vida al que tocas no sufre dano o perdida
de Constitucién, pero debe superar un
TS de Voluntad o huye como si estuviera
despavorido durante 1d4 asaltos +1 asalto
por nivel de lanzador,

CARRO ESPIRITUAL

Conjuracién (creacion) [fuerza)

Nivel: Grd 3, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Objetivo: una montura especial

Duracién: | hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanzas este conjuro, y detras de tu montura
especial se forma un gran carvo ornamen-
tado hecho de energia azur que resplandece
fenuemente.

Creas un carro de fuerzaal que, al aparecer,
tu montura especial esta correctamente
enganchada. El carro puede transportara
una criatura Mediana o dos Pequenas mas
el conductor (generalmente el paladin).

Allﬁque t."l carro ]Jll recegra l'lki(‘ v ['Obllﬁi(}.
¢ly sus ocupantes no tienen peso en lo que
respecta a la carga de la montura, por lo
que ésta puede viajar a toda velocidad. Siel
carro se desengancha de algiin modo de la
montura especial, desaparece. El conductor
del carro espiritual obtiene un bonificador
sagrado de +4 en sus pruebas de Trato con
los animales. El carro esta hecho de fuerza
magica, es inmune a la mayoria de tipos
de dano e interacria con otros conjuros
igual que un murode fuerza (Mdj, pag. 264).
Los que estan en el carro tienen cobertura
seglin su tamano y la posicion de sus
atacantes. En la mayoria de las situaciones,
las criaturas Medianas que hay en su
interior obtienen cobertura.

CASTIGAR
Evocacion [sénico]
Nivel: Clr 4, Pal 4,

Purificacion 4
Componentes: V
Tiempo de

lanzamiento: 1

accion estandar

wida prede lanzar

del triceratops jobre

Alcance: 10

Area: explosion de 10’ de radio centrada
en ri

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Forraleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Gritando lasensenanzas de tu deidad, repren-
des a tus adversarios con la magia de tus
prlJaTI‘:I'[Ii \‘dgi‘ihfll.\'.

Este conjuro no tiene efecto en criaturas
que no pueden oir. Todas aquellas cuyo
alineamiento difiera del tuyo tanto en el
eje ley-caos como el de bien-mal sufririn
1d4 puntos de dano por nivel de lanzador




maximo 10d4). Aquellos cuyo ali-
neamiento difiera del tuyo en sélo un
componente sufriran la mitad del dano,
v este conjuro no infligira ninguno a las
que tengan el mismo que tu. Por ejemplo,
un clérigo legal bueno que lance este
sortilegio infligira todo el danoa cualquier
criatura que no sea ni legal ni buena, la
mitad a aquellas que sean legales o buenas
pero no ambas) y ninguno a las legales
buenas.

Un TS de Fortaleza con éxito reduce el
dano a la mitad.

CASTIGO COLERICO

Encantamiento (compulsion)
lenajenador]

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

liro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Esgrimes el latigo, y tu objetivo comienza a
temblar incontrolablemente, para luego des-
vlomarse al suelo, sus espasmos desapareciendo
¢ forma gradual mientras muere.

Este conjuro causa un lacerante dolor y
violentas convulsiones, que terminan
en la muerte, La criatura objetivo debe
superar un TS de Voluntad o se retuerce
de dolor, indefensa, antes de morir 1 asalto
iespués al inicio de tu turno. Una que lo
consiga, también deberd tener éxito en
un segundo TS de Voluntad o quedara
stontada v sufrira un penalizador de -4 a
los TS mientras dure el conjuro.
Foco: un latigo.

_ATARATA EXPLOSIVA

Evocacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 572 niveles)

Area: cuadrado de 5/nivel, que deben
estar conectados en un sendero
continuo (Mo)

Duracion: instantaneo

Tiro de salvaciéon: Reﬂejos mitad

Resistencia a conjuros: st

Alargas el tubo de metal desde tu cuerpo y
lanzas ¢l sortilegio. Una brillante bola de

llamas se manifiesta y brinca por el campo de
batalla inmolando a los objetivos que se hallan
en s camino,

Creas un sendero de llamas cuando lanzas
este conjuro. Este infligird 1d6 puntos
de dafio por fuego por nivel de lanzador
(maximo 10dé) a todas las criaturas y
objetos que se hallen en su camino y que
resulten rozados. Las llamas iluminan
el drea como si fueras una antorcha, y
pequenas chispas y rescoldos permanecen
en lazona durante 1 asalto, despidiendo luz
como velas pero sin infligir dafo alguno.
Una criatura u objeto puede ser afectada
tinicamente una vez por cada lanzamiento
de este sortilegio.

Si este dano por fuego destruye una
barrera interpuesta, las llamas pueden con-
tinuar su movimiento si no hanalcanzado
su drea maxima.

Componente material; guano de murcie-
lago, azufre y cobre metidos en un tubo de
metal con un extremo cerrado.

CAZADORES DEL HADES
Conjuracion (convocacion) [maligno]
Nivel: Clr 9
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)
Efecto: dos infernales gregarios

convocados, que no pueden distar mas
de 30" el uno del otro, o un cobrador
Duracién: 10 minutos/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Evocas los oscuros podeves y el suelo se abre cerea
de ti. De las profundidades humeantes swrge un
pm'de criaturas, ambas semejanles a un cruce
entre un lobo y una cucaracha.

Este conjuro convoca a un solo demonio
cobrador (Mm, pag. 52) o un par de infer-
nales gregarios (Manual de los planos) de
los Yermos grises del Hades para que te
sirvan. Las criaturas comprenden tus
ordenes mdgicamente (sea cual sea tu
idioma). Se les considera bestias de caza
entrenadas, por lo que puedes ordenarles
que rastreen si lo deseas.

Las criaturas te obedecen y nunca te
atacan, inCILESO Si otro ser r.'onsigue con-
trolarlos. No necesitas concentrarte para
mantener el control de éstas, y puedes
desterrarlas una a una o en grupos en
cualquier momento.

Componente material: una pizca de
cenizas. Si convocas un cobrador, debes
usar una hematites de 500 po.

CEFIRO CAPRICHOSO

Evocacidn [aire]

Nivel: Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: esfera de §' de diametro

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno o Reflejos
parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Soplando en tu mano mientras la haces girar,
concluyesel conjuro, creando una wbulenta esfera
de polvo y vientos con la fuerza de un vendaval.

Una bola de vientos arremolinados y
polvo se mueve a tus indicaciones, empu-
jando a tus enemigos por el campo de
batalla. Desde su punto de inicio, un
céfiro caprichoso se mueve 30’ por asalto en
la direccién que indicas, sin reparar en la
pl‘CSCnciii O ause ncia de rerreno.

Si la esfera entra en un espacio que
contiene una criatura, se detiene durante
ese asalto e intenta tumbarla con la fuerza
de sus vientos. La victima debe resistirsea
un ataque de embestida por parte del céfiro
caprichoso, que tiene un bonificadorde +6 a
la prueba. Si el conjuro gana la embestida,
empuja a la criatura tan lejos como pueda
en una direccién al azar (tira 1d8; 1 indica
que la empuja a la casilla mds cercana a
ti, y de 2 a 8, a otras, moviéndose en el
sentido de las agujas del reloj alrededor
de la criatura). Cualquier victima a la que
la esfera empuje debera superar un TS de
Reflejos o serd derribada.

Un céfivo caprichoso se movera siempre y
cuando tiilo dirijas de manera activa (con
una accion de movimiento tuya). De otro
modo, simplemente se quedara quiero
e intentara derribar a cualquiera que se

halle en su casilla. El sortilegio termina

si la distancia entre la esfera y i supera
el alcance del sortilegio.

CELO

Abjuracion

Nivel: Competicion 2, Grd 2, Pal 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
r;ipidﬂ

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Invocas un escudo divino para que te proteja
mientras te acercas al oponente escogido.
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Cuando lances este conjuro elige un
enemigo. Ganas un bonificador de desvio
de +4 a tu CA contra todos los ataques de
oportunidad de cualquier oponente que no
sea tu adversario escogido. Ademds, podrds
moverte por entre los enemigos como si
fueran aliados mientras dure el conjuro,
siempre que termines tu movimiento
mas cerca de tuoponente escogido

que cuando lo iniciaste,

CEREBRO
ARACNIDO
Adivinacién [enajenador]
Nivel: Clr 7, Mente 7
Componentes: V, S, M, FD
Tiempo de lanzamiento: 1
asalto
Alcance: largo (400" + 40/
nivel)
Objetivos: hasta ocho
criaturas vivas
Duracion: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad
niega
Resistencia a conjuros: si

Tocasel cuerpode una arania y piensasen
los objetivos. Al ir sucumbiendo cada uno
de ellos al conjuro, una pata avdcnida
desaparece por completo,

Hasta que el conjuro finalice
y como una accion estandar,
podras escuchar los pen-
samientos de hasta ocho
criaturas a la vez, oyendo

lo que desees:

* Los
superficiales de una

pensamientos

criatura.

Hilos de pensamiento indivi-

duales en el orden que desees.

Un fragmento de informacién por nivel
de lanzador de todas las mentes sobre un
tema, cosa o ser en particular.
Unestudio en detalle de los pensamien-
tosy I'ECUL‘FLIUS d(.‘ una d(‘ l:iS criaturas
del grupo.

Una vez por asalto, si no realizas un estu-
dio detallado de la mente de una criatura,
puedes intentar (como accién estandar)
implantar una sugestion (Mdj, pag. 292)
en la mente de cualquiera de las criaturas
afectadas. Esta tiene derechoa realizar otro
TS de Voluntad para resistirla, utilizando
la CD de salvacion del cerebro ardcnido
(las criaturas con resistencia especial a

los conjuros de encantamiento pueden

utilizarla para evitar ser afectados). Superar

estasalvacion no niega los otros efectos de
cerebro ardenido para esa criatura.

Componente wmaterial: una arana de
cualquier tamario o tipo, que debe tener
aun las ocho patas.

Un conura de cervadura terrestre bace
que e fin :

minotanyos a la car ga alcancen ¢f Dueco

CERRADURA TERRESTRE

Abjuracion [rierra)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 572 niveles)

Objetivo: un tiinel de 1' de longitud con
un diametro de hasta 10’

Duracion: permanente

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Trazasuna espiral en el aive con un trozo de car-
boncillo con un extremo de diamante, cantando
las palabras del conjuro. Inmediatamente, los
lados de la caverna empiczan a contraerse,
sellando el pasillo detrds de ti.

Haces que una seccion de 1'de longitud de
un tinel subterraneo se contraiga, ‘cerran-
dolo” a otros que pudieran
desear recorrerlo. Este
conjuro afectard sélo a
tuneles naturales o cons-
truidos pero que estén
rodeados por ambos lados
de tierra subterrinea narural
y sin trabajar. Podras afectar a
cualquier tinel cuyo diametro
no supere los 10, asi como une
de paredes rectas o de superfi-
cie desigual, siempre y cuando
su diametro en el lugar en el
que se lance el conjuro no sea
superior al anteriormente
mencionado,
Se necesita 1 asalto para
completar la contraccién.
Cualquier objeto o criatura
Grande o de tamario inferior
que bloquee parcialmente
el punio de contraccion serd
empujado a un lado u otro sin
que por ello sufra dano (una
criatura puede decidir a qué
lado ir; un objeto se mueve
al azar). Un objeto o criatura
Grande o de tamano superior
que bloquee este punto evitarg
que el conjuro funcione hasta
que no se desplace.

Podrés pasar libremente
por los tineles que hayas
protegido con este sortilegio
(la contraccién se abre y se
cierra a una orden tuya, y

ambos procesos tardan 1 asalto
cada uno). Un tinel protegido con
cerradura terrestre puede ser evitado por
otros de diversas maneras. Una prueba
de Escapismo a CD 20 permite que la
criatura que lo realiza se meta por entre
la contraccion, pero la deja intacta. Una
de Fuerza a CD 25 la rompe y termina el
conjuro. Un disipar magia o apertura con
éxito la abren (el primero poniendo fin
al sortilegio y el segundo suprimiéndolo
durante 10 minutos). Si una criatura excava
artravés de la cerradura terrestre, el conjuro
termina. El ttinel contraido también puede
ser excavado de la forma habitual,
Identificar un rtinel protegido con
cerradura terrestre (a diferencia de uno que




sencillamente se acaba) precisa una prueba
le Buscara CD 20.

Componente material: un pedacito de
{iamante por valor de al menos 50 po y
aue debe estar engastado en un trozo de
-arboncillo.

"ERRAJERO
INSTANTANEO

Adivinacion

Nivel: Asn 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto

sertalas un mecanismo, givas la mano y haces
o1 sonido chasqueante con tu lengua. Ahora
tones una mejor idea de como funciona el
PLCCANIS NG

Puedes realizar una prueba de Inurilizar
mecanismos o dl’ Ablll (_('1_1'{“][.“':].‘4 en este

asalto como una accion gratuita, para la cual
btienes un bonif. introspectivo de +2.

"ERRAR HERIDAS
Conjuracion {curacion)
Nivel: Clr 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
inmediata
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracion: instantaneo
Tiro de salvaciéon: Voluntad mitad
(inofensivo); ver texto
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

I aliado cae a causa de un golpe aplastante,
pero no te da tiempo a alcanzarle. Rapida-
mente, dices las palabras de poder, y las peores
entre sus heridas velucen doradas y comienzan

Jd CHrarse.

Este conjuro cura 1d4 puntos de dano +1
punto por nivel de lanzador (maximo +5).

Si lanzas este sortilegio inmediata-
mente después de que el objetivo haya
sufrido dano, este conjuro anula de forma
instantanea el dano. Mantendra con vida
a alguien que acabe de ser reducido a
menos de -10 pg, por ejemplo, dejandolo
en negativo pero estabilizado.

Emplf‘nd{! contra una criatura muerta
viviente, cerrar heridas inflige dafo en
lugar de curarlo (aunque ésta sufrird sélo
la mitad si supera un TS de Voluntad).

CHASQUIDO SONICO
Evocacion [sonico)
Nivel: Her/Mag 0
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: corto (25" + §/2 niveles)
Objetivo: una criatura u objeto
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Voluntad parcial
Resistencia a conjuros: si

Vociferas la wltima palabra del conjuro, y ésta
adquiere vida, lanzandose hacia tu objetivo y
explotando en un grito.

Creas un sonido breve pero ruidoso junto
al objetivo. La victima sufre 1 punto de
dano sonico y debe superar un TS de
Voluntad o queda ensordecida durante
1 asalto. Este sortilegio no tiene efecto
si se lanza dentro del drea de un conjuro
de silencio.

CHISPA DE LA VIDA

Nigromancia

Nivel: Clr 3, Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura muerta viviente
l'(]{_':]d:]

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

El contacto de tu mano envuelve a una criatura
mucrta viviente en un tenue brillo amarillo, lo
que la hace vulnerable a muchos de los peligros

que pueden daiiar a las vivas.

Hasta que la duracion del conjuro termina,
la criatura muerta viviente resulta afectada

sor los golpes criticos (v, por lo tanto, por
I g Yy

los ataques furtivos), el daio no letal, la
consuncion de caracteristica y de energia,
la fatiga, el agotamiento y el dano infligido
a Sus pU]"lf[]ﬂCl‘()nCS d(’ t:i]l‘EI(.'tt’.rI‘ﬁtiCﬂS
fisicas (aunque sigue careciendo de la de
Constitucion y no puede sufrir dano de
este tipo) como si estuviera viva,

Pierde su inmunidad a los efectos que
requieren un TS de Fortaleza, asi como su
invulnerabilidad al veneno, los efectos de
sueno y de muerte, la parz’i]isis, el aturdi-
mientoy la enfermedad. Sin embargo, un
muerto viviente bajo los efectos de este
conjuro obtiene un bonificador asus TS de
Fortalezaigual al que tenga de Carisma (si
tiene alguno), si bien no se aplicard a este

tipo de TS que se realicen contra los que
también afectan a objetos. Debe respirar,
comery dormir como una criatura normal
(si bien las dos dltimas acciones no es
probable que entren en juego a causa de
la breve duracion del conjuro).

Mientras se halle bajo los efectos de
este sortilegio, tanto la energia negativa
(como los conjuros de infligir) como la
positiva (como los de curar) hardn que la
criatura muerta viviente se recupere del
dano sufrido, en vez de perjudicarla.

Una criatura muerta en vida afectada
por este conjuro conserva todos sus demas
rasgos.

CHORRO DE AGUA

Conjuracion (creacion) [agua]

Nivel: Drd 7, Océano 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: largo (400" + 40/nivel)

Efecto: un cilindro (5' de radio y 80'
de alto)

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: no

El agua se arremolina en el aive, givando en
espiral hacia arviba con un sonido estruendoso,
como un tornado liquido.

Chorro de agua hace que el agua se eleve,
formando una columna cilindrica y arre-
molinada. Puedes dirigir el movimiento del
chorro como una accién de movimiento.

Un chorro de agua se mueve a una
velocidad de 30’ Puedes concentrarte en
controlar todos sus movimientos o especi-
ficar un programa sencillo, como moverse
hacia delante, zigzaguear, hacer circulos,
erc. Dirigir el movimiento del chorro de
agua o cambiar su programacion es una
accion de movimiento para ti. El chorro
siempre se mueve durante tu turno en el
orden de iniciativa. Si llegara a superar el
alcance del conjuro, se vendria abajo v el
sortilegio finalizaria.

Un chorro de agua golpeard a las criaturas
y objetos a los que toque, y a menudo se los
tragard. Toda criatura u objeto que entre en
contacto con el chorro deberi tener éxito
en un TS de Reflejos o sufrird 3d8 puntos
de dano. Las criaturas Medianas o mas
pequenas que fallen su salvacion seran
tragadas por éste y quedarin atrapadas
en sus fuertes corrientes, sufriendo 2de
puntos de dano porasalto (sin TS). Aquellas
atrapadas seguiran en ¢l interior durante
1d3 asaltos antes de que el chorro de agua las
expulse por su parte superior y caiganala
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superficie (sufriendo 8d6 puntos de dafo
por caida) a 1d8x5" de la base del chorro.
Las criaturas u objetos que vayan por
el agua o estén situados en un radio de 10°
del chorro (tanto debajo como a los lados)
también deberan tener éxito en sus TS de
Reflejos o seran tragados si tienen tamario
Mediano o inferior. Todo aquello que sea
tragado por el chorro sufrird 3ds puntos de
danov quedard atrapado durante 1d3 asaltos,
tal y como se ha descrito anteriormente.
Solo las embarcaciones mis pequeias,
como las canoas, los kayak v los botes de
cuero pueden ser absorbidos porel chorro,
Los ocupantes de cualquier embarcacion
de ese tipo podran realizar pruebas de
Oficio (marinero) en lugar de TS de
Reflejos (como prefieran) para
evitar ser tragados.

CHORRO DE ARENA

Evocacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 10’

Area: explosion de 10" de radio centrada
en ti

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Haciendo un brusco gesto con la mano en
forma de arco amplio, esparces avena desde tus
dedos en una poderosa descarga.

Las criaturas que se hallen en el area
sufriran 1dé puntos de danio no letal.

Cualquiera de ellas que falle ¢l TS de
Reflejos quedara también aturdida durante
1 asalto. El conjuro no te dafa a ti.

CIENO MARIONETA

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100 4

Objetivo: un cieno

Duracion: 24 horas/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

10/nivel)

Resistencia a conjuros: si

Con unas cuantas palabras cantadas y un pase
mistico de fu mano, tu magia se tiende hacia
el exterior pava rodear de forma invisible al
cieno, poniéndolo bajo tu control.

Tomas el control telecinéticamente del
cieno objetivo, manipulindolo v obligan-
dolo a moverse y a atacar como consideres
apropiado. Puedes obligarle a actuar como
desees, dentro de los limites de sus capa-
cidades. Controlar las acciones del cieno
dLu'um(' un asa ltO COITIP{E‘IO es una JICCJ-.L;FI'I
de movimiento para ti. Cuando no lo
dirijas para que se mueva, ataque o lleve a
caboalguna accion, la fuerza telecinética lo
mantendrd inmovil. Una vez que el control
se haya establecido, el cieno deberd estaren
tu linea de vision para manipularlo, pero la
distancia no sera de ninguna orra manera un
factor,a menos que estéis en planos distintos
(en cuyo caso, el conjuro termina),

Siun cieno controlado se divide, como
un pudin negro (Mm, pdig. 44) al ser gol-
peado por un arma cortante, conservas el
control inicamente de uno de los cienos
resultantes (elegido al azar),

CIERVO FANTASMAL
Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: (0

Efecto: una criatura casi real con
aspecto de ciervo

Duracion: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Llevandote los dedos a la boca para silbar,
haces una llamada de ciervo y uno fantasmal
aparece ante ti.




Conjuras una criatura Grande corporal
con aspecto de ciervo que te transporta
a ti 0 a una persona designada por ti al
combate o por tierraa gran velocidad. Un
crervo fantasmal tiene un cuerpo negro,
una cabeza con afiladas astas plateadas y
pezufias insustanciales y brumosas que
no hacen ruido. No tiene silla, bocado ni
brida, pero estd excepcionalmente alerta
alas indicaciones y cambios de equilibrio
de su jinete.

El ciervo fantasmal tiene una CA de 20(-1
tamafio, +6 armadura natural, +5 Des)y 40
pg +5 pg por nivel de lanzador. Ataca con
susastas con un bonificador de +10 e inflige
1d8+9 puntos de dano (el doble con una
carga con éxito). También puede pisotear
4 enemigos Medianos o mis pequenos,
que deben superar un TS de Reflejos (18 +
1/2 de tu nivel de lanzador) para no sufrir
1d6+9 puntos de daio cuando el ciervo se
mueve a través de su espacio.

Un ciervo fantasmal posee una velocidad
de 20" por nivel de lanzador, hasta un
maximo de 300 Puede llevar el peso de
su jinete v hasta 10 lbs. adicionales por
nivel de lanzador. Ignora los elementos
de terreno como la maleza, escombros
o el barro que podrian frenar su movi-
miento.

Los ciervos fanlasmales obtienen ciertos
poderes segtin el nivel del lanzador. Las

aptitudes de una montura incluyen las de
menor nivel.

12 nvel: el ciervo fantasmal puede usar
caminar por el aire a voluntad (como el con-
juro [Mdj, pig. 208], no se necesita accion
para activar esta aptitud) durante 1 asalto
cada vez, tras lo cual cac al suelo, v obtiene
un bonificador de desvio de +2ala CA.

14 nivel: el ciervo fantasmal puede volar
a su velocidad normal (maniobrabilidad
regular), y obtiene un bonificador de
desvio de +4 ala CA.

16: nivel: las astas del ciervo fantasmal
tienen las aptitudes de arma hiriente y
fantasmal (GDM, pag. 225), y obtiene un
bonificador de desvio de +6 ala CA.

18.0 nivel: el ciervo fantasmal puede usar
ctereidad en beneficio de su jinete {como el
conjuro [Mdj, pag. 241], NL 185), y obtiene
un bonificador de desvio de +8 a la CA.

_IMIENTOS DE PIEDRA

[ransmutacion [tierra)

Nivel: Clr 1, Drd 1

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

(

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30 una
deotra

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Invecandoa la fuerza de la tierra, prestas algo
de la estabilidad de la roca a tus aliados.

Siempre vy cuando no se muevan y
permanezcan de pie sobre suelo solido,
las criaturas receptoras obtendrin un
bonificadorde +2ala CAyunode +4alas
pruebas de Fuerza realizadas para resistirse
a ser embestidas o a que las derriben.
Sieste conjuro se lanza en terreno monta-
fioso, el bonificadora las pruebas de Fuerza
conferido por el sortilegio aumentaa +6.

CIRCULO ELECTRICO

Evocacion [electricidad]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: | accion

estandar
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivos: una

criatura/3 niveles de
lanzador, cada una de
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las cuales debe estar adyacente a otro
ubjr:li\'()

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Espetando una palabra arcana de sonido
aspero, chasqueas los dedos y un relampago
salta entre tus enemigos.

Creas un pequeno rayo que se descarga
sobre una criatura por cada tres niveles de
lanzador que poseas (maximo 4 criaturas).
Cada objetivo debe estar en una casilla
adyacente aotro blanco, y el conjuro inflige
tde puntos de danio por electricidad por
cada dos niveles de lanzador (maximo
5d6) a cada uno. Una criatura que
falle su TS de Reflejos deberd tener
éxito en uno de Voluntad o quedara
aturdida durante 1 asalto.

Componente matertal: un bucle de
cable de cobre y un iman.

CIRCULO VIGOROSO
Conjuracion (curacion)
Nivel: Clr 6, Drd 6
Duracion: 10 asaltos + 1 asalto/
nivel (max. 40 asaltos)

Este conjuro funciona igual que
VIgoy menor en grupo (ver ]_‘hlg
238), excepto por lo anterior-
mente indicado y porque
otorga curacion rapida 3.

CLARIDAD
MENTALI
Abjuracion
Nivel: Equilibrio 3
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracion: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un halo de vayos plateados rodea la cabeza
del guerrero cuando le tocas e invocas al poder
sagrado del conjuro. Sus pensamientos se vuel-
ven mds claros y es mas capaz de ver a través
de los efectos de los sortilegios que distorsionan
la mente.

Otorgas al objerivo un bonificador intros-
pectivo de +4 a los TS conmra rodos los

conjuros y efectos enajenadores. De atacar
elrecepror de claridad mental a una criatura
con ocultacion y no superar la posibilidad
de fallo, puede volver a tirar esta tltima
para comprobar si su ataque ha alcanzado
realmente a su objetivo.

Vim,,

COFRE DE FUERZA

Evocacion [fuerza)

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 0

Efecto: un cofre de fuerza de 2' de lado

Duracion: 24 horas/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Poniendo las manos como si agavravan una
caja, sientes la presion de una apareciendo
cuando finalizas el sortilegio. La palabra clave
que eliges para abrivla resuena en tu mente.

Este conjuro crea una caja de fuerza con
tapa. Esta aparece en tus manos, y puedes
optar por hacerla invisible 0 meramente
transhicida. El cofre no pesa ni tiene
valor alguno.

Los cinco lados del cofre y su tapa estan
formados por paredes sélidas de fuerza. Ni
tu ni ninguna otra criatura podéis abrir la
tapa a menos que antes digdis la palabra
clave (que tui decides en el momento del
lanzamiento). Tanto objt‘ms como criatu-
ras Menudos o mas pequenos tiene cabida
en su interior; tiene aire suficiente para
un ser Menudo, dos Diminutos o cuatro
Minusculos durante 1 hora,

Como un conjuro muro de fuerza, un
cofre de fuerza es inmune al dano de todo

tipoy se resiste al disipar magia, aunque es
vulnerable a desintegrary disyuncion de
Mordenkainen, y puede ser destruido
con una esfera de aniquilacion o un
cetrode cancelacion. La cajaes un
efecto de conjuro, por lo
que no es posible abrirla
con Abrir cerraduras
ni Usar objeto magico.
Componente material: un
cubo de cristal de 2"
cuadradas.
COLERA
DEL SOL DEL
MEDIODIA
Evocacion [luz]
Nivel: Drd 6
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 20’

Area: todas las criaturas a la vista en una
explosion de 20" de radio centrada
enti.

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Tu cuerpo explota con un resplandor que baria
la zona a tu alvededor de luz solar.

Cualquier criatura dentro del area del con-
juro que pueda verte debera realizarun TS o
quedard cegada temporalmente. Este estado
dura 1 minuto por nivel de lanzador.

Una criatura muerta viviente que se
halle dentro del drea del conjuro sufrira
1d6 puntos de dafio por cada dos niveles
de lanzador (mdximo 10deé), o la mitad si
supera un TS de Reflejos. Ademis, el rayo
puede causar la destruccion de cualquier




criatura muerta en vida a la que la luz
brillante dafie de forma especifica (como
un vampiro) si falla su salvacion.

La luz ultravioleta generada por el
conjuro inflige dafio a los hongos, mohos,
légamos y cienos como si fueran criaturas

muertas vivientes.

COLMILLO MAGICO
SUPERIOR

[ransmutacion

Nivel: Drd 4, Exp 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Pronuncias las antiguas palabras del conjuro,
v tus manos brillan con un awra amarilla que

centellea en las puntas de tus dedos.

Cohmillo mdgico superior otorgaa
cada arma natural que posees

un bonificador de mejora

a las tiradas de ataque y de
danoiguala +1 por cada cuarro
niveles de lanzador (maximo +5 a
207 nivel).

OLMILLOS AFILADOS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 asalto/nivel

Pronuncias las palabras de este conjuro

v tus garras brillan con un lustroso
resplandor amarillo, volviéndose mas finas
v afiladas mientras las miras.

Elige unade tusarmas naturales que haga
dano perforante o cortante (tu mordisco
o una garra). El rango de amenaza de ese
arma natural se duplica (en la mayoria de los
casos, se convierte en 19-20). El efecto de este
conjuro no seapilacon ningunotro que incre-
mente al rango de amenaza de un arma.

COLMILLOS DEL REY
VAMPIRO

Transmutacién [maligno]
Nivel: Asn 3, Atado a la muerte 3, Grd 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 minuto/nivel

Siseando una pérfida risa, te salen colmillos afi-
lados para absorber la sangre de fus enemigos.

Te crecen colmillos semejantes a los de
los vampiros que te permiten llevara cabo
ataques de mordisco como uno natural.
Esto inflige 1dé puntos de dano + tu
modificador de Fue v 1 ala Constitucion.
Si realizas un ataque completo con otras
armas, también puedes morder como

ataque secundario (-5 a la tirada).

COLMILLOS DEL TIGRE
Transmutacion
Nivel: Drd 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida
Duracion: 1 asalto

Hablas deprisa, y tu compaitero animal brilla
brevemente, el resplandor concentrandose
alrededor de sus armas naturales.

Este conjuro funciona como colmillo
magtco mayor (Mdj, pag. 213), excepto por
lo que se indica anteriormente.

COMPARTIR SENTIDOS

Adivinacion
Nivel: Drd 2
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: animal tocado
Duracion: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

(Hh”hh‘{¢ hﬂ:ﬂ:h'(ﬂn“dﬂ seca
Lfl'.\{[l‘i”'l‘i ¢ de [u mano, obtienes la
vision del mundo a través de los ojos
de un lobo, y también los oloves que

él percibe.

Sientes a través de los senti-
dos de un animal, viendo a
través de sus ojos, husmeando
a traves de su nariz y oyendo
a través de sus oidos. Usas los
modificadores del animal a las
habilidades de Escuchar y Avistar
o los tuyos, los que sean mejores.
Este conjuro no te proporciona
ninguna aptitud especial para
entender lo que sientes.
Puedes alternar tus percep-
ciones entre las del animal v las
tuyas propias en tu turno como
una accion gratuita. El animal y td
debéis estar en el mismo plano para que
el conjuro funcione.

Componente material: un regalo comes-
tible que guste al animal (vegetal o

carne).

CON LA MUSICA

A OTRA PARTL
Conjuracion [sonico, teletransporte]
Nivel: Brd 3
Componentes: V., 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: toque
Objetivo: una criatura u objeto tocado
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: s
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Tocas al objetivo y éste desaparece en medio de
una lluvia de chispas doradas. Casi al instante,
aparece a corta distancia,

Teletransportas a un objetivo hasta un
lugar aleatorio, seguro y que puedas ver a
una distancia maxima de 100,

Para determinar de manera aleatoria el
destino del objetivo, tira 1d8 para conocer
la direccion y entonces tira 1d10x10 para
saber la distancia desde donde se encon-
traba previamente. Tira ambas otra vez si
el nuevo destino estd fuera de tu linea de
vision, dentro de un objeto sélido 0 a mis
de 5" por encima del suelo.

Si tu objetivo estd siendo retenido (ya
sea un objeto sujetado por un personaje o
uno de éstos sufriendo una presa por parte
de otra criatura), la que esti sujetando o
participando en la presa también recibe
un TS de Voluntad para resistirse.

CONFUNDIR PORTAL

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: un umbral o un portal
interplanario

Duracioén: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno (para el
portal); Voluntad niega (para los
usuarios)

Resistenciaa
conjuros: no

Alzas tu mano y envias

una turbulenta esfera de
crepitante energia multicoloy
al portal, sabiendo que su poder
cadtico les dara una sorpresa a
aquellos que lo utilicen.

Hasta la finalizacién del conjuro

haces que el destino de un umbral o

portal interplanario sea aleatorio. Todo

el que pase por cualquiera de los lados

del éste serd enviado a un plano al azar

en vez del destino normal si no supera

un TS de Voluntad. Todos

los que lo fallen ala vez

iran al mismo

lugar

en el

mismo

plano

de destino.
Componente

material: un espejo roto.
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ONGELAR

Conjuracion (creacién) [frio]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/2 niveles

TS: Reflejos parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Apelando al poder divino, tu mano se vuelve
fria y se entumece al finalizar el conjuro. Un
momento después, un delgado rayo azul arre-
molinado con vetas blancas surge vapidamente
de tu mano extendida, dejando una tenue
neblina en el aire por donde pasa.

Para alcanzaral objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Una victima golpeada por éste sufre
2dé puntos de dafio por frio y, ademas,
debe superar un TS de Reflejos o quedar
encerrada en una vaina de hielo de 5" de
grosor e inmovilizada (por lo tanto, fisica-
mente indefensa). Una criatura encerrada
en el hielo sufrira 2d6 puntos de dafio por
frio cada asalto hasta que se la libere. Un
objetivo en este estado esti consciente y
respira con normalidad, pero es incapaz de
hablar o de moverse excepto para intentar
liberarse mediante una prueba de Fuerza
(vera continuacién). Puede seguirlle-
vando a cabo acciones puramente
mentales,

&«
Un druida utiliza el conjuro congelar
para encerrar en bielo a un expoliador

de la naturaleza

como utilizar una aptitud sortilega. Un
lanzador de conjuros podri lanzar un
sortilegio que no tenga componentes ni
verbales ni somiticos siempre que éste
carezca de componente foco (divino o
de otro tipo) o material, o que éstos ya los
tenga en la mano.

Elhielo bloquea la linea de efecto. Una
criatura alada es incapaz de batir sus alas
y cae. Un nadador no puede nadar pero,
como el hielo flota, llegari a la superficie,
donde cabeceara,

Una prueba de Fuerzaa CD 22 rompe
el hielo, liberandoa la criatura encerrada.
Otras que no sean el objetivo también
podran atacar al hielo. Este tiene dureza
0y 15 pg. Cuando la duracién del conjuro
expira, el hielo se funde y la criatura
encerrada queda libre. El dano dirigido
contra ésta deberd primero infligir el
suficiente como para destruir el hielo
antes de que la victima lo sufra, y el
recibido por el hielo se restara al que le
seria infligido a ésta.

CONO DE OSCURIDAD

Husién (fantasmagoria) [enajenador]

Nivel: Her/Mag 3

Componente: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60'

Area: explosion conica

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Estirando tus dedos, apelas a las energias que

moran en los lugares sombrios del mundo. Tu
brazo se sacude con poder apenas contenido,
haciendo que un translticido cono gris explote
desde tu mano extendida.

Las criaturas en el cono deberdn tener
éxito en un TS de Voluntad o creerin que
la oscuridad les ha engullido, cegindolas.
Las que superen su salvacién no sufririn
efectos adversos, en tanto que las que
fallen la inicial podrin intentar un nuevo
TS cada asalto hasta que tengan éxito o el
conjuro finalice. Fallar los TS subsiguien-
tes resulta en una ceguera continuada. El
€xito en asaltos posteriores indica que la
criatura siente que se le aclara la visién,
aunque seguira siendo borrosa hasta el
término de la duracion del sortilegio. Esto
dard como resultado una posibilidad de
fallo del 20% en cualquier ataque que la
criatura efecttie.




CONOCER AL OPONENTE

Adivinacién

Nivel: Brd 3,Clr 3

Componentes: S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: instantaneo

TS: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Sientes cdmo tus ojos resplandecen con energia
magica cuando finalizas el conjuro, Ves aparecer
palabras luminosas en el aire sobre el objetivo de
tu sortilegio. Estas describen los puntos fuerteso
las debilidades de la criatura, como tii desees.

Calibras los puntos fuertes y debilidades
de un oponente para lograr ventajas
en combate. Tras lanzar este conjuro,
conoces una cantidad de puntos fuertes
y debilidades del objetivo iguala 1 + uno
por cada dos niveles de lanzador (maximo
cuatro). Puedes elegir conocer puntos
fuertes, debilidades o una combinacién de
ambos a tu eleccién. Si una criatura tiene
mas puntos fuertes o debilidades de los
que eres capaz de conocer con un tinico
lanzamiento, primero te son revelados los
mas poderosos. Asi, si un monstruo puede
emplear dedo de la muertea voluntad y tiene
RE 5 (sonido), primero sabris de la

existencia del dedo de la muerte.

Los puntos fuertes pueden
incluir formas de ataque y apti-
tudes especiales (incluyendo las
sortilegas o sobrenaturales). Las
debilidades incluyen vulnerabi-
lidad a un tipo de energia.

Por ejemplo, supongamos
que un clérigo de nivel 7°lanza
conocer al oponente a un com-
batiente con armadura negra y
elige saber un punto fuerte y
dos debilidades. El objetivo falla
su TS,y el DM informa al jugador
del clérigo de que el oponente tiene
la capacidad de consumir energia (un
punto fuerte), es vulnerable a la luz del
sol y puede ser repelido por un simbolo
sagrado (dos debilidades). El clérigo llegaa
la conclusion de que se estd enfrentandoa
un vampiro y saca las estacas de madera.

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60'

Area: emanacién conica

Duracién: concentracién, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Tus ojos destellan verdes, volviéndose dorados
cuando estudias a tus oponentes. Bajo tu
mirada, los mds débiles de éstos quedan
rodeados por un palido halo verde, que se
intensifica a la par que el poder. Los mas
poderasos quedan envueltos con una brillante
aura verde rielante.

Este conjuro evalda a las criaturas en el
ireay determina el poder relativo de cada
una de ellas. Las criaturas se evaliian de la
siguiente manera:

vD Poder

4 0 menos Débil

5-10 Moderado
11-15 Fuerte

16+ Abrumador

Entre las criaturas de la misma categoria
sabes cual es la més poderosa, aunque no

Cualquier conjuro de 3" nivel o supe-
rior que impida el escudrifiamiento sobre
una criatura (como indetectabilidad) o un
area (como un ofuscar videncia) frustrard la
capacidad de este sortilegio para evaluar
a esa criatura o a las que se encuentren
dentro de ese area.

CONOCER LAS
VULNERABILIDADES

Adivinacion

Nivel: Brd 2, Clr 3, Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Tus ojos se vuelven rojos y luego adoptan una
tonalidad dorada. Cuando mirasa la criatura,
ves pequenas runas bailando alrededor de su
cabeza. Cada una de ellas identifica una vul-
nerabilidad o resistencia concretas: verde para
las primeras y rojo para las segundas.

Te son reveladas cualquier cualidad espe-
cial, vulnerabilidad y resistencia que tenga
lacriatura objetivo. Las vulnerabilida-
des incluyen cualquier cosa que le
cause un dafio mayor de lo normal
(como una criatura del subtipo frio
que tengavulnerabilidad al fuego o
unacristalina queloseaal con-
= juro estallar). Las resistencias
- incluyen cualquier efecto que
reduzca o niegue el dafio que
sufre la criatura e inmunidades
a ataques especificos. El conjuro
identifica las resistencias y vul-
nerabilidades proporcionadas por
efectos de conjuro.

Por ejemplo, si se lanza sobre
un balor, sabes que tiene RD
15/hierrofrioybuena; RC 28;

que es inmune al veneno,
el fuego y la electricidad;
que tiene RE 20 (acido
y frio); y que no tiene
ninguna vulnerabilidad
especial.

CONSOLIDAR

el porqué. Por ejemplo, entre un grupo de

CONOCER EL MAYOR
ENEMIGO

Adivinacién
Nivel: Grd 1, Pal 1
Componentes: V, FD

ogros (VD 2), podrias saber que uno de ellos
(un ogro con 2 niveles de barbaro, VD 4) esel
mas poderoso, pero no sabriassi lo es porque
tiene niveles de clase, debido a una plantilla
{como semiinfernal) o POr Otras razones.

Transmutacion

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar




Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Area: una estructura de piedra o
formacion rocosa de hasta 25’
ctibicos/nivel

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Bandas grises se extienden desde las puntas de
tus dedos, envolviéndose alvededor del muro
como un vefuerzo, fortaleciéndolo para el

asalto venidero.

Refuerzas una formacién rocosa o una
estructura de piedra. El conjuro consolidar
dobla los pg de las estructuras e incre-
menta su dureza a 10. Este sortilegio no

funciona sobre constructos.

CONTACTO CORROSIVO
Conjuracién (creacién) [dcido]
Nivel: Her/Mag 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estindar
Alcance: toque
Objetivos: criaturas tocadas
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Tu mano reluce y humea debido a una viscosa
capa de dcido. Esta no te dafia a ti, pero tus

oponentes no son tan afortunados.

Un ataque de toque cuerpo a cuerpo con
esta mano inflige 1d8 puntos de dafio por
acido. Puedes usar este ataque hastaunavez
por nivel. También infliges este dafio como
adicional con unimpactosin arma o siatacas
con una natural. Si haces una presa a tu
enemigo, puedes infligir este dafio ademas

del resto del que causas por la presa.

CONTAGIO EN GRUPO
Nigromancia [maligno]
Nivel: Clr 5, Drd 5, Her/Mag 6
Alcance: intermedio (100’ + 107/nivel)
Area: expansion de 20 de radio

Obligandote a emitir una tos seca, finalizas
el conjuro. En el drea que has designado, ves
levantarse una arremolinada niebla roja y
negra, acompaiada del sonido distante del

eco de tu tos,

Este conjuro funciona igual que contagio
(Mdj, pag. 217), salvo en que todas las cria-

turas dentro del drea quedan infectadas.

CONTRARRESTAR
A LA LUNA

Abjuracién

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25' + 572 niveles)

Objetivo: un licantropo

Duracién: 12 horas

Tiro de salvacion: Voluntad niega (D)

Resistencia a conjuros: si

Cadenas rojas translicidas vuelan desde tu
mano extendida para envolverse alrededor del
objetivo antes de desaparecer por completo.

Este conjuro obliga a un licintropo a
recuperar su forma natural y le impide
cambiar de forma, evitando tantola trans-
formacion voluntaria por la aptitud forma
alternativa como la involuntaria debido a
la licantropia.

Componente material: pelo, escama o
ropa desechada del tipo de la criatura a
afectar.

CONVERTIR EN PIEDRA

Transmutacion

Nivel: Drd 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno y Fortaleza
niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Tus ojos se convierten en algo semejante a
orbes de piedra gris veteada de venas doradas.
El cambio coge por sorpresa a los enemigos
que estaban combatiendo contra ti, ¥ quedan
transformados en piedra.

Cualquier criatura que se halle a 30' o
menos de ti y que cruce su mirada con la
tuya se convertird permanentemente en
una estatua inerte y sin mente (como de
la carne a la piedra), a menos que supere
un TS de Fortaleza. Puedes liberar a la
victima de tu propio convertir en piedra en
cualquier momento pronunciando una
palabra de mando establecida durante el
lanzamiento.

Todas las criaturas que se encuentren
dentro del alcance deberan realizar un TS
contra el efecto de mirada cada asalto al
inicio de sus turnos. Estas pueden desviar

lavista, lo que les proporciona una probabili-
dad del 50% de evitar la mirada pero, a su vez,
te procura ocultacion con relacion a ellas.
También tienen la posibilidad de cerrar
sus ojos o darse la vuelta por completo, lo
que impide que les afecte la mirada pero te
confiere ocultacién total contra ellas.

Ademas, puedes utilizar la mirada de
forma activa como una accién estindar
cada asalto. Para ello, deberis escoger a
un objetivo que se encuentre dentro del
alcance, y éste debera realizar un TS.
Uno que aparte la mirada o cierre sus ojos
obtendra los beneficios anteriormente
mencionados.

CONVERTIR SANGRE
EN AGUA

Nigromancia [agua]

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: hasta § criaturas vivas, las cuales
no pueden estar a mas de 30" una de
otra

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Escupes enérgicamente, dando fin a tu lanza-
miento del conjuro. Desde donde escupes se alza
un orbe verde mar de energia por cada criatura
que pretendes que sean los objetivos del sortilegio.
Losorbesvuelan hacia susvictimas designadas y
se vuelven de un vojo sangre al impacta.

Transmutas la sangre del receptor en agua
pura, lo que inflige 2d6 puntos de dafioala
Constitucion. Superar un TS de Fortaleza
reduce este daio a la mitad.

Este conjuro no afecta a las criaturas vivas
que tienen los subtipos fuego o agua.

CONVICCION

Abjuracién

Nivel: Clr1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Sostienes el pasaje sagrado en tu mano y tocas
atualiado, entonando el sortilegio. Un halo de




luz verde mar flovece alrededor de su cabeza y
sus hombros, fortaleciendo su determinacion.

Este conjuro aumenta la fuerza mental,
fisica y espiritual de la criatura tocada. El
sortilegio concede al objetivo un bonifica-
dor de moral de +2 atodos sus TS, conun +1
adicional por cada seis niveles de lanzador
que tengas (maximo de +5 a nivel 18).

Componente material: un pequefio perga-
mino con un fragmento de texto sagrado
escrito en él.

CONVICCION EN GRUPO

Abjuracién

Nivel: Clr 3

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivos: aliados en una explosion de
20’ de radio

Sostienes el pasaje sagrado en alto e invocas
el poder de sus palabras. A tu alvededor, tus
amigos quedan bafiados con un halo de luz
verde mar.

Este conjuro funciona igual que conviccion,
excepto porque afecta a miltiples aliados
hasta cierta distancia.

CONVOCAR BABAU

Conjuracién (convocacion) [cadtico,
maligno]

Nivel: Clr 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Efecto: un demonio babau convocado

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una vaharada de humo brota del suelo, oliendo
a azufre y caddveres calcinados. Del humo sale
la curtida forma de un demonio babau.

Este conjuro convoca a un demonio babau
(Mm, pag. 49) desde las Capas infinitas del
Abismo. Este aparece donde tu indicas
y acttia inmediatamente, en tu turno.
Comprende tus palabras (independiente-
mente de tu idioma) y sigue tus 6rdenes
lo mejor que puede. Debes concentrarte
en el efecto del conjuro para mantenerlo,
pero dirigir a la criatura es una accion
gratuita.

Una criatura convocada no puede con-
vocar o conjurar de ningtin modo a otra
criatura, ni es capaz de usar aptitudes de
teletransporte o viaje planario.

CONVOCAR BRALANI

Conjuracién (convocacién) [bueno,
cadtico]

Nivel: Clr 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Efecto: un eladrin bralani convocado

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un resplandeciente sello azul aparece en el
suelo y luego se apaga de inmediato. Cuando
ha desaparecido por completo, aparece un
eladrin bralani.

Este conjuro convocaa un eladrin bralani
(Mm, pdg. 98) desde los Claros boscosos de
Arbérea. Este aparece donde tii indicas y
acttainmediatamente, en tu turno. Com-
prende tus palabras (independientemente
de tuidioma) y sigue tus érdenes lo mejor
que puede. Debes concentrarte en el efecto
del conjuro para mantenerlo, pero dirigira
la eriatura es una accién gratuita.

CONVOCAR
CANARCONTE

Conjuracién (convocacion) [bueno,
legal]

Nivel: Clr 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Efecto: un canarconte convocado

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Invocas a los poderes del bien y la ley, y un
brillante haz surge de las alturas. De este rayo
sale un humanoide de piel roja y cabeza de
perro, con un espadon.

Este conjuro convoca a un canarconte
(Mm, pag. 22) desde los Siete cielos de
Celestia. Este aparece donde tti indicas y
actiia inmediatamente, en tu turno. Com-
prende tus palabras (independientemente
de tuidioma) y sigue tus érdenes lo mejor
que puede. Debes concentrarte en el efecto
del conjuro para mantenerlo, pero dirigir
ala criatura es una accion gratuita.

Una criatura convocada no puede con-
vocar o conjurar de ningtin modo a otra
criatura, ni es capaz de usar aptitudes de
teletransporte o viaje planario.

CONVOCAR DIABLO
BARBADO

Conjuracién (convocacion) [legal,
maligno]

Nivel: Clr 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Efecto: un diablo barbado convocado

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un fuego llamea desde el suelo, entonces se
apaga de inmediato. En su lugar, hay la forma
jorobada de un barbazu, que blande una gula
de filo aserrado.

Este conjuro convoca a un barbazu (Mm,
pig. 63) desde los Nueve infiernos de
Baator. Este aparece donde ti indicas y
actiia inmediatamente, en tu turno. Com-
prende tus palabras (independientemente
de tuidioma) y sigue tus érdenes lo mejor
que puede. Debes concentrarte en el efecto
del conjuro para mantenerlo, pero dirigira
la criatura es una accién gratuita.

Una criatura convocada no puede con-
vocar o conjurar de ningtin modo a otra
criatura, ni es capaz de usar aptitudes de
teletransporte o viaje planario.

CONVOCAR ELEMENTAL
MAYOR

Conjuracién (convocacion) [ver texto]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25 + 5)/2 niveles)

Efecto: un elemental convocado

Duracién: concentracién, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Apelas a los poderes de la naturaleza, y éstos
responden a tus drdenes. Una ola enorme
brota ante ti, los ojos oscuros en su interior
observindote por debajo del agua. Senalas al
barco en la bahia y dices: “hiindelo”.

Este conjuro convoca a un elemental
mayor (Mm, pdg. 100) de tu eleccién
(aire, agua, fuego o tierra) desde el plano
Elemental apropiado. Este aparece donde
ti indicas y actiia inmediatamente, en
tu turno. Comprende tus palabras (inde-
pendientemente de tu idioma) y sigue
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tus 6rdenes lo mejor que puede. Debes
concentrarte en el efecto del conjuro para
mantenerlo, pero dirigir a la criatura es
unaaccion gratuita.

Cuandousas unsortilegio de convocacion
para convocar a una criatura de aire, agua,
fuego o tierra, éste es un conjuro de ese tipo.

Cuando usas un conjuro de convocacion
para llamar una criatura de aire, agua,
fuego o tierra, éste se convierte en un
sortilegio de ese tipo.

Componente material arcano: una gema
valorada en 100 po: aguamarina para
aire, perla para agua, granate para fuegoy

turmalina para tierra.

CONVOCAR MONOLITO
ELEMENTAL

Conjuracién (convocacion) [ver texto]

Nivel: Clr9, Drd 9, Her/Mag 9

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100" +
10)/nivel)

Efecto: un monolito elemental
convocado

Duracién: concentracion,
hasta 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Hacesaparecer unacriaturagigantesca
vagamente humanoide compuesta por
completo de materia elemental. La
criatura ataca inmediatamente a

Un enemigo cercano.

Haces aparecer una criatura
enormemente poderosa cono-
cidacomo monolito elemental
(El Arcano completo, pag. 156) en el
lugar designado por ti y acttia inme-
diatamente en tu turno, atacandoa tus
contrincantes al méximo de sus aptitudes.
Debes concentrarte paramantener el efecto
del sortilegio, pero dar 6rdenes al monolito
es una accion gratuita.

Si hablas su idioma y te encuentras lo
suficientemente cerca como para comu-
nicarte con él, puedes ordenarle que
no ataque, que lo haga contra enemigos
concretos o que lleve a cabo otras acciones.
El monolito no puede ser invocado en un
entorno que le sea hostil (por ejemplo, no
podrias convocar a uno de fuego bajo el
agua o auno de tierra en el aire).

Convocar muertos vivientes pane ¢/ control

s muertos en vida en las manos

incluso de un aprendiz de mago

CONVOCAR MUERTOS
VIVIENTES I
Conjuracién (convocacion) [maligno]
Nivel: Grd 1, Clr 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S, F/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

LISTAS DE CONVOCAR MUERTOS VIVIENTES

12 nivel: esqueleto de guerrero humano (Mm, pdg. 115), kobold zombi (Mm, pdg. 265)

22 nivel: esqueleto de oso lechuza (Mm, pdg. 115), osgo zombi (Mm, pdg. 265)

32 nivel: esqueleto de troll (Mm, pdg. 115), necréfago (Mm, pdg. 201), ogro zombi (Mm,
pdg. 265)

42 nivel: alip (Mm, pdg. 11), draco zombi (Mm, pdg. 265), necrario (Mm, pdg. 202)

52 nivel: engendro vampirico (Mm, pdg. 110), momia (Mm, pdg. 196), sombra (Mm, pdg. 244),
tumulario (Mm, pdg. 253).

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Efecto: una criatura convocada
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Los muertos vivientes que convocas aparecen
con un estallido de humo y niebla. El vapor
se disipa con rapidez, pero no puedes librarte
de la impresién de ver rostros aullantes en los
zarcillos de la nube.

Este conjuro funcionaigual que
convocar monstruo I (Mdj, pag.
221), salvo en que la criatura
que convocas es un muerto
viviente.
Convocar muertos vivientes
I llama a una de las criatu-
ras de la lista de 17 nivel
incluida en la barra lateral
adjunta. Puedes elegir a cual
haces veniry cambiar esta eleccion
cada vez que lanzas el conjuro. Los
muertos en vida llamados no cuentan
en lo que respecta al total de DG que
eres capaz de controlar con reanimar
a los muertos o las demds aptitudes
de comandar estas criaturas. Nin-
guno de los seres que convocas
puede tener mas DG que tti nivel
de lanzador +1.
Foco; una bolsa diminuta, una
vela pequena (sin encender) y un
hueso de cualquier humanoide, tallado.

CONVOCAR MUERTOS
VIVIENTES I

Conjuracién (convocacién) [maligno]

Nivel: Grd 2, Clr 2, Her/Mag 2

Efecto: una o mis criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Este conjuro funciona igual que convocar
muerfosvivientes I, salvo en que llamasa una
de las criaturas de la lista de 2° nivel, o dos
de la misma especie de lade 1.

CONVOCAR MUERTOS
VIVIENTES I

Conjuracién (convocacion) [maligno]

Nivel: Grd 3, Clr 3, Hcr/Mag 3

Efecto: una o més criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Este conjuro funciona igual que convocar
muertos vivientes 1, salvo en que llamas a




una de las criaturas de la lista de 35 nivel,
dos de la misma especie de la de 2°, o
cuatro de la misma especie de lade 12,

CONVOCAR MUERTOS
VIVIENTES IV

Conjuracién (convocacion) [maligno]

Nivel: Grd 4, Clr 4, Her/Mag 4

Efecto: una o més criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Este conjuro funciona igual que convocar
muertos vivientes 1, salvo en que llamas
a una de las criaturas de la lista de 4°
nivel, dos de la misma especie de la de
3° o cuatro de la misma especie de la de
cualquier nivel inferior.

CONVOCAR MUERTOS
VIVIENTES V

Conjuracién (convocacién) [maligno]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5

Efecto: una o mds criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a mis de 30’
una de otra

Este conjuro funciona igual que convocar
muertos vivientes I, salvo en que llamas
a una de las criaturas de la lista de 5°
nivel, dos de la misma especie de la de
45 o cuatro de la misma especie de la de
cualquier nivel inferior.

CONVOCAR PLAGA
ELEMENTAL

Conjuracion (convocacion) [ver texto]

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Efecto: una plaga elemental convocada

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel + 1 asalto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Convocas lo que parece una horda de pequerios
guijarros, los cuales se ciernen inmediatamente
sobre tus adversarios.

Este conjuro convoca a una plaga ele-
mental (Manual planario, pag. 129) de tu
eleccion (aire, agua, fuego o tierra) desde
el plano Elemental apropiado. Estaaparece
donde tti indicas y actia inmediatamente,
en tu turno. Comprende tus palabras
(independientemente de tu idioma) y

sigue tus 6rdenes lo mejor que puede.
Debes concentrarte en el efecto del
conjuro para mantenerlo, pero dirigirala
criatura es una accién gratuita.

Cuando usas un sortilegio de convocacion
para convocar a una criatura de aire, agua,
fuego o tierra, éste un conjuro de ese tipo.

CONVOCAR TORDO
DEL ELISEO

Conjuracién (convocacion) [bueno)]
Nivel: Brd 2, Clr 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Efecto: un tordo del Eliseo convocado
Duracion: 8 horas

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Llamas a los poderes del Eliseo y de la cancidn,
y un ave responde. Tiene aproximadamente
unos 2 de longitud, con el pecho resplande-
cientemente naranja, y plumas multicolores.
Se posa en una rara y comienza a trinar con
dulzura.

Este conjuro convocaa un tordo del Eliseo
(Manual planario, pag. 132), una criatura
similar a un ave, nativa de los Prados
benditos del Eliseo. Esta no tiene ninguna
aptitud de combate significativa, pero su
canto acelera la curacion natural de las
criaturas vivas.

Quienes estén a 30’0 menos del tordo y
escuchen su canto mientras descansen se
recuperarin al doble de la tasa de curacion
natural normal.

CORAZON DE LEON

Abjuracion [enajenador]

Nivel: Pal 1

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a tu aliado mientras entonas el conjuro.

Donde roza tu dedo, un calido resplandor

aparece, para luego desvanecerse.

El receptor obtiene inmunidad a los
efectos de miedo.

Componente material: un pelo de la
melena de un leon.

CORAZON DE PIEDRA

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 8
Componentes: V, S, F, PX
Tiempo de lanzamiento: 1 hora
Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 ano

Sientes un fuerte empujon desde el interior
de tu pecho cuando finalmente concluyes las
complejas frases y los intrincados gestos de
este conjuro agotador. El sudor bafia tu frente
y tu vespiracion es acelerada y superficial.
La ritmica rdfaga de sonido en tus oidos que
normalmente acompafia a tan duro esfuerzo
fisico estd inquietantemente ausente.

Sustituyes tu propio corazon vivo por otro
minuciosamente fabricado con piedra
perfectay pura, alterando la propia natura-
leza de tu cuerpo. Después del proceso, tu
corazon vivo puede almacenarse o escon-
derse en cualquier lugar, donde seguira
latiendo en tanto dure el conjuro. Mientras
estas bajo los efectos del corazin de piedra,
obtienes RD 5/-y RE 5 (electricidad, frioy
fuego), pero también sufres las siguientes
desventajas: tu ritmo de curacion natural
seralentizaasélo 1 pgal dia (sin importar
tu nivel de personaje ni el tiempo que
descanses). Ademds, tu corazon vivo es
vulnerable a los ataques; si resulta dafiado
o destruido, mueres al instante.

Corazén de piedra puede disiparse,
en cuyo caso tu corazon vivo vuelve de
inmediato a su lugar mientras que el de
piedra es transportado a donde dejaste el
primero. Tucorazon y el de piedra también
se intercambian si entras en un campo anti-
magia (negando temporalmente los efectos
del conjuro), pero el sortilegio vuelve a
activarse cuando sales. También puede
usarse de la piedra a la carne para terminar
el conjuro, aunque tienes derechoaun TS
de Fortaleza para evitarlo.

Foco: un corazén de piedra tallado con
una calidad excepcional (hecho de jade,
obsidiana o marmol con vetas doradas)
valorado en 5.000 po.

Coste en PX: 500 PX.

CORO ARMONICO

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
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Objetivo: una criatura viva

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

Gesticulando con tu brazo como si presentaras
un regalo a alguien, gritas al receptor elegido
para tu conjuro. Un manto de dulces tonos
se posa a su alrededor, cuyo vostro ahora estd
torcido en un gesto de concentracién.

Coro arménico te permite mejorar la capaci-
dad de lanzamiento de sortilegios de otro
lanzador. Hasta que su duracién expire, el
receptor ganard un bonificador de moral
de +2 al nivel de lanzador y a la
CD de la salvacién para todos los
conjuros que realice.

Foco: un diapason.

CORONA
DE LA GLORIA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]
Nivel: Gloria 8
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento:
1 asalto
Alcance: 20'
Area: tii y una
criatura/nivel
en una
expansion de
20’ de radio
centrada en ti
Duracién: 1 minuto/
nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Cuando lanzas este conjuro, te coronas con el
favor de tu deidad y atraes todas las miradas
hacia ti.

Estas infundido con un aura de autoridad
celestial, inspirando un temor reverencial
en todas las criaturas menores que con-
templen tu terrible perfeccion y rectitud.
Ganards un bonificador de mejora de +4
al Carisma mientras el conjuro esté en
efecto.

Ademis, las criaturas receptoras obten-
drin un bonificador de moral de +4 a
las tiradas de ataque, TS y pruebas de
habilidades, inmunidad a los efectos de
miedo y tantos pg temporales como nivel
de lanzador tengas (maximo 20).

CORRIENTE ASCENDENTE

Conjuracion (creacién)

Nivel: Clr 1, Drd 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: instantineo

Un druida puede utilizar el sortilegio
corriente ascendente para alzarse por encima
de una batalla

Los detritos y escombros sueltos en el suelo
bajo tus pies empiezan a girar a tu alrededor,
atrapados en un pequenio vértice. Este se funde
en una columna de aire de un sucio color gris
marrondceo que fe sostiene en alto.

Este sortilegio invoca aire que te impulsa
hacia arriba. Ganas una altitud de 10’ por
nivel y entonces flotas suavemente de vuelta
alsuelo. En cualquier punto de tu descenso,
puedes moverte lateralmente hasta 5

Componente material: una hélice o
molino de viento en miniatura.

CORRIENTE
DESCENDENTE

Evocacion [aire]
Nivel: Clr 3, Drd 3
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40//nivel)

Area: cilindro de 20’ de radio y 100’ de
alto

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos parcial; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Dejando caer al suelo la pequenia talla en tu
mano, la aplastas con tu pie mientras recitas
las tiltimas palabras del conjuro. A lo lejos
ves una columna de aive volverse de color
gris brumoso. Entonces, ésta se lanza contra
el suelo y oyes un silbido lejano.

Corriente descendente envia una

columna de aire turbulento contra

la tierra a toda velocidad. Las

criaturas aéreas atrapadas en el drea

de este sortilegio deben superar un

TS de Reflejos o caen en picado hasta

100’ directamente hacia abajo, sufriendo

dafio por caida (1dé puntos por cada 10’

de caida) si les hace impactar contra el

suelo o colisionar contra un objeto. Las

que consigan tener éxito en la salvacion,

s6lo caerdn en picado 50"

Las criaturas que ya estan en el suelo

deben superar un TS de Reflejos para que
el conjuro no les tumbe,

Componente material: unatalla

de madera de balsa de un péjaro,

que ha de aplastarse con el pie.

CRANEO
VIGILANTE

Nigromancia

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estaindar
Alcance: toque
Objetivo: un crineo de humanoide
Duracion: permanente
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: no

Alzas en el aire la calavera y ésta flota suave-
mente de tu mano, las cuencas de sus ojos fijas
en un punto distante,

La calavera afectada por un conjuro craneo
vigilante flota suavemente a 5’ del suelo,
mirando en la direccién de tu eleccién.
Controla una zona de 20’ de ancho y 90’
de largo, aunque los muros y otras barreras
solidas pueden reducir esta area. Si cual-
quier criatura viva Menuda o mds grande




entraen lazonavigilada porel craneo, éste
emite un penetrante chillido que puede ser
oido hasta aun cuarto de milla de distan-
cia. Toda criatura que esté a 60' 0o menos del
crineo cuando éste chille debera superar
un TS de Fortaleza o quedara ensordecida
durante 1dé asaltos. Sin importar si te es
posible escuchar esta alarma audible o no,
eres consciente al instante de que el efecto
ha sido desencadenado, siempre y cuando
estéis en el mismo plano. La alarma se
rearma transcurridos 1d4 asaltos.

Cuando lanzas el sortilegio, puedes espe-
cificar criaturas que no desencadenan la
alarma. La calavera podra ser movida de su
posicion original por cualquiera que logre
llegar hasta ella sin entrar en la zona que
controla. El crineo tiene CA 12, una dureza
de 1y 1 pg por nivel de lanzador. No eres
informado magicamente de su destruccion
de la calavera si no ha sido activada.

Foco: la calavera de humanoide sobre la
que lanzas crdneo vigilante.

CREACION VERDADERA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Creacién 8

Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: 0'

Efecto: un objeto no magico
desatendido y de materia inerte, hasta
1’ ctibico/nivel

Duracién: instantdneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a los conjuros: no

Con una tltima invocacion a tu deidad,
finalizas el conjuro y creas de la nada el objeto
que deseas.

Creas un objeto desatendido no mégico
de cualquier tipo de materia. Los objetos
creados son permanentes y no pueden ser
negados por magia disipadora o poderes de
negacion, sino que son reales a todos los
efectos y propésitos. El volumen del objeto
creado no puede superar 1'ctibico por nivel
de lanzador. Debes superar una prueba
de la habilidad apropiada para hacer uno
complejo, como una de Artesania (fabricar
arcos) para crear astiles de flecha bien
rectos o Artesania (talla de gemas) para
crear una gema tallada y pulida.

A diferencia de los objetos creados por
los conjuros de niveles inferiores creacion
menory creacion mayor, los producidos por
creacion verdadera pueden ser usados como
componentes materiales.

Componente material: un pequefio frag-
mento del mismo tipo de materia que

piensas crear (una astilla de madera para
crear astiles de flechas, un pequeiio trozo
de la piedraapropiada para crear una gema

pulida, etcétera).

Coste en PX: la mitad del valor en piezas
de oro del objeto en PX, o 50 PX, lo que

seda mayor.,

CREAR TATUAJE MAGICO
Conjuracion (creacion)
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, S, M, F
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 24 horas
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Ultimas el detalle final y te veclinas en tu silla
para admirar tu trabajo. El tatuaje tiene buen
aspecto. Resultard qitil.

Este conjuro crea un tinico tatuaje magico.
Td determinas su tipo exacto, aunque
la seleccién estd limitada por tu nivel
de lanzador, tal y como se indica més
adelante. Debes poseer un minimo de
talento artistico para bosquejar el deseado
(al menos 1 rango en Artesania [caligrafia],
Artesania [dibujo], Artesania [pintura) o
una habilidad de Artesania similar). Inscri-
bir un tatuaje magico requiere tener éxito
en una prueba de la habilidad apropiada.
La CD varia dependiendo del tipo, como
se indica més adelante.

Si eres un lanzador de nivel entre 3°y
65, puedes inscribir un tatuaje que genere
uno cualquiera de los siguientes efectos
(Artesania [CD 10]):

* Bonificador de resistencia de +2 en
un tipo de TS (Fortaleza, Reflejos o
Voluntad).

« Bonificador de suerte de +1 en las tiradas
de ataque.

» Bonificador de desvio de +1 ala CA.

Entre los niveles 7° y 127, puedes afadir
los siguientes tatuajes a la lista de posibles
elecciones (Artesania [CD 15]):

» Bonificador de resistencia de +2 a los TS.
* Bonificador de capacidad de +2 en las
tiradas de ataque.

Finalmente, cuando tu nivel de lanzador

alcance el 13¢, podris inscribir también los

siguientes tatuajes (Artesania [CD 20]):

* RC igual a 10 + 1 por cada tres niveles
de lanzador.

* Bonificador de mejora de +2 a una pun-
tuacion de caracteristica cualquiera.

+1 nivel de lanzador de conjuros. Este
efecto aumenta el nivel efectivo de
lanzador del objetivo, pero no suntiimero
total de sortilegios. Por ejemplo, un lan-
zador de 117 nivel que reciba este tatuaje
actuard como uno de 12° nivel a efectos
de determinar las variables del conjuro
basadas en el nivel (como alcance, drea,
efecto, etc.), pero no recibira ningun
sortilegio adicional.

Una misma criatura solo puede tener
tres tatuajes mdgicos al mismo tiempo.
Cualquier intento de aplicarle alguno més
falla automaticamente.

Un conjuro borrar con éxito elimina un
tatuaje méagico cualquiera. Un sortilegio
disipar magia puede quitar varios si esta

dirigido contra la criatura que los porta.
Componentes materiales: tintas de tatuajes
de los colores apropiados por un valor de
al menos 100 po.

Foco: agujas de tatuar.

CREPUSCULO MATUTINO

Abjuracion

Nivel: Drd 0, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: 15

Objetivos: todas las criaturas en una
explosion de 15’ de radio centrada
enti

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Con un canfo parecido al del gallo, lanzas el
conjuro. Durante un momento, sientes como
si te acabaras de despertar de una agradable
siesta, pero, al desaparecer la sensacion, los
que estan a tu alvededor empiezan a removerse
entre sus mantas.

Todas las criaturas que estén durmiendo
y se hallen dentro del irea de efecto se
despertaran. Las que estén inconscientes
por dafo no letal también despertarin
pero estarin groguis. Este conjuro no
afecta a las criaturas moribundas.

CRISTALIZAR
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar




Ilustracién de ¥. Engle

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura o 4’ ctibicos de
materia

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

El conjuro surge desde la superficie del espejo
que sostienes, golpeando a tu enemigo justo en
el pecho y transformandole en cristal.

Transformas al objetivo en cristal. Puedes
lanzar cualquiera de las siguientes versio-
nes, tal y como sigue:

Criatura de cristal: como de la carne a la
piedra (Mdj, pag. 226), pero la victima se
convierte en cristal.

Objeto de cristal: resulta afectado un
objeto de hasta 4 ctibicos de volumen.
Con este sortilegio se puede transformar
parte de un objeto mas grande (como un
suelo o muro). El cristal tiene dureza 1 y
1 pg por pulgada de grosor.

Ninguna versién del conjuro afecta
a objetos midgicos (los transportados
por una criatura transformada quedan
intactos). Cuando termina la duracion, el
objetivo vuelve a su composicién original.
Si ha sido roto o dafiado mientras estaba
convertido en cristal, su forma normal
tiene un dafo similar.

Foco: un trozo de cristal de un espejo.

CUALQUECONJURO

Transmutacion

Nivel: Conjuros 3

Componentes: V, S, FD (y,
posiblemente, M, F y PX)

Tiempo de lanzamiento: 15 minutos

Alcance: personal

Objetivo: ti
Duracion: instantaneo

Si bien este lanzamiento de conjuro no produce
ningtin efecto visible, canalizas el poder divino
mediante tu mente, dando forma y transfor-
mando esta energia en el potencial para lanzar
un sortilegio arcano.

Cualqueconjuro te permite leer y preparar
cualquier conjuro arcano de hasta 2 nivel.
Debes tener a mano una escritura migica
arcana (un rollo de pergamino o libro de
sortilegios) para ejecutar cualqueconjuro.
Durante los 15 minutos de tiempo de
lanzamiento del conjuro, puedes examinar
los conjuros disponibles para elegir uno
que leer y preparar.

Una vez elijas y prepares uno, lo
retendrds en tu mente, y éste ocupara el
espacio de conjuro de tu sortilegio de
dominio de 3 nivel. Silo lees de un libro
de conjuros, éste no sufrira dafio alguno,
pero al hacerlo de un rollo de pergamino
haris que se borre de él.

Cuando lances el conjuro arcano,
funcionara igual que si lo hubiera lanzado
un mago con tu mismo nivel de clérigo,
exceptuando que tu puntuacién de Sabi-
duria establecera la CD de la salvacién
(en caso de ser aplicable). Para preparar y
ejecutar un sortilegio, deberas tener una
puntuacion de Sabiduria que iguale o
supere 10 + el nivel del sortilegio arcano.
Tusimbolo sagrado hari las veces de cual-
quier componente material que no cueste
nada. Si el conjuro posee un componente
material que cuesta (uno para el que se
indique un valor en piezas de oro), debes
proporcionarlo. En caso de poseer otro

foco, también debes proporcionarlo y, de
tener un componente de PX, debes pagar
el coste en puntos de experiencia.

CUALQUECONJURO
MAYOR

Iransmutacion
Nivel: Conjuros 6

Este conjuro funciona igual que cual-
queconjuro, exceptuando que puedes leer
y preparar cualquier conjuro arcano de
hasta §°nivel, y que el sortilegio preparado
ocupard un espacio de conjuro de dominio
de 6° nivel.

CUCHILLA GIRATORIA

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 60’

Efecto: linea de 60’

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Arma en mano, acabas los tiltimos gestos y
palabras arcanos que activan el poder del
sortilegio. Cuando lo lanzas, arrojas un arma
cortante contra tus enemigos. Esta, im pulsada
tanto por tu fuerza como por tu habilidad
magica, acuchilla a tus adversarios mientras
sigue givando hacia delante.

Al lanzar este conjuro, arrojas una tinica
arma que ataca magicamente a todos los
contrincantesa lo largo de unalinea hastael

Una cuchilla giratoria realiza atagues contra muchos oponentes




alcance maximo del sortilegio. Realizas una
tirada de ataque cuerpo a cuerpo normal,
igual que si hubieras atacado con el arma,
contra cada uno de los enemigos situados
en el camino de ésta, pero puedes elegir si
sustituyes tu modificador de Fuerza con el
de Inteligencia o de Carisma (tal como sea
apropiado a tu clase lanzadora de conjuros)
en las tiradas de ataque y dafio del arma.
Aunque tu ataque base te permita realizar
ataques multiples, una cuchilla giratoria sélo
atacard una vez (con tu mejor bonificador
de ataque) a cada objetivo. El arma infligira
dafio del mismo modo que si la hubieras
empufiado cuerpo a cuerpo, incluido cual-
quier bonificador que puedas tener debidoa
puntuaciones de caracteristica o dotes.

No importa cuintos objetivos alcance
tu arma, ésta regresard al instante e infali-
blemente a tu mano tras intentar el tltimo
ataque.

Foco: un arma de cuerpo a cuerpo cor-
tante que arrojas.

CUCHILLAS DE FUEGO

Conjuracién (creacion) [fuego]

Nivel: Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion rapida

Alcance: toque

Objetivos: hasta dos armas ¢/c que
empunes

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con una palabra, tus armas estallan en
llamas. No sientes calor alguno y las llamas
simplemente cosquillean en tu piel.

Tus armas cuerpo a cuerpo infligen 1d8
puntos de dano adicionales por fuego. Este
dafio se apilari con cualquier otro daiio
por energia que ya causen éstas.

CUCHILLO DE HIELO

Conjuracién (creacién) [frio]

Nivel: Asn 2, Her/Mag 2

Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40/nivel)

Efecto: un proyectil de hielo

Duracion: instantaneo

TS: Fortaleza parcial o Reflejos mitad;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Sacudes tu mano como si la estuvieras
liberando de alguna sustancia que te da asco.

Cuando lo haces, un fragmento mdgico de
hielo vuela desde tu mano y acelera hacia
su objetivo, el sonido de hielo al quebrarse
siguiendo su estela.

Debes tener éxito con un ataque a distancia
normal para golpear (con un bonificador
de +2 a la tirada de ataque por cada dos
niveles de lanzador). Si lo consigues, el
cuchillo de hielo inflige 2d8 puntos de
dafio por frio méis 2 puntos de dafio a
la Destreza (superar un TS de Fortaleza
niega este tltimo). Las criaturas que tienen
inmunidad al frio también lo ignoran
automaticamente.

Si fallas, el cuchillo crea una lluvia de
cristales de hielo en una explosion de 10°
de radio (para determinar dénde aterriza
la astilla, consulta ‘Fallos con armas defla-
gradoras, Mdj, pag. 158). La explosion de
hielo inflige 1d8 puntos de dafio por frioa
todas las criaturas situadas dentro del area
de efecto (Reflejos mitad).

Componente material: una gota de agua
o un trozo de hielo.

CUERNO DEL TRUENO
FERREO

Transmutacion [sonico]

Nivel: Brd 1, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 30’

Area: explosion cénica

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Las tiltimas palabras de tu conjuro resuenan
con rugido estruendoso, derribando a los
adversarios en su camino.

Creas una vibracién profunda y resonante
que puede hacer caer a las criaturas. Las
que se hallen en el drea deberan superarun
TS de Reflejos o quedaran tumbadas.

CUERPO DE GUERRA

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Echando hacia atrds tus brazos mientras das
final sortilegio, sientes que tu cuerpo se vuelve

pesado e insensible. Un instante de panico se
apodera de ti cuando tu pecho deja de expan-
dirse y te das cuenta de que no vespivas. El frio
recorre tu cuerpo mientras bajas la mirada
hacia tu piel ahora metdlica.

Cuando lanzas este conjuro, adoptas la
apariencia fisica y muchas de las cualidades
y aptitudes de un titdn forjado (ver pag.
302 del Escenario de campafia de EserroN).
Mientras te encuentras bajo los efectos
del conjuro, tu tipo de criatura cambia a
constructoy tu tamano a Enorme. Ocupas
el espacio y tienes el alcance de un titan
forjado (15/15). Tu actitud cambia, de
modo que combates con entusiasmo y no
puedes lanzar conjuros, ni siquiera de obje-
tos magicos. Obtienes las puntuaciones
de Fuerza y Destreza de un titin forjado
normal (Fue 28, Des 8), pero mantienes
tus propias puntuaciones de caracteris-
ticas mentales. No tendrds puntuacién
de Constitucién mientras estés bajo los
efectos del conjuro. Tu velocidad tictica
terrestre pasaa ser de 50. Adquieres vision
en la oscuridad hasta 60"y también vision
en la penumbra.

Tuclase, nivel, pg, alineamiento, ataque
base y todas las salvaciones base no
varian. Pierdes todas las aptitudes espe-
ciales extraordinarias de tu forma normal,
ademas de las sortilegas y sobrenaturales.
Mantienes todos los ataques especiales adi-
cionales debidos a tu nivel de clase (como
la furia del barbaro o el ataque furtivo
del picaro), pero careceras de cualquier
otro que tuviera tu forma normal que no
fuera derivado de tus niveles de clase. No
podras hablar o lanzar conjuros mientras
estés bajo la forma del titan forjado. Tu
armadura natural se convierte en +18,
independientemente de la de tu forma
normal y obtienes RD 10/adamantina.

Como constructo tienes las siguientes
cualidades especiales: inmunidad a los
efectos y aptitudes enajenadores, veneno,
efectos de dormir, fatiga, parilisis, atur-
dimiento, enfermedad, efectos mortales,
nigromanticos, golpes criticos, dafo
no letal, consuncién de caracteristica y
cualquier otro efecto que requiera una sal-
vacion de Fortaleza (a no ser que también
funcione sobre objetos o sea inofensivo).
También obtienes los dos ataques del
titdn forjado (hacha y mazo), junto con
la aptitud especial pisotear (dafio 1d8+13;
Reflejos mitad a CD 25). El hacha del
titan forjado inflige 2d8 puntos de dafo
cortante y tiene un modificador critico
de x3. Su maza (bdsicamente un enorme
martillo de guerra) inflige 2d8 puntos







de dafio contundente y también tiene
un modificador critico de x3. Tu equipo
se funde con tu nueva forma y pierde su
funcionalidad.

Componente material: un martillo de
bronce en miniatura.

CUERPO ELEMENTAL

Transmutacion [ver texto]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 hora/nivel

Recurriendo al poder de los planos Elementales,
transformas tu cuerpo en un destello de luz.

Puedes transformar tu cuerpo en un tipo
concreto de sustancia elemental. Td y
todas tus posesiones aparecéis como si
estuvierais hechos de ese elemento aunque
mantenéis el mismo aspecto general y
tamafio que en tu forma normal.

Cuando lanzas el conjuro cuerpo elemen-
tal ganas las siguientes habilidades:

Obtienes los beneficios del sortilegio
armonizar forma (ver pag. 29) respecto
al elemento apropiado. Si, por ejemplo,
has elegido el agua, podrés respirar de
forma normal en planos con predominio
de agua.

Eresinmune al veneno, el suefio, la parali-
sisy el aturdimiento, asi comoalos golpes
criticos o al flanqueo. Ganas visién en la
oscuridad con un alcance de 60

Tu tipo de criatura no cambia, de manera
que los conjuros que afectan a objetivos
elementales no tienen efecto sobre ti,
pero obtienes el subtipo aire, agua, fuego
o tierra dependiendo de la sustancia
elemental de tu eleccion.

Ademds, ganas las siguientes habilidades
excepcionales segtin el tipo de elemento
que has elegido:

Agua: puedes nadar a tu velocidad
normal, maestria del agua (ganas un boni-
ficador de +1 al ataque y al dafio si tanto ti
como tu enemigo estais en contacto con
el agua), empapar (puedes usar tu forma
elemental para apagar cualquier fuego no
madgico o intentar extinguir uno magico
que toques como si lanzaras un conjuro
disipar magia a tu nivel de lanzador).

Aire: puedes volar a tu velocidad normal
(maniobrabilidad perfecta), maestria del
aire (las criaturas aéreas sufren un pena-

lizador de -1 en sus tiradas de ataque y de
dafio contra ti).

Fuego: inmunidad al fuego, quemadura
(todos aquellos a los que golpees en com-
bate cuerpo a cuerpo y todos los que te
ataquen con armas naturales deberan
superar un TS de Reflejos contra una CD
igual a la de un elemental de fuego del
mismo tamaiio o se incendiaran).

Tierra: maestria de la tierra (obtienes
un bonificador de +1 al ataque y al dafio si
tanto tli como tu enemigo estdis en contacto
con el suelo), empujén (puedes iniciar
una maniobra de embestida sin provocar
ningtin ataque de oportunidad), bonificador
de armadura natural de +3 ala CA.

El sortilegio cuerpo elemental tendrd
el descriptor del elemento que elijas, de
manera que si seleccionas cuerpo de fuego,
sera de fuego.

Componente material: un poco del ele-
mento que se usard y que tenga su origen
en un plano diferente de donde se va a
realizar el conjuro.

CUERPO PETREO

Transmutacion

Nivel: Clr 6, Hcr/Mag 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Cuando mueren los ecos de tu lanzamiento,

tu piel empieza a endurecerse y volverse gris,
adquiriendo la textura dspera y la consistencia

de la piedra.

Este conjuro transforma tu cuerpo en
piedra viva, lo que te confiere varias resis-
tencias y capacidades poderosas.

Ganas RD 10/adamantina. Eres inmune
ala ceguera, alos golpes criticos, al dafio de
puntuacion de caracteristica, a la sordera,
a las enfermedades, al ahogamiento, a
los venenos, al aturdimiento y a todos
los conjuros o ataques que afecten a tu
fisiologia o respiracion, ya que careceras
de ellas mientras este conjuro tenga efecto.
Obtienes un bonificador de mejora de +4
ala Fuerza, pero sufres un penalizador de
-4 a la Destreza (Destreza minima 1). Tu
velocidad se reduce a la mitad de la normal
y tu peso aumenta al triple.

Si eres el objetivo de un transmutar roca
en barro, quedas ralentizado durante 2dé
asaltos sin derecho a un TS. Un transmutar
barro en roca te hard recuperar todos los pg
que hayas perdido. Un conjuro de la piedra

a la carne pone fin de forma automatica a
este sortilegio.

Componente material arcano: una pequena
porcién de roca que fuese anteriormente
parte de un gélem de piedra, de un elemen-
tal de tierra mayor, o del muro exterior de
un castillo.

CUERPO SOLAR

Transmutacion [fuego]

Nivel: Drd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: §'

Area: emanacion de §' de radio centrada
enti

Duracioén: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Extrayendo la energia del sol, haces que de tu
cuerpo emane fuego.

El fuego se extiende 5 en todas las direc-
ciones desde tu cuerpo, iluminando el area
e infligiendo 1d4 puntos de dafio por fuego
por cada dos niveles de lanzador (mdximo
5d4). Las criaturas adyacentes sufren este
dafio cada asalto en tu turno.

CUERPO VEGETAL

Transmutacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Irradiando desde tus manos, musgo y hiedra
cubren tu piel hasta que te pareces a un mon-
ticulo que se arrastre.

Te imbuyes a ti mismo de una poderosa
magia transformadora, proporcionandote
algunas de las caracteristicas del tipo
planta. Cualquier conjuro o efecto que
afecte a las plantas también te afectard a ti
hasta que cuerpo vegetal expire.

Cuando te hallas bajo los efectos de este
conjuro, eres inmune a los golpes criticos,
los efectos y sortilegios enajenadores,
el veneno, dormir, la paralisis, el aturdi-
miento y polimorfar.

Tus puntuaciones de caracteristica,
habilidades y dotes no resultan afectadas
(aunque tu nueva forma puede dificultar
o impedir el uso de ciertas habilidades
o dotes).

Splouiy 4 2p ugravsnly




CURACION DE LA FE

Conjuracion (curacion)

Nivel: Clr 1, Grd 1, Pal 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad mitad
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Posas tus manos sobre tu leal acélito y un res-
plandor azul plateado se descarga desde ellas.
Las terribles heridas que atraviesan su pecho
se curan sin dejar cicatriz.

Cuando impones tus manos sobre una
criatura viva canalizas energia positiva
que lecuras puntos de dafio +1 punto por
nivel de lanzador (hasta +5). El conjuro
solo funcionara sobre una criatura que
venere a la misma deidad que td. Un
receptor sin deidad o con una diferente
a la tuya no resultara afectado por el
conjuro, incluso si el objetivo fuera
normalmente danado por la energia
positiva.

CUSTODIA CONTRA

LA MUERTE EN GRUPO
Nigromancia
Nivel: Clr 8, Drd 9
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Objetivo: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30’ una de
otra

Sintiendo la chispa de la vida en tus aliados
mediante tu magia, la refuerzas y la proteges

del dafio.

Este conjuro funciona como custodia contra
la muerte (Mdj, pag. 226), excepto por lo
anteriormente indicado.

CUSTODIA CONTRA

LA VIDA
Abjuracién
Nivel: Clr 4
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Efecto: esfera de 50' de radio centrada
enti

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Gesticulando con tu brazo alrededor de tu
cabeza como si trazaras la curvatura de una
ctipula, llamas a un hemisferio de fuerza tan
transparente como el cristal.

Creas una esfera inmévil y transparente
centrada donde te encuentras. Esta niega
los efectos de fuerza y proporciona una
barrera infranqueable contra las criaturas
incorporales. Los conjuros con el descriptor
de fuerza noafectarin anada que se encuen-
tre dentro de la esfera, y cualquier sortilegio
de fuerza que superponga su drea, como un
muro de fuerza, quedard contrarrestado de
forma automatica. Las criaturas incorpo-
rales o aquellas con el descriptor de fuerza
deben superar un TS de Voluntad para
introducirse en el drea de la esfera.

Custodia de fuerza no aparta a un lado
a una criatura si tii te mueves hacia una
incorporal o un efecto de fuerza, y, en ese
caso, se considera que ésta ha superado su
TS contra este conjuro.

CUSTODIA EN DUELO

Abjuracién
Nivel: Her/ Mag s

CUSTODIA CONTRA

Con un roce de tu mano, rodeas a la criatura
de sombras veptantes, una capa de energia
negativa que se arremolina y flota por encima

EL FUEGO

Transmutacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: un cubo de 20)/nivel (Mo)

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Das pisotones al suelo, y el fuego se extingue a
tu alrededor, muriendo con un murmullo mds
rapido que el cervar y abrir de un ojo.

Este conjuro funciona como apagar (Mdj,
pag. 201), excepto por lo indicado pre-
viamente. Ademds, tiene los siguientes
efectos: mientras custodia contra el fuego
esté activa, ningtin efecto de fuego magico
podri funcionar dentro de su 4rea. Este

de su cuerpo.

Una criatura bajo los efectos de este conjuro
obtiene proteccién contra los de la energia
positiva, incluyendo la curacién magica.
Custodia contra la vida puede lanzarse sobre
un muerto viviente para ofrecer proteccién
adicional contra las capacidades expulsoras
delos clérigos. El receptor esinmune a todos
los efectos de energia positiva, incluyendo
los sortilegios de conjuracién (curacion),
su canalizacién como por los efectos de la
aptitud expulsar muertos vivientes u otros
que derivan su poder de ésta.

Este conjuro ofrece proteccién contra
el efecto cegador del plano de Energia
positiva, y las criaturas bajos sus efectos
no obtendran pg temporales mientras se
encuentren alli.

efecto es similar al de un campo antimagia, CUSTODIA DE FUERZA

pero solo son suprimidos los sortilegios
de fuego. Todo fuego no magico creado
dentro del drea del conjuro o traido a su
interior también queda extinguido de
forma inmediata.

Abjuracién [fuerza)

Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 15'

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ta

Duracién: 1 asalto/nivel o hasta ser
descargado (D)

El aive a tu alvededor crepita con energia
magica cuando terminas de pronunciar las
ultimas silabas de la formula del conjuro. De
inmediato, te sientes como si tu vinculo con
lo arcano se hubiese fortalecido de alguna
manera, haciendo que la confianza y una
sensacion de seguridad te embarguen.

Mientras custodia en duelo estd en funcio-
namiento, tus acciones de contraconjurar
son inmediatas, permitiéndote contra-
rrestar sortilegios incluso cuando no es tu
turno y sin haber preparado la accién con
anterioridad. También obtienes un bonifi-
cador de capacidad de +4 a las pruebas de
Conocimiento de conjuros para identificar
conjuros cuyo lanzamiento est en curso.
La custodia en duelo se descargard cuando
consigas contrarrestar con €xito un sorti-




legio por primera vez mientras el conjuro
esté en efecto (tanto si lo haces con una
accién inmediata como si no).

Componente material: un guante de seda
en miniatura.

hoja es inmaterial, tu modificador de Fuerza
no se aplica al dafio. Ladaga flamigera puede
incendiar materiales inflamables como el
pergamino, paja, palos secos, ropa, etc.
Este conjuro no funciona bajo el agua.

estado fisico y emocional (ileso, herido,
inconsciente, moribundo, etcétera). Si el
objetivo que buscas estd en otro plano o
muerto, no sientes nada,

Componente material: una vela.

DANZA DEL ACERO

DAGA DE HIE LO Transmutacién
Evocacién [frio] DANZA CIRCULAR Nivel: Her/Mag 3
Nivel: Her/Mag 1 Adivinacién Componentes: V, S, F

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: daga de hielo

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

El hielo derretido en tu mano ahuecada se
cristaliza en un fragmento de hielo con
forma de daga que entonces vuela hacia
tu enemigo, explotando en una bola de
gélidos pedazos a sus pies.

La daga de hielo creada por este
conjuro se lanza por si misma
hacia un objetivo. Trata este ataque
como un arma salpicadora (Mdj, pag.
158) que requiere de un ataque a
distancia para golpear. La daga de hielo
inflige 1d4 puntos de dafio por frio
por nivel de lanzador (médximo 5d4)
y dafio por salpicadura de 1 pg por
frio a las criaturas adyacentes.
Componente material: unas

pocas gotas de agua procedentes
de hielo fundido.

DAGA FLAMIGERA

Evocacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1
acci6n estindar

Alcance: 0'

Efecto: un haz con forma de daga

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Invocas el conjuro y un haz llameante de fuego
al rojo vivo brota de tu mano, listo para sev
utilizado como arma.

Creas un haz de fuego semejante aunadaga
que empuiias como si fuera tal. Los ataques
con la daga flamigera son de toque cuerpo a
cuerpo, yla hoja inflige 1d4 puntos de dafio
por fuego + 1 punto por nivel de lanzador
(hasta un maximo de +10). Debido a que la

Nivel: Brd 2, Clr 3, Drd 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: instantineo

Una hechicera mantiene lista una daga
Ramigera mientras lanza otro confuro

Bailas hacia todos los puntos de los puntos
cardinales, entonces terminas el conjuro con
un amplio movimiento circular. Al término de
la danza, sabes que la criatura que buscas estd
en la direccion hacia la que miras.

Adivinas la direccién y condicién relati-
vas de otra criatura. Para que el conjuro
funcione debes conocer a tu objetivo
personalmente.

Si la criatura estd viva y en el mismo
plano que ti, el sortilegio te deja encarado
en la direccién en la que se encuentra,
y también recibes una impresion de su

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Objetivo: dos espadas o dagas
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Pones las dos dagas sobre la palma

abierta de tu mano y lanzas el

conjuro. Se alzan de ésta, brillando
con un tenue resplandor azul.

Las dos dagas rondan a tualrededor,
atacando a los enemigos que
se acerquen. En tu turno,
cadaarma puede realizar un
ataque aun oponente adya-
cente, con un bonificador
de ataque igual a tu nivel
de lanzador + tu modifi-
cador de caracteristica
relevante. El dafio que
infligen es el mismo que
el de un arma normal (1d4
paradagas) + tumodificador de
caracteristica (Inteligencia para
magos y Carisma para hechice-
ros). Estas se consideran mégicas
en lo que respecta a superar la RD.
Tus armas pueden ser rotas o desar-
madas como si las estuvieras blandiendo,
y utilizan el bonificador de ataque antes
mencionado para resolver estas situaciones.
Desarmar un arma bajo los efectos de danza
del acero termina el conjuro para ésa.
Foco: dos armas con hoja, como dagas o
espadas largas.

DEBILITAMIENTO
DE ESCAMAS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si
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Ya estremecidos por la presencia del bardo fantasmal, los azer buyen al oir la inquictante melodia del c':‘p:’rfm

Cuando lanzas el conjuro, la piel de serpiente
se volatiliza y un rayo grisaceo sin brillo sale
proyectado de tu mano. Alld donde golpea, la piel
de tu enemigo parece quebradiza y mds fragil.

Debes realizar con éxito un ataque de
toque a distancia con el rayo para alcanzar
a tu objetivo. El bonificador de armadura
natural de tu objetivo se reduce en 1 punto
por cada tres niveles de lanzador (reduccién
maxima de 5 puntos al 15° nivel). Este
conjuro no puede reducirlo por debajo
de 0, ni tiene efecto sobre un bonificador
de mejora a la armadura natural (como el
otorgado por un conjuro piel robliza).

Componente material: una muda de piel
de serpiente.

DEDOS PEGAJOSOS

Transmutacion

Nivel: Asn 1, Brd 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 asalto

Tus dedos exudan una secrecién ligeramente
viscosa y se vuelven mds hdbiles. Cuando

las unes, las puntas de tus dedos se pegan un
pl}{ﬂ.

Este conjuro te otorga un bonificador de
+10 a las pruebas de Juego de manos.

DEJAR INMOVIL

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: emanacién de 10’ de radio
centrada en un punto en el espacio

Duracién: 1 hora/nivel

TS: Voluntad niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Con una declaracién, acabas el lanzamiento
del sortilegio. Inmediatamente, los seves que
se encuentran en el drea afectada dejan de
moverse, queddndose quietos como estatuas,

Este conjuro hace que los humanoides de
tamafio Mediano o inferior situados dentro
del drea queden paralizados. Allanzar el sor-
tilegio, debes especificar alguna condicién
que ha de cumplirse para que las victimas
queden libres (“Esperad aqui hasta que

llegue el dragén”), aunque se trate de una
inverosimil (“Quedaos aqui hasta que el sol
brille porlanoche”). Los receptores del area
que fallen suTS seran conscientes inmedia-
tamente de la condicién, pero no podrin
comunicarla debido a su estado (aunque
alguien podria usar sortilegios tales como
detectar pensamientos para descubrirla). Toda
criatura tendra derecho a realizar otro TS
por cada hora que pase en este estado antes
de que se cumpla la condicién paraintentar
liberarse del efecto.

Mientras el conjuro esté en funciona-
miento, cualquier criatura humanoide
Mediana o més pequefia que entre en el drea
debera superar un TS o se quedard inmévil
con las mismas condiciones de salida (tam-
bién seran conscientes de tales condiciones
al sufrir el efecto). Del mismo modo, las
criaturas que sean sacadas del drea quedarin
libres de los efectos del sortilegio.

Unacriaturaafectada que seaatacadaobten-
dra un nuevo TS para liberarse del conjuro.

Componente material: una gota de resina
de pino.

DELIRIOS DE GRANDEZA

Ilusion (fantasmagoria) [enajenador]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V




Tiempo de lanzamiento: 1 accidén
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Gritando comentarios halagadores al receptor
que has elegido, liberas la energia del conjuro,
El objetivo de tu sortilegio resplandece por un
momento con un halo blanco de energia crepi-
tante que se desvanece a un color gris enfermizo
antes de desaparecer por completo.

Esta poderosa fantasmagoria le hace creeral
receptor que es mas capaz de lo que en reali-
dad es, y le confiere mas seguridad dela que
deberia tener. El conjuro hace que cualquier
accién que el objetivo piense en llevaracabo
le parezca facil de realizar, requiriendo por
su parte sélo un esfuerzo simbélico. Las
heridas mortales parecen meros rasgufios;
los enemigos fornidos, débiles e intimi-
dados; y los propios ataques del receptor
le parecen mis fuertes y efectivos. Como
consecuencia de estas percepciones sesga-
das, la victima sufre un penalizador de 2 a
las tiradas de ataque, los TS, las pruebas de
habilidad y de caracteristicas, ademas de
a la Sabiduria. Este penalizador no puede
reducir esta tiltima por debajo de 1. Por
tiltimo, el receptor queda tan encantado
con sus (falsas) capacidades que es incapaz
de combatir a la defensiva o de elegir la
accién defensa total.

DERROTAR AL ENEMIGO
MAS GRANDE

Transmutacion

Nivel: Asn 2, Clr 3, Exp 2, Pal 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a la criatura y sus musculos se ondulan
con energia amarilla.

El receptor obtiene la capacidad de infligir
mds dafio a las criaturas mas grandes. Por
cada categoria de tamafio de un oponente
mayor a la del receptor, éste infligira 1dé
puntos de dafio adicionales con cada
ataque cuerpoacuerpo que tenga éxito. Por
ejemplo, una criatura Mediana infligiria

1dé puntos de dafio adicionales contra
una Grande, 2d6 contra una Enorme, 3dé
contra una Gargantuesca o 4d6 contra una
Colosal.

Componente material: la garra de un
dragén o laufa de un gigante.

DESLIGADURA

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 9, Liberacién 9

Componentes: V, 5§, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: 180’

Area: explosién de 180’ de radio
centradaen ti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a los conjuros: no

Una explosion de energia de color blanco brota
de tu cuerpo para destruir los conjuros que
contienen, restringen o sellan.

La desligndura niega los conjuros de hechizar
e inmovilizar de cualquier tipo; cerraduras
arcanasy cierres similares; y los sortilegios
que crean barreras fisicas o magicas, como
muro de piedra, muro de fuerza, guardas y cus-
todias, estasis temporal y ralentizar, entre otros.
El efecto de un conjuro estatua finaliza y
una transmigracion se rompe, destruida para
siempre, y la fuerza vital de su interior des-
aparece. Ademas, cualquier sortilegio que
contenga efectos magicos, incluidos otros
conjuros (boca mdgica, imbuir aptitud para los
conjuros, etc.), los liberard inmediatamente
auna distancia de 0.

Los conjuros protectores como proteccion
contra el mal, escudo, globo de invulnerabilidad
y similares no resultan afectados por
desligadura. Las criaturas petrificadas no
son reveladas ni liberadas. Los vinculos
individuales de servicio no se rompen
(incluyendo las criaturas como familiares,
acechadores invisibles, genios y elementa-
les). Un campo antimagia no resultaafectado,
nilo penetrara el efecto de ladesligndura. Un
civeulo migico contra el mal (u otro alinea-
miento) que en ese momento retengaa una
criatura aprisionada si quedara disipado.

Las maldiciones y los conjuros de geas/
empeiio son negados sélo si tu nivel de lan-
zador es igual o superior al del original.

Todos estos efectos ocurren sin que
importen tus deseos. Los efectos de
CcOnjuros en fu persona o que transportes
o lleves permaneceran inalterados, pero
no asi cualquier otro dentro del estallido,
incluyendo los de tus aliados. La apertura
de cerraduras u otros cierres activard cual-
quier alarma o trampa que puedan tener.

Las posibles criaturas liberadas pueden
mostrarse amistosas hacia ti o no.

Componentes materiales: un iman y un
pellizco de salitre.

DESCANSO REPARADOR

Conjuracién (curacion)

Nivel: Brd 1,Clr 1, Drd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mis de 30' una de
otra

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un difuso vesplandor de luces doradas se
propaga desde ti, envolviendo a los que has
elegido en un suave halo. Los receptores de tu
conjuro parecen relajados y descansados, con
las tensiones del dia olvidadas.

Descanso reparador dobla lavelocidad de cura-
ci6n natural de los receptores. Cada una de
las criaturas afectadasrecupera el doble de pg
yde caracteristica de los que de otra manera
habria recobrado ese dia, dependiendo de su
nivel de actividad (Mdj, pag. 176).

DESCARNAR

Transmutacién [mal]

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estindar

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura corporal

Duracién: 4 asaltos

TS: Fortaleza parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Con una cruel declaracion, finalizas el sortile-
gio y desatas tu terrible energia. Un sonido de
desgarro repugnantemente hiimedo acompaia
a la visién de tiras de carne al ser arrancadas,
como si una mano invisible intentara pelar a
tu objetivo como si fuera una cebolla.

Cuando lanzas este conjuro, literalmente
arrancas la carne del cuerpo de una cria-
tura corporal, infligiéndole un dolory un
trauma psicologico increibles. Cada asalto,
el objetivo sufre 2d6 puntos de dafo, 1d6
puntos de dafio al Carisma y otros tantos
a la Constitucién. Superar un TS de For-
taleza niega el dafio de caracteristicas y
reduce los puntos de dafio a la mitad, pero
no finaliza el conjuro.




Descarnar no tiene efecto sobre las
criaturas en forma gaseosa.
Componente material: una cebolla.

DESCOMPOSICION
Nigromancia

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 50'

Area: todos los enemigos vivos en una
emanacion de 50' de radio centrada en ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguna
Resistencia a conjuros: si

Utilizando tu vinculo con el mundo natural,
creas un aire de descomposicién que hace que
la muerte asalte antes a los heridos.

Siempre que un enemigo en el 4rea sufra
dafio normal (no atenuado), esa herida
comenzard a supurar, causando 3 puntos de
dafioadicionalesal inicio de suturnoen cada
asalto posterior hasta que expire la duracién
del conjuro. Una prueba con éxito de Sanar
(CD15)olaaplicacién de cualquier sortilegio
curar u otra magia de curacién detendri
la supuracién. Sélo una herida supura a la
vez; heridas adicionales sufridas mientras la
primeraesté supurando no estarin sometidas
a este efecto. Una vez que la supuracién se
detenga, no obstante, cualquier nueva herida
sufrida mientras el objetivo esté dentro del
drea (antes de que el conjuro expire) comen-
zara de nuevo el proceso.

Por ejemplo, un objetivo que sufre 6 puntos
de dafio de un ataque mientras estd en el rea
deunsortilegio descomposicion sufre 3 puntos
de dafio por supuracién el siguiente asalto,
y otros 3 mis el de después. En el siguiente
asalto, la victima recibe 4 puntos de curacién
deun conjuro curar heridas leves, por lo que la
supuracion termina y el objetivo no recibe
mias dafio ese asalto. El siguiente, permanece
dentro de la emanacién y sufre otros 3 puntos
de dafio en batalla. La supuracién comienza
de nuevo, infligiendo 3 puntos de daficenel
siguiente asalto.

DESCUBRIR
CAMBIAFORMAS

Adivinacién

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

El olor a animal mojado asalta tu naviz en el
momento en el que el perfume del componente
material desaparece. De repente, sospechas mds
de los seres a tu alrededor, como si algunos de
ellos no fueran lo que parecen.

Con una accion estindar empleada en con-
centrarte, puedes ver la forma auténtica
de las criaturas en un radio de 60’ Cada
asalto podrs examinara una criaturaala
que veas y determinar si esta polimorfada,
disfrazada o transmutada, asi como cual es
su auténtica forma. Si miras a un cambia-
formas en su forma auténtica, detectarés
de inmediato su aptitud para el cambio
de forma, pero no podrés determinar qué
otras es capaz de adoptar.

A efectos de este conjuro, un cambia-
formas es cualquier criatura con el tipo
cambiaformas o una aptitud sobrenatural
oextraordinaria que le permita asumir una
formaalternativa. Un mago que sepa alterar
el propio aspecto no lo es (ya que un conjuro
no es una aptitud sobrenatural ni extraordi-
naria), pero un can trasguero si (pues tiene
la aptitud sobrenatural de adoptar formas
alternativas, aunque su tipo sea ajeno).

Componente material: un bilsamo de
miel y flor de loto por valor de 25 po,
untado sobre tus parpados.

DESEO LUNAR

Iusién (patrén) [enajenador]

Nivel: Clr 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Presentando de forma enérgica un lingote de plata
entumano,ensalzas lasvirtudes de la belleza de la
luna en un idioma tanto hermoso como muerto.
Las palabras de tu afectuosa declaracién despier-
tanun resplandor blanco plateado alvededor de tu
objetivo que rapidamente se desvanece.

Este conjuro infunde en el objetivo una
fascinacién obsesiva con la luna. Si no
supera su TS, se obsesiona con ésta, miran-
dola 0 imaginandosela, y se le considerara
fascinado hasta que termine la duracién.
De tener éxito en la salvacion, el receptor
queda, en vez de ello, deslumbrado hasta
la finalizacién del sortilegio.

Las criaturas que no pueden ver no
resultan afectadas por este sortilegio.

Foco: un lingote de plata por valor de 5 po.

DESGARRAR LA TIERRA

Transmutacién [fuego]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: expansién de 20' de radio

Duracién: instantineo

Tiro de salvacion: Reflejos parcial

Resistencia a conjuros: si

Con una palabra severa e imperiosa, sefialas
un punto en el suelo. Un instante después, la
tierra de ese punto estalla con una lluvia de
piedras, polvo y fuego.

Las criaturas y los objetos dentro del drea
sufren 4d6 puntos de dafio por el impacto
de los fragmentos de roca, asi como 3dé
mis por fuego; no se aplica ningtin TS al
dafio. Aquellos que se encuentren en el
area deberan superar un TS de Reflejos o
quedardn tumbados.

DESHIDRATAR

Nigromancia

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Con un gesto de opresién, sefialas a tu objetivo
y ves como empieza a sudar.

Afliges al objetivo con una horrible mal-
dicién desecante, que inflige 1dé puntos
de dafio a la Constitucién, mas 1 punto
adicional por cada tres niveles de lanzador,
hasta un méaximo de 1dé+5 a 152 nivel.
Los cienos, las plantas y las criaturas con
el subtipo acudtico son mis susceptibles a
este conjuro que otros objetivos, por lo que
sufren 1d8 puntos de dafioa la Constitucién,
mids 1 punto adicional por cada tres niveles
de lanzador, hasta un maximo de 1d8+5.

DESLIZAMIENTO

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura




Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Cuando pronuncias la palabra que activa el
conjuro, las suelas de las botas de tu aliado
brillan amavrillas mientras se alza ligeramente
sobre el suelo. Se desliza §' por éste, en posicion
para flanquear a su oponente.

Deslizas ala criatura objetivo sobre el suelo
una distancia de 5" en cualquier direccién
(si esta volando, o no estd en contacto con
el suelo por cualquier otra razén, se mueve
paraleloa él). No puedes deslizar al receptor
aun espacio ocupado por unaliado, un ene-
migo o un objeto sélido; si intentas hacerlo,
el conjuro finaliza de forma automatica.
No te es posible hacer que se deslice hacia
arriba o abajo, pero si més alld del borde de
un precipicio o similar.

Este movimiento no provoca ataques de
oportunidad.

DESLIZAMIENTO MAYOR
Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Este conjuro funciona como deslizamiento,
salvo en lo indicado anteriormente y en
que puedes deslizar a la criatura objetivo
hasta 20’ en linea recta. Este movimiento
no provoca ataques de oportunidad.

DESMORONAR

Transmutacion

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una estructura o constructo

Duracién: instantineo

Tiro de salvaciéon: Fortaleza mitad
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Conunas palabras y gestos finales, el tiempo toma
¢l control del objeto, erosiondndolo ante tus ojos, y
envejeciéndolo varios siglos en pocos segundos.

Haces que las fuerzas de la erosion ejer-
zan su influencia sobre una estructura
artificial, como un puente de piedra, un
edificio de madera, una pared de hierro,
un constructo o cualquier otro objeto que
no se haya formado naturalmente.

La erosién inflige 1d8 puntos de dafio
por nivel del lanzador al objeto (la dureza

no se aplica), hasta un maximo de 10ds.
El tamafio mdximo del objeto afectado
depende de tu nivel y si lanzas el sortilegio
sobre un objeto mayor de lo que puedes
afectar, éste falla.

Nivel Tamafio del objeto afectado

Hasta 9° Grande

10°-15° Enorme

16°-18° Gargantuesco

192-20° Colosal
DESORIENTACION
FANTASMAL

Ilusién (fantasmagoria) [enajenador]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Area: una criatura viva

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Creas un terreno y puntos de referencia fantas-
males y siempre cambiantes que confunden a
la victima cuando intenta moverse. El mismo
suelo se retuerce y se mueve bajo los pies del
objetivo, y su entorno se desplaza motu pro-
prio. El veceptor se encuentra con que le es casi
imposible andar en linea recta.

Tras haber sido lanzado este sortilegio, el
objetivo de una desorientacion fantasmal
debe superar un TS de Voluntad para dis-
tinguir los verdaderos rasgos del terreno
de los fantasmales. Si tiene éxito, se mueve
con normalidad; si falla, entonces cambia
su trayectoria 90° hacia cualquier lado
(tiene las mismas posibilidades de ir a la
izquierda que a la derecha), y no puede
apuntar a ninguna criatura con ataques o
conjuros a distancia. Debido a la desorien-
tacion fantasmal, el receptor no se da cuenta
de que va en la direccién incorrecta hasta
que interactua claramente con su entorno
(realizando un ataque o manipulando un
objeto como una puerta, por ejemplo).
Hasta que el sortilegio termine, una
criatura afectada deberd superar un TS
de Voluntad cada asalto para moverse con
normalidad.

Un sortilegio desorientacion fantasmal
solo afecta al movimiento y a los ataques
realizados a distancia. Las criaturas some-
tidas a él pueden seguir llevando a cabo
ataques cuerpo a cuerpo, lanzar conjuros
de alcance personal o toque y por lo demds
actuar con normalidad.

DESPERTAR DEL PECADO

Encantamiento (compulsion) [bueno,
enajenador, miedo]

Nivel: Clr 2, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Area: una criatura maligna con
Inteligencia 3+

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Una orden de arrepentimiento sale de tu
boca, llevando con ella el poder del conjuro.
El aplastante sentimiento de culpa que crece
en tu interior mientras lanzas el sortilegio te
abandona cuando lo proyectas en tu objetivo,

El receptor sufre inmediatamente 1dé
puntos de dafio no letal por nivel de lanzador
(maximo 10dé)y queda aturdido durante 1
asalto. Si esto le deja inconsciente, también
sufre 1dé puntos de dafio a la Sabiduria.

DESPLAZAMIENTO
DE PLANO MAYOR

Conjuracién (teletransporte)
Nivel: Clr 7, Her/Mag 8

Ti v los demas os cogéis de las manos, y i te
concentras en la varilla bifurcada de cobre. La
golpeas contra tu muslo y pronuncias las pala-
bras del sortilegio. Sabes donde vais, y, cuando
el paisaje a vuestro alrededor desaparece, un
nuevo plano toma forma en torno vuestro,

Este conjuro funciona como desplazamiento
de plano (Mdj, pag. 229), salvo en que si has
visitado anteriormente el lugar deseado,
te lleva al sitio exacto (en vez de a una
distancia entre 5 y 500 millas).

DESPRENDER VIBORAS

Conjuracién (convocacion) [ver texto]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Efecto: 1d4+3 criaturas convocadas

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Se te revuelve el estémago, y esto te coge por
sorpresa cuando completas el sortilegio. Algo
se desliza hacia arriba por el interior de tu
garganta, y vomitas serpientes.




Este conjuro convoca 1d4+1 viboras Media-
nas infernales o celestiales (Mm, pdg. 282),
que saltan desde de tu boca para atacar a
tus enemigos.

Una vibora celestial convocada por
este sortilegio tiene resistencia al acido, el
frio y la electricidad 5; RC 7; y un ataque
de castigar al mal que proporciona un
bonificador de +2 a una tirada de dafio.

Una vibora infernal convocada por este
conjuro tiene RE 5 (icido y fuego); RC 7y
un ataque de castigar el bien que propor-
ciona un +2 a una tirada de dario.

Empezando en el asalto en que acabas
de lanzar el sortilegio, puedes escupir tres
viboras como unaaccién estandar o unasola
como una de movimiento (por lo tanto, si te
mueves y luego lanzas este conjuro, no te es
posible escupir ninguna hasta tu siguiente
turno, perosilollevasacabosin desplazarte,
puedes escupir una como tu accién de movi-
miento en ese asalto). Las viboras escupidas
aterrizan a tus pies en una casilla adyacente
de tueleccién yacttian en el mismoasalto, en
tuturno, como harian las criaturas llamadas
por un sortilegio convocar monstruo.

Las serpientes no estan realmente en tu
boca, y no interfieren con tu respiracion. Sin
embargo, hasta que no hayas escupido todas
las convocadas por el conjuro no podrés
hablar, lanzar sortilegios con componentes
verbales o activar objetos que precisen
palabras. Cuando expire la duracién del
conjuro, todas las viboras desaparecerin, y
las que no hayas escupido se perderan.

Cuando usas un conjuro de convocacién
para convocar a una criatura buena o
maligna, el sortilegio es del mismo tipo.

Componente material: una piel de ser-
piente.

DESTROZAR SUELOS

Evocacion [s6nico]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: expansién de 15’ de radio

Duracién: instantdneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Golpeas la campana con el martillo y evocas una
fuertevibracion resonante. Con rapidez, aumenta
a un doloroso crescendo, para luego desaparecer.
A su paso, deja un civeulo de piedra aplastada y
escombros.

Las criaturas y objetos en el drea sufren
1d4 puntos de dafio sénico por nivel de

lanzador (maximo 10d4), y pueden realizar
un TS de Voluntad para reducirlo a la
mitad. Si el suelo del irea esti hecho de
piedra, madera, hielo u otro material mas
blando, se pulveriza, dejando una zona de
polvo fino, fragmentos de madera o hielo
picado, como sea adecuado.

Foco:un martillo y una campana en minia-
tura valorados como minimo en 10 po.

DESVIO DE RAYOS

Abjuracién

Nivel: Brd 4, Her/Mag 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas el conjuro, un breve campo
reluciente aparece a tu alrededor. Pequeias
motas de plata flotan dentro de éste.

Hasta que la duracion del sortilegio expire,
estards protegido contra los ataques de
toque a distancia, incluyendo los conjuros
de rayoy los ataques de este tipo realizados
por criaturas. Cualquier ataque de rayo que
te tenga como objetivo quedara reflejado
sin que surta ningtin efecto.

Foco: un prisma de cristal.

DETECTAR ENEMIGO
PREDILECTO

Adivinacién

Nivel: Exp 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60’

Area: emanacién en cuarto de circulo
desde ti hasta el limite del alcance

Duracién: concentracién, hasta 10
minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Utilizando tu pasién por combatir a tu ene-
migo, alcanzas con tumagia y tu mente a sentir
la presencia de tus adversarios.

Puedes sentir la presencia de un enemigo
predilecto. La cantidad de informacién
revelada dependeri de cuanto tiempo dedi-
ques a estudiar una zona determinada.

17 asalto: presencia o ausencia de un
enemigo predilecto en el drea.

2°asalto: tipos de enemigos predilectos
en el drea y la cantidad de cada tipo.

3 asalto: la localizacién y DG de cada
individuo presente.

Nota: cada asalto puedes girarte para
detectar en una nueva zona. El conjuro es
capazde atravesar barreras, pero 1’ de roca, 1"
de un metal comtin, una delgada limina de
plomo o 3' de madera o tierra lo bloquean.

DEVOLVER FLECHAS

Abjuracién

Nivel: Hcr/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tia

Duracién: 10 minutos/nivel o hasta ser
descargado

Mientras agarras el caparazon en una manoyla
bola de savia en la otra, un resplandor plateado
salpicado de lineas azules te rodea. Te guardas los
objetos en el bolsillo, pero la brillantez contintia.

Este conjuro funciona igual que proteccion
contra las flechas (Mdj, pag. 276), salvo por
lo anteriormente indicado. Si el dafio
de cualquier proyectil disparado con un
arma a distancia que te impacte queda
totalmente anulado por RD (10/mégica),
el proyectil es devuelto hacia quien lo
dispar6. Se usa la misma tirada de ataque
delatacante para determinarsi el proyectil
devuelto le alcanza a éste, pero el dafio se
vuelve a tirar. Si el atacante también esti
protegido por un devolver flechas, es posible
que el proyectil rebote de uno a otro en
cadaasalto hasta que uno de los sortilegios
se descargue por acumulacién de dafio.

El conjuro se agotara una vez haya evi-
tado un total de 10 puntos de dafio por nivel
de lanzador (maximo de 100 puntos).

Foco: un pedazo de caparazén de tortuga
y una bola de savia de 4rbol.

DIENTE AFILADO

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Lanzas este conjuro, y tus fauces velucen
amarillas con un poder ultraterreno, tus
miisculos se vuelven mds fuertes y tus dientes,
mas afilados.




Elige una de tus armas naturales (o tu
impacto sin arma si no tienes). Hasta que
finaliza la duracién del conjuro, esa forma
de ataque inflige dafio como si fueses de
una categoria de tamafio superior ala que
tienes actualmente. Este sortilegio no se
apila consigo mismo.

DIENTES PUNTIAGUDOS

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: un arma natural cortante o
perforante de la criatura receptora

Duracioén: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Sientes como tus dientes se afilan momen-
taneamente mientras completas el conjuro.
Cuando la energia mdgica rodea a tu objetivo,
éste flexiona sus miisculos, apreciando las
capacidades mds letales de su arma.

Este conjuro doblard el rango de amenaza
de critico de un arma natural que inflija
dafio o bien cortante o bien perforante.
Varios efectos que aumenten el rango de
amenaza de un arma no se apilaran.

DIFUMINARSE
EN LAS SOMBRAS

Ilusién (sombra)

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Efecto: un portal de 10’ al plano de la
Sombra

a usar para encontrar un lugar temporal
en el que esconderse o como método para
llegar al plano de la Sombra.

El portal permanece hasta que finaliza
el conjuro, y otras criaturas pueden atra-
vesarlo en las dos direcciones si superan
un TS de Voluntad. El portal es invisible
desde el plano Material y desde el de la
Sombra se ve como un agujero blanco.

Deberis estar en un lugar donde haya
muchas sombras para poder lanzar difu-
minarse en las sombras. El sortilegio no se
puede lanzar en el plano de la Sombra,
sino en uno que sea coexistente con éste
(GDM, pig. 152).

DISCO FLOTANTE MAYOR

Evocacién [fuerza)

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: disco de fuerza de 3’ de didmetro

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Dejando que el mercurio gotee al suelo, creas
un disco de energia ligeramente concavo. Este
flota a varios pies sobre el suelo.

Este conjuro funcionaigual que disco flotante
de Tenser (Mdj, pig. 234), exceptuando que
el disco creado no tiene por qué estara 3' o
menos de la superficie que hay bajo €. Sin
embargo, debe mantenerse a 15 o menos de
ti en todo momento. Puedes concentrarte
(como una accién estandar) en él para que
se mueva con una velocidad de vuelo de 20°
(maniobrabilidad perfecta). Esto te permite
sentarte en el disco y ordenarle que te lleve.

Componente malerial: una gota de mer-
curio.

los rasgos de tu cuerpo o tu rostro. Puede
afnadir color al pelo, dibujar arrugas en
tu cara, proporcionarte una cicatriz u
oscurecer tus dientes. Este sortilegio te
dard un bonificador de capacidad de +2
a la siguiente prueba de Disfrazarse que
hagas dentro de su duracion.

DISFRAZ REFLEJO

Ilusién (engafio)

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Invocas el conjuro y te ves cubierto con una
resplandeciente ved de chispas lentejuelas. A
los ojos de los drow en el mercado subterrdneo,
solo pareces otro elfo oscuro cualquiera.

Un disfraz reflejo hace que todas las cria-
turas inteligentes que te vean te perciban
como alguien de sumisma especie y sexo,
siempre que su tamafio no tenga mas de
una categoria de diferencia con el tuyo.
El conjuro cambia cémo se perciben la
ropa, la raza y el sexo. Disfraz reflejo no te
proporciona ningtin conocimiento de las
aptitudes o peculiaridades de la forma
reflejada, ni tampoco altera las propiedades
tactiles (tacto), auditivas (sonido) ni olfati-
vas (olor) perceptibles de tu equipo.

Una criatura que interactia con el
engafio, aparte de simplemente verlo, recibe
un TS de Voluntad para reconocerlo como
una ilusién. Por ejemplo, una que te toque
y se dé cuenta de que la sensacién tactil no
encaja con la visual tendria derecho a una
salvacién. Una criatura con laaptitud olfato
obtiene autométicamente un TS de Volun-
tad si estds dentro del alcance de ésta.

DISFRAZ MENOR

Transmutacion
Nivel: Brd 0

Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega

DISFRAZ REFLEJO
EN GRUPO

Resistencia a conjuros: si

Llamando a tu mente un reflejo oscuro del
mundo que te rodea, inscribes una entrada
en el aire con tu mano, abriendo un portal al
plano de la Sombra.

Abres un portal de 10'de didmetroal plano
de la Sombra de manera que tti y las perso-
nas designadas por ti que se hallan dentro
del alcance podais pasar hasta él. Esto no
te confiere la capacidad para poder abrir
automadticamente otro portal de este tipo,
y por lo tanto este conjuro se acostumbra

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: personal

Objetivo:

Duracién: 1 hora

Las puntas de tusdedos relucen azules, y afiades unos
cuantos detalles mds para mejovar tu disfraz.

Usas la magia para realizar cambios
cosméticos menores en tu apariencia. El
conjuro no cambia la estructura real de

Ilusion (engafo)

Nivel: Brd 5, Hcr/Mag 6

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura/2 niveles, las
cuales no pueden estar a mis de 30’
una de otra

Duracién: 12 horas (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Lanzasel sortilegio, y tus aliados, de improviso,
parecen ser todos ellos miembros de la misma
tribu de orcos en la que planedis infiltraros.




Este conjuro funciona como disfraz reflejo,
exceptuando que también cambias la
apariencia de otras criaturas. Los objetivos
afectados recobran su apariencia normal
si mueren.,

Un objetivo no voluntario puede negar
el efecto del sortilegio si tiene éxito en un
TS de Voluntad o mediante la RC.

DISFRAZAR A LOS
MUERTOS VIVIENTES

Tlusién (engafio)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: un muerto viviente corporal

Duracion: 24 horas

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Uno no puede simplemente llevar a un
necrofago a la corte del duque. Pero, cuando
los vapores que salen del capullo vodean a la
criatura, la forma del muerto viviente ha sido
sustituida por la de un imponente cortesano
armado con un estoque. Por supuesto, tendrd
que mantener la boca cerrada,

Haces que un muerto viviente (incluyendo
su ropa, armadura, armas y equipo) tenga
un aspecto diferente. Puedes hacer que
parezca 1' mas bajo o alto, delgado, gordo o
algo intermedio. No te es posible cambiar
el tipo de cuerpo de la criatura; por ejem-
plo, un tumulario podria parecer humano,
humanoide o cualquier otra criatura con
forma general humanay bipeda. En el resto
de aspectos, el cambio es cosa tuya; podrias
afadir o esconder un rasgo menot, como
un lunar o una barba, o hacer que parezca
una criatura completamente diferente,

El conjuro no proporciona las aptitudes
o las peculiaridades de la forma escogida.
No altera la percepcion de las propiedades
tictiles (toque) o audibles (sonido) del
muerto viviente ni de su equipo. Un hacha
de batalla que se haya disfrazado como una
daga seguira funcionando como un hacha.

Este sortilegio también impide que
los medios magicos de detectar muertos
vivientes funcionen. El receptor de un
disfrazar a los muertos vivientes es detectado
como una criatura del tipo simulado.

Las criaturas obtienen un TS de Volun-
tad para reconocer el engafio como una
ilusion siinteracttian con el receptor (como
tocando al muerto viviente y notando que
la sensacién no concuerda con lo que ven,
en el caso de este conjuro).

Foco: un capullo de la mariposa de
calavera.

DISIPACION DESPOJANTE

Abjuracién

Nivel: Hcr/Mag 9

TS: ver texto

Resistencia a conjuros: no

Llevando atuslabios algunas de las palabras mas
elementalesdel poder arcano, sientes agitarseen tu
interior los espiritus de antiguos magos mientras
teaprestasa absorber las energias magicas que has
dispuesto como objetivo. Tu cuerpo se estremece de
forma incontrolada, como si anticipara ansiosa-
mente el poder tras esos conjuros.

Disipacion despojante funciona como disi-
par magia (Mdj, pag. 233), exceptuando
que el nivel de lanzador de tu prueba de
disipar es como méximo de +20 en vez de
+10, y (tal como ocurre con disipar magia
mayor) tienes la oportunidad de disipar
cualquier efecto que un quitar maldicion
pueda eliminar, incluso aunque disipar
magia no pueda hacerlo. Al lanzar una
disipacion dirigida o para contrarrestar
un conjuro, podrés optar por despojar al
lanzador de cada sortilegio que consigas
disipar, robando su poder y efecto para ti
mismo. Cuando realizas una disipacién
dirigida, debes llevar a cabo una prueba
de Conocimiento de conjuros (CD 25 +
el nivel de conjuro) para identificar el
sortilegio objetivo o los que estin en efecto
sobre la criatura u objeto.

Silo deseas, podris apropiarte de cual-
quier conjuro que disipes de este modo,
y los efectos del sortilegio se redirigirin
hacia ti, siguiendo en activo como si el
lanzador original te los hubiera aplicado
a ti, sin que se interrumpa ni prolongue
la duracion. Una vez has despojado el
conjuro, lo identificas, si es que no lo
habias hecho ya (ver a continuacién). Si
el receptor era el lanzador y el sortilegio
puede deshacerse, tii mismo eres capaz de
hacerlo como si lo hubieras lanzado, Del
mismo modo, si el receptor era el lanzador
y el conjuro requiere concentracion, debes
concentrarte para mantener el efecto del
sortilegio como si lo hubieras lanzado.

Sigues pudiendo intentar apropiarte
de un conjuro que no conseguiste identi-
ficar con tu prueba de Conocimiento de
conjuros, pero esto puede ser arriesgado,
ya que no conoces el efecto especifico del
sortilegio. Por ejemplo, si no consigues
identificar un efecto de conjuro en curso
sobre un personaje enemigo y decides des-
pojarlo igualmente, puedes encontrarte

bajo la influencia del efecto de dominar
persona que estaba sufriendo ese personaje.
Cualquier RC que tengas no surtiri efecto
contra sortilegios dafiinos que puedas
despojar inadvertidamente, pero tienes
las mismas posibilidades de salvar contra
tal sortilegio que el objetivo original.

Sioptas por apropiarte de un conjuro que
hayas contrarrestado con disipacion despo-
jante, te apoderaras del control del sortilegio
después de que tu enemigo lo complete, y
podris redirigirlo hacia cualquier objetivo
o drea que desees (incluido el lanzador
original, si es apropiado). De nuevo, deberis
superar una prueba de Conocimiento de
conjuros (CD 25 + el nivel de conjuro) para
identificar el sortilegio que pretendas des-
pojar, pero seris libre de elegir si rediriges
un conjuro cuyos efectos, alcance y drea no
conoces. Ten en cuenta, no obstante, que
si las condiciones de lanzamiento no se
cumplen (debido a que eligieras un objetivo
o alcance inadecuado), el conjuro falla.

Disipacion despojante puede usarse para
lanzar una disipacién de érea con el nivel
de lanzador méaximo incrementado, pero
no es posible despojar los efectos magicos
disipados de este modo.

DISIPAR CUSTODIA

Abjuracién

Nivel: Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: un objeto o zona guardados

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tu cabeza pulsa con energia mientras recitas las
frases finales del conjuro. Un instante después,
la energia se libera y el drea que has designado
como objetivo del sortilegio resplandece pla-
teada durante varios segundos. Oyes un sonido
como de un objeto mecdnico pardndose.

Este conjuro funciona igual que disipar magia
(Mdj, pag. 233), exceptuando que puede ser
urilizado sélo en la versién apuntada o de
dreay que afecta sélo a magia de abjuracién
dispuesta en objetos o areas (como cerradura
arcana, glifo custodio, guardas y custodias, runas
explosivas y trampa de fuego). El bonificador
maximo a la prueba de nivel es de +10.

DISPARO CONCIENZUDO
Transmutacion

Nivel: Exp 2

Componentes: V, S




Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Aleance: toque

Objetivo: arma a distancia tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo, objeto)

Cuando das término al complejo
ritual del conjuro, ves en tu ima-
ginacién los puntos vitales de la
anatomia de tu enemigo predilecto.

Todas las tiradas realizadas para
confirmar golpes criticos por el
arma objetivo contra tus ene-
migos predilectos tienen éxito
automdticamente, por lo que
cada amenaza es de hecho un
golpe critico. El arma afectada
también ignorard cualquier
posibilidad de fallo debida a
ocultacién siempre que disparesa
un enemigo predilecto (a menos
que el blanco tenga ocultacion
total, en cuyo caso se aplicaré la
posibilidad de fallo habitual). Si
el arma a distancia o el proyectil
disparado tienen cualquier efecto
o propiedad mdgica relacionada
con golpes criticos, este conjuro
no tiene efecto sobre ellos.

DISPARO DE
FRANCOTIRADOR

Adivinacién

Nivel: Asn 1, Exp 1, Her/
Mag1

Componentes: V, S

Tiempo de
lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Mientras murmuras un breve canto, concentras
tu percepcion, mirando solo a las partes de
tu enemigo que parecen mds vitales para su
supervivencia.

Los ataques que ejecutes antes del inicio
de tu siguiente turno podrin ser ataques
furtivos sin importar la distancia que
haya entre tu objetivo y ti. Sin embargo,
todavia deberds cumplir con el resto de
condiciones necesarias para llevar a cabo
un ataque furtivo contra el objetivo.

Este conjuro no te confiere laaptitud de
realizar ataques furtivos si no la tienes ya.

Recoger componentes materiales puede
ser un proceso laborioso, por lo que los
alquimistas a menudo los tienen a la venta

DISPARO DIRIGIDO
Adivinacién
Nivel: Exp 1, Her/Mag 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto

Con una articulacion gutural realizada sin
mover los labios, concentras magicamente tu

atencion en un adversario lejano. Mientras
apuntas con tu arma, adviertes lo dlaramente
definido que es tu objetivo elegido.

Mientras este conjuro esté en efecto,
tus ataques a distancia no sufrirdn
penalizador por distancia. Ademis,
éstos ignoraran el bonificador a
la CA conferido a los objetivos
por cualquier tipo de cobertura,
excepto la total, y también la
posibilidad de fallo otorgada por
ocultacién que no sea total.

Este conjuro no proporciona
ninguna capacidad de superar
el alcance maximo del arma
con la que atacas, ni tampoco de
atacar a objetivos protegidos por
cobertura total.

DISTORSIONAR
HABLA

Transmutacion [sénico)
Nivel: Brd 1

Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
acci6n estindar

Alcance: corto (25 + 5)/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza
niega

Resistencia a conjuros: si

Seialando y haciendo una serie de

sonidos fuertes y absurdos, desatas
el poder del sortilegio, Los objetivos
intentan hablar, pero, en vez deello,
s6lo pronuncian un galimatias.

Hasta que la duracién de este
conjuro acabe, el objetivo
tendrd un 50% de fallar el
lanzamiento de los conju-
108 que tengan componente verbal
y, siempre que hable (incluyendo el uso de
objetos magicos que se activen mediante
palabras de mando), existira una posibili-
dad de un 50% de que la pronunciacion sea
completamente incomprensible y de que,
por lo tanto, no tenga efecto.

DISTRAER

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 1, Hcr/Mag 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
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Objetivos: una criatura/nivel, las cuales

no pueden estar a mas de 30’ una de otra

Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro suscita en los objetivos un entu-
siasmo y un aprecio por la vida. Estos quedan
distraidos mientras estudian las formas de las
nubes, la textura de la corteza de los drboles, los
dibujos en la piedra de un muro, la temperatura
yelolorde una brisa... todo llama su atencién,

aunque solo sea por un instante.

Los objetivos de este conjuro deben supe-
rar un TS de Voluntad o quedan sumidos

eneldeseo de experimentar casi cualquier
cosa. El fracaso significa que las criaturas
sufren un penalizador de -4 a todas las
pruebas de Avistar, Buscar, Concentracién
y Escuchar, y que sélo pueden realizar una
accién estandar o de movimiento cada
asalto, pero no ambas. Aquellas con mis

de 6 DG no resultan afectadas.

DISTRAER AL ASALTANTE

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Asn 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: corto (25" + 572 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Zumbando entre dientes como una mosca, das
un golpe vepentino hacia el cielo y lanzas el ala
de insecto en tu mano al aire. El objetivo de tu
conjuro queda distraido, sobresaltandole las
sombras y mirando a su alvededor en busca de

agresores invisibles.

Una criatura afectada por este sortilegio
esta desprevenida hasta el inicio de su

siguiente turno.

Componente material: el ala seca de una

mosca.

DOMINACION

VERDADERA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Dominacién §

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: un humanoide

Duracién: 24 horas/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a los conjuros: si

Alcanzando con tus pensamientos, te haces con
la mente de tu adversario y tomas el mando
de sus acciones,

Puedes controlar las acciones de cualquier
humanoide, estableciendo un vinculo
telepdtico con su mente. Si compartis un
idioma, generalmente te es posible forzaral
objetivo a hacer lo que t1i deseas, dentro de
los limites de sus habilidades. De no ser s,
solo puedes dar 6rdenes basicas como “ven
aqui’, “ve hastaallf”, “lucha”y “quieto”. Sabes
lo que el receptor esti experimentando,
pero no recibes una sefial sensorial directa
por su parte.

Las victimas tienen oportunidad de
resistir este control realizando un TS de
Voluntad para evitar los efectos cuando se
lanza el conjuro. Las que han sido afectadas
por el sortilegio y después obligadas a
realizar acciones en contra de su naturaleza
reciben un nuevo TS conuna penalizacion
de-4. El receptor tendri que acatar incluso

las érdenes obviamente autodestructivas

a menos que supere un TS con el men-
cionado penalizador. Una vez establecido
el control, la distancia a través de la cual
puede ejercerse es ilimitada, siempre que la
victimay t estéis en el mismo plano. Nose
necesita ver al receptor para controlarlo.

Proteccion contra el mal o un conjuro simi-
lar puede evitar que se ejerza este control,
o utilizar el vinculo telepatico cuando el
receptor estd asi protegido, pero no evita que
se establezca la dominacién, nila disipa.

DOMINAR EL AIRE

Transmutacion

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 asalto/nivel

Sostienes en alto una pluma y entonas el con-
juro. Grandes alas transhicidas se despliegan de
tu espalda. Saltas hacia arriba y vuelas.

Te salen un par de alas insustanciales, de
plumas o parecidas a las de un murciélago
(a tu eleccion).

Puedes volar a una velocidad de 90’ con

maniobrabilidad buena (60'si llevas armadura

intermedia o pesada). Usar el dominar el aire
precisa tanta concentracién como caminar,
asi que eres capaz de atacar o lanzar conjuros
con normalidad. Puedes cargar pero no
correr, y no llevar més carga en vuelo que la
maxima permitida para ti (Mdj, pag. 141), mas
cualquier armadura que lleves.

Si la duracién del sortilegio termina
mientras todavia te encuentras en vuelo,
la magia se desvanece lentamente. Caes 60’
por asalto durante 1d6 asaltos. De llegar al
suelo durante ese tiempo, puedes aterrizar
sin problemas. De no ser asi, caes el resto de
la distancia, sufriendo dafio por caida de la
formahabitual. Como disiparel conjuro hace
que éste termine, también caes de este modo
si el sortilegio dominar el aire es disipado.

Foco:una pluma del ala de cualquier pajaro
o un hueso del ala de cualquier murciélago,

DOMINAR LA TIERRA

Transmutacion

Nivel: Drd 7

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: instantineo

El suelo bajo tus pies parece repentinamente
insustancial, y te hundes bajo la superficie,
moviéndote por entre tierva y piedra con tanta
facilidad como si volaras por el aire.

Viajas en linea recta por el interior de la
tierra en una direccién escogida por ti.

El movimiento es instantineo y no
existen limitaciones de distancia (aunque
el destino debe estar en el mismo mundo).
Solo necesitas pensar en el lugar donde
quieres ir. Si no piensas en una localiza-
cion exacta, la tierra te lleva a la periferia
del area general que imaginas.

La tierra nunca te deja atrapado en ella.
Siempre te devuelve a la superficie incluso
si no puede dejarte en el destino escogido,
llevindote tan lejos como le es posible. Las
estructuras subterrdneasartificiales no te obs-
taculizaran siempre que puedas rodearlas,

Este conjuro sélo funciona en el plano
Material,

Foco: el f6sil de cualquier animal.

DOTAR DE CONSCIENCIA
A CONSTRUCTOS

Transmutacién

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9
Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 8 horas




Alcance: toque

Objetivo: un constructo

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Zarcillos de luz serpenteante cubven tu mano
y el cerebro que sostiene. La luz se dispersa en
el interior del constructo que tocas, rodeandolo
con una suave aura blanca durante varios
segundos antes de que el cuerpo de la criatura
absorba el resplandor.

Este conjuro dota de consciencia similar
a la humana a un constructo con forma
humanoide. Las puntuaciones de Inteli-
gencia, Sabidurfa y Carisma de éste son
de 3d6. Este sortilegio no funciona sobre
constructos que sélo lo son temporal-
mente (como los objetos afectados por un
conjuro animar objetos). La criatura dotada
de consciencia es independiente tanto de
ti como del ser que lo creé originalmente,
aunque inicialmente se muestra amistoso
haciaambos (para mds informacion sobre
las habilidades y dotes que ganala criatura,
consulta la pag. 290 del Mm).

Componente material: el cerebro de un
humanoide que haya muerto enlas iltimas
ocho horas.

Coste en PX: 5.000 PX.

de que ésta no podra ser superiorala tipica
de una criatura viva del mismo tipo. Un
esqueleto de perro obtiene simplemente
Inteligencia 2 (no es necesario tirar los
dados), en tanto que el de un orco realiza
la tirada pero no puede ganar una mayor
de 8 (para mas informacién sobre las
habilidades y dotes que gana la criatura,
consulta la pag. 290 del Mm).

Los muertos vivientes recuperan las
competencias con armas y armaduras
que tenfan en vida (a menos que tu DM
especifique lo contrario, considera que
anteriormente eran combatientes) y se pon-
dran armadura y cogeran armas mientras
obedezcan tus 6rdenes. Un combatiente
zombi puede llevar cualquier armadura y
blandir cualquier arma simple o marcial,
mientras que un caballo de guerra zombi
puede llevar cualquier armadura.

Los muertos vivientes también recupe-
ran las aptitudes extraordinarias raciales
que tenian en vida, como veneno u olfato.

Los muertos en vida dotados de concien-
cia obtienen un bonificador profano de +2
a sus TS de Voluntad para resistirse a con-
trolar muertos vivientes, asi como resistencia
a la expulsién de +2 (o conservan la suya
propia, de tener y ser mejor que ésta).

Componente material: el hueso del dedo
de un humanoide.

Coste en PX: 250 PX.

DOTAR DE CONSCIENCIA DOTAR DE CONSCIENCIA

A MUERTOS VIVIENTES

Nigromancia [maligno]

Nivel: Atado a la muerte 6, Hcr/Mag 7

Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5//2 niveles)

Objetivo: todos los muertos vivientes
descerebrados dentro de un circulo de
25" de radio + 5/2 niveles

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Susurrando palabras secretas a los muertos
vivientes que se hallan ante i, invocas una
chispa de infeligencia en sus ojos muertos.

Este conjuro confiere inteligencia a
muertos vivientes descerebrados como los
esqueletos y los zombis. Los que tengan
puntuacién de Inteligencia no resulta-
ran afectados. Los descerebrados que se
encuentren dentro del radio obtendrin
Inteligencia 1d6+4, pero con lalimitacion

EN GRUPO

Transmutacion

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 24 horas

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: un animal o drbol/3 niveles,
los cuales no pueden estar a mas de
30' uno de otro

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Tras todo un dia de constante lanzamiento
de conjuros, finalmente consigues otorgar
inteligencia a los receptores.

Dotas de consciencia y sentimientos
humanos a uno o mas drboles o animales.
Todas las criaturas dotadas de consciencia
deben ser del mismo tipo. Para conse-
guirlo, debes superar un TS de Voluntad
(CD 10 + los DG del objetivo que tenga
mas DG, o los DG que vayaatener el arbol
objetivo mas grande una vez sea dotado
de consciencia, lo que sea mayor). El fallo

indica que el conjuro no funciona para
ningtin objetivo.

El animal o arbol dotado de consciencia
es amistoso contigo. No tienes ninguna
empatia o conexion especial con €, pero
te servira en tareas o encargos especificos
si le comunicas tus deseos.

Un arbol dotado de consciencia tiene las
mismas caracteristicas que un objeto ani-
mado (Mm, pdg. 206), exceptuando que sus
puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y
Carismason todas de 3d6. Las plantas dotadas
de consciencia obtienen la capacidad de mover
sus ramas, raices, sarmientos, enredaderas y
demds, y tienen sentidos similares a los de
un humano. Un animal dotado de consciencia
tiene una Inteligencia de 3d6,un bonificador
de +1d3 al Carismay +2 DG.

Un arbol o animal dotado de consciencia
podra hablar un idioma que sepas, ademas
de otro adicional que tti también conozcas
por bonificador de Inteligencia, de tener
(para més informacién sobre las habilida-
des y dotes que gana la criatura, consulta
la pag. 290 del Mm).

Coste en PX: 250 PX por criatura dotada
de consciencia.

DRAGON DE MUERTE

Nigromancia [enajenador, maligno,
miedo]

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: personal

Efecto: armadura de energia y huesos
en forma de dragon

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Convocas poder sacrilego para envolverte en
un caparazén de huesos y energia negativa con
forma de dragon.

El caparazén creado por este conjuro te
proporciona un bonificador de armadura
natural de +4 y otro de desviode +4 ala CA.
Se te considera armado al realizar ataques
sin armas e infliges dafio como si tus extre-
midades fueran espadas cortas del tamano
apropiado. Puedes usar tu mano torpe
para atacar, aplicando las penalizaciones
estindar por luchar con dos armas (Mdj,
pag. 125). El caparazon te impide lanzar
sortilegios con componentes somaticos,
materiales o focos (pero no los divinos), si
bien no entorpece de ningtin otro modo
tus acciones o movimientos.

Como una accién estandar, puedes
proyectar un cono de miedo o realizar un
ataque de toque cuerpo a cuerpo para usar
un infligir heridas criticas en la criatura
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tocada (el nivel de lanzador de estos efectos
es igual al tuyo). Estos efectos son de cual-
quier otro modo idénticos a los conjuros
de mismo nombre, pero la CD de los TS
es la correspondiente a los sortilegios si
éstos los permiten.

DUPLICAR
LANZAMIENTO

Transmutacion [ver texto]

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto; ver
texto

Alcance: ver texto

Efecto: un conjuro o aptitud sortilega

Duracién: ver texto

Tiro de salvacién: ver texto

Resistencia a conjuros: ver texto

Elmago enemigo levanta sus manos y un cono
de arremolinados vientos multicolores aparece
en las puntas de sus dedos. Entonces rie y dice:
“sPuedes hacerlo ti?"

Sonries y contestas: “Ahora si”.

Duplicas el efecto de cualquier otro con-
juro o aptitud sortilega que hayas visto en
el iltimo asalto. Este sortilegio solo puede
duplicar conjuros y aptitudes sortilegas
de 8° nivel o inferior, y esto funciona
como la aptitud de un deseo para duplicar
otro sortilegio, exceptuando que no esta
limitada por el tipo de conjuro (divino o
arcano) o por la escuela de la que procede
el efecto. Si el tiempo de lanzamiento es
superior a 1 asalto, el de este sortilegio
aumenta para ser el mismo,

Un conjuro o aptitud sortilega duplicado
funciona comosi tuvieras preparado el sorti-
legio apropiadoy lo estuvieras lanzando. En
caso de tener un coste en PX, debes pagarlo
ysiel sortilegio tiene un componente mate-
rial valioso, debes suministrarlo o pagar un
coste en PX adicional igual al valoren pode
ese componente dividido entre 5.

EJERCITO ABISAL

Conjuracion (convocacién) [cadtico,
maligno]

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: dos o mas criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a més de 30'
una de otra

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Finalizas el sortilegio y una niebla ardiente
se alza del suelo, envoscandose a tu alrededor.
Saliendo del vapor ondulante aparece un
pufiado de demonios achaparrados y grasien-
tos. Otras siluetas mayores surgen detrds de
éstos, respondiendo a tu llamada.

Este conjuro convocaa un grupo de demo-
nios de las Capas infinitas del Abismo para
que te sirvan.

Cuando se completa, aparecen 2d4 giba-
dos (Mm, pdg. 53). Diez minutos después,
acuden 1d4 babau (Mm, pdg. 49). Otros
diez después de esto, aparece un vroc
(Mm, pdg. 57). Todas las criaturas tienen
pg maximos. Una vez aparecen, te sirven
hasta que expira el conjuro.

Los demonios te obedecen y nunca
te atacan, incluso si otro ser consigue
controlarlos. No necesitas concentrarte
para mantener el control sobre ellos, y
puedes desterrarlos unoauno o en grupos
en cualquier momento.

EL VUELO DEL DRAGON
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Lagarradel ala sevaporiza en una bocanada de
humo acre, y sientes cémo lasenergias extraterre-
nas que los recorren calientan los miisculos de tus
hombros. Grandes alas draconicas se despliegan
de éstos y se extienden hacia el cielo.

Un par de poderosas alas draconicas
brotan de tus hombros, dindote una velo-
cidad de vuelo de 100’ (maniobrabilidad
regular). No puedes llevar encima més que
una carga ligera.

Cuando vuelas distancias largas, puedes
volar a 15 millas por hora (o 24 millas por
hora si tienes prisa).

Componente material: la garra de un ala
de dragén.

Especial: los hechiceros lanzan este
conjuro con +1 nivel de lanzador.

ELEGIA DEL AMOR

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60’

Efecto: explosién cénica
Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Una miusica semejante a la de una endecha
vesuena en la zona, recordando los amores
perdidos y las decepciones de la vida a aquellos
que se hallan dentro del alcance.

Las criaturas que se encuentren dentro del
drea de este conjuro y que no superen sus TS
sufriran 1d6 puntos de dafioala Sabiduriay
quedarin mareadas durante 1d4 asaltos.

ELIMINAR OLOR

Transmutacion

Nivel: Brd 1, Drd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Con un rocede un dedo cubierto en cera al recep-
tor, inhalas profundamente y no hueles nada.

Este conjuro oculta el olor de la criaturau
objeto tocado hasta que la duracion expira.
La aptitud olfato (Mm, pdg. 309) no puede
detectaraun serbajo el efecto de un sortile-
gio eliminarolor. También negara los efectos
perniciosos del hedor nocivo que exudan
ciertas criaturas, como los necrarios,
mientras el conjuro esté en efecto.

Componente material: una pizca de cera
de vela sin aroma.
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EMBESTIDA ACUATICA

Conjuracion (creacién) [agua)

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: expansion de 15’ de radio

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Invocas a los poderes de la naturaleza, y un
gran chorro brota ante ti, enviando olas en
todas direcciones.

Agua helada surge a borbotones en una
gran ola que avanza desde el punto de tu
eleccién, expandiéndose violentamente
hasta los limites del area. Esta ola intenta




una embestida contra toda criatura que
se encuentra en la zona afectada, sin
provocar ataques de oportunidad. Para la
prueba enfrentada de Fuerza, la ola tiene
un bonificador de +15. Si ésta la gana, el
defensor es desplazado 5’ en el sentido
totalmente opuesto al punto de origen
del conjuro, mas 5" adicionales por cada §
puntos en los que el resultado de la prueba
de la ola supere al del defensor. Cualquier
criatura que sea desplazada 5" o mas por
una embestida acudtica deberd superar un
TS de Reflejos o caera tendida.

La ola también empapa cualquier cosa
en el interior de su 4rea y extingue cual-
quier fuego normal del tamafio de una
hoguera o inferior.

ENCONTRAR EL HUECO

Adivinacién

Nivel: Asn 3, Exp 3, Pal 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivos: tii

Duracién: 1 asalto/nivel

Pronuncias las palabras de este conjuro, y una
marea azul que tinicamente ti puedes ver
aparece en tu oponente, poniendo de relieve
los puntos débiles de su defensa.

Obtienes la capacidad de percibir los puntos
débiles de laarmadura de tu oponente. Una
vez por asalto, tu primer ataque cuerpo
a cuerpo o a distancia se resuelve como
si fuera uno de toque, por lo que ignora
los bonificadores de armadura, escudo y
armadura natural del objetivo (incluyendo
cualquiera de mejora) a la CA. Otros boni-

Con este conjuro puedes encontrar con
facilidad un lugar de adoracién y de
posible auxilio o refugio por parte de los
sacerdotes en su interior. Cuando lanzas
el sortilegio, percibes la direccién del
templo de tu dios mas cercano. Si no hay
ninguno dentro del area del conjuro, en
vez de ello, éste te mostrara la direccién
del templo mas cercano que esté dedicado
a un dios del mismo alineamiento que
el tuyo. También puedes especificar un
templo concreto para buscar, pero debes
haberlo visitado personalmente con ante-
rioridad (verlo mediante una adivinacién
no cuenta),

ENDECHA

Evocacion [sénico]

Nivel: Brd ¢

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: 50'

Area: todos los enemigos dentro de una
explosion de 50’ de radio centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Cuando cantas, espectrales calaveras transli-
cidas bajan flotando desde el cielo como nieve
que cae.

Tu cancion succiona las energias de los
muertos y aniquila a tus enemigos. En
cadaasalto, cualquieradversario dentro del
drea sufre 2 puntos de dafio a la Fuerzay
la Destreza. Los objetivos pueden realizar
un TS de Fortaleza cada asalto para negar
el dafio, pero una salvacién con éxito no
evita sufrirlo en los posteriores.

Las criaturas afectadas por este conjuro
sufren un penalizador de -4 a las tiradas
de ataque y a la Destreza, una reduccién
del 50% a su velocidad (hasta un minimo
de 5")y deben superar una prueba de con-
centracion para lanzar cualquier conjuro
(CD igual a la de este sortilegio + el nivel
del que va a ser lanzado).

Componente material: una pizca de
cenizas de un destrachan.

ENDECHA DEMONIACA

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Objetivo: criatura viva

Duracién: 1dé asaltos; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno o Fortaleza
parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: st

Gritas las antiguas palabras y realizas los gestos
prescritos, y tu adversario lanza un aullido de
dolor cuando su sangre hierve en sus venas.

Endecha demoniaca infligira 2dé puntos
de dario cada asalto hasta que la duracién
expire a cualquier criatura que tenga los
subtipos maligno y caético (como un
aullador o un demonio). No se les permite
un TS contra este dafio.

Si el objetivo también tiene el subtipo
tanar'ri (Mm, pdg. 49), el conjuro tiene
un efecto mucho més poderoso. Ademas
del dafio, una de estas criaturas quedara
aturdida hasta que el conjuro finalice a
menos que supere un TS de Fortaleza.

ENDURECIMIENTO

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 6

ficadores a la CA, como los de esquiva, de
desvio y de suerte, se siguen aplicando.

ENCONTRAR TEMPLO

ENDECHA
DE DISCORDIA

Adivinacién

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 10 millas + 1 milla/nivel

Area: circulo centrado en ti, con un
radio de 10 millas + 1 milla/nivel

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Sintiéndote comodo y embargado por una
calma tranquilizadora, cierras tus ojos durante
un momento para dejar que tu deidad te guie
a un lugar sagrado,

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, maligno]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Area: expansién de 20' de radio

Duracién: concentracion + 1 asalto/
nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Creas una sacrilega endecha cacofonica que
llena la mente del veceptor con los gritos de
los moribundos, las lamentaciones de los
condenados y los aullidos de los locos.

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: un objeto con un volumen no
superior a 10’ ctibicos/nivel; ver texto

Duracién: permanente

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Frotas tusmanos a lo largo del objeto, recitando
el sortilegio. Estas emiten un cdlido vesplandor
rojo, fortaleciéndolo.

Este conjuro incrementa la dureza de los
materiales, El papel se vuelve mis dificil de
rasgar, el cristal cuesta mis de romper, la




madera se vuelve mas eldstica, etc. Por cada
dos niveles de lanzador, afiade 1 punto de
dureza al material objetivo del sortilegio.
Este incremento s6lo mejora la resistencia
del material al dafio, nada més. Por ejem-
plo, una espada larga (trata el acero como
hierro, dureza base 10) afectada por un
conjuro endurecimiento realizado por un
lanzador de 12° nivel tendria una nueva
dureza de 16 en lo que respecta a ignorar
el dafio infligido usando un ataque para
romper el arma. Los pg, modificadores
al ataque v el dafio, y el resto de factores
de la espada no resultan afectados. Un
sortilegio endurecer no afecta en modo
alguno a la resistencia de una sustancia
contra otras formas de transformacion,
asi que el hielo atin se funde, el papel y la
madera siguen quemando, la roca puede
ser transformada en fango por el conjuro
apropiado, etc.

Este sortilegio afecta hastaa 10" cibicos
de material por nivel del lanzador, aunque
si se lanza sobre metales o minerales el
volumen se reduce a 1’ ctibico por nivel.

Componente material: un ungliento
hecho con polvo de diamante por valor de
50 po por cada 10' ctibicos de material.

ENEMIGO ETERNO
DE LA MUERTE VIVIENTE

Abjuracioén [bien]

Nivel: Clr 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/s niveles

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Invocas al poder del bien y sefalas a todos los
miembros de tu grupo por turno. Un aura de
color azul cristalino surge alrededor de cada
uno de ellos, fortaleciéndolos contra los ataques
de los muertos vivientes.

Concedes a una o mds criaturas ciertas
aptitudes especiales que les permiten
destruir de manera eficaz a los muertos
vivientes.

Todos los receptores reciben una
custodia contra la muerte (Mdj, pag. 226).
Ademds, también son inmunes a los
ataques especiales de los muertos vivien-
tes que implican dafio o consuncién de
caracteristicas, efectos de miedo, enfer-
medad, paralisis o veneno. Los receptores

pueden realizar ataques a distancia y
CUerpo a cuerpo contra muertos vivientes
etéreos o incorporales como si estuvieran
utilizando armas fantasmales. También
obtienen un bonificador sagrado de +4 a
la CA contra los ataques de los muertos
en vida.

ENEMIGO FANTASMAL

Ilusién (fantasmagoria) [enajenador]

Nivel: Asn 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad descree

Resistencia a conjuros: no

Agitando una pequefia figurita de peltre e
imagindndote ésta atacando a la criatura
objetivo, finalizas el conjuro. Sientes como
una fuerza fantasmal salta desde la figurilla
hacia tu victima.

De fallar la criatura objetivo su TS, este
conjuro creard en la mente del receptor
un doble ilusorio de la criatura que
actualmente la amenace que considere la
mas peligrosa. La forma de este enemigo
fantasmal cambiara segin corresponda
siempre que el objetivo perciba una cria-
tura amenazadora distinta més peligrosa
que la anterior. Este doble ilusorio causa
dos efectos.

Primero, el objetivo cree que esta siendo
flanqueado por el enemigo fantasmal y la
criaturareal ala cual duplica. Por lo tanto,
a la segunda siempre se la considera que
esta flanqueando al objetivo en combate
cuerpo a cuerpo. Una criatura no puede
quedar flanqueada si es inmune a esta
faceta del conjuro.

Segundo, la victima del sortilegio es
incapaz de discernir que el enemigo fan-
tasmal no es una amenaza real y, siempre
que intente atacar a la criatura duplicada,
ésta conseguird una posibilidad de fallo
de 50% contra los ataques del receptor del
conjuro. Puesto que ésta procede de la
incapacidad del receptor para distinguiral
enemigo fantasmal del original, se tira por
separado de cualquier otra posibilidad de
fallo aplicada debido a desplazamiento u
ocultacién.

Ninguna otra criatura a excepcion
de la victima es capaz de ver al enemigo
fantasmal, si bien pueden intentar adivinar
su posicién por cémo ésta actua. Si el
objetivo no estd amenazado por ninguna

criatura al inicio de su turno, el conjuro
termina.

Foco: una figurilla menuda de un
guerrero hecha de peltre y por valor de
10 po.

ENFURECER ANIMAL

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Objetivos: un animal

Duracién: concentracion +1 asalto/
nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Te sientes inexplicablemente furioso al aproxi-
marse el termino del lanzamiento del conjuro.
La sensacion disminuye ligeramente al liberar
el sortilegio dentro de tu objetivo.

Enfurecer animal afecta tinicamente a
criaturas con el tipo animal y les confiere
un bonificador de moral de +4 ala Fuerza
y la Constitucién, uno del mismo tipo de
+2 a la Sabiduria y un penalizador de -2
a la CA. Este efecto es de cualquier otro
modo igual ala furia del barbaro (Mdj, pag.
25), exceptuando que el animal no queda
fatigado al término de ésta.

ENGENDRAR BOGUN

Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Efecto: constructo Menudo

Duracién: instantdneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con el bogun ya hecho, das el tiltimo paso y
lo imbuyes de consciencia, dandole vida a tu
nuevo sirviente y comparero.

Engendrar bogun te permite infundir magia
viviente en un pequefio maniqui que creas
de materia vegetal. Este es el conjuro final
del proceso de creacion de un bogun.
Consulta la descripcion de esta criatura
para los detalles adicionales.

Componente material: el maniquia partir
del que se creara el bogun.

Coste en PX: 25 PX.




BOGUN VD1
Constructo Menudo N, CN, NM o NB
Iniciativa +3; Sentidos visién en la oscuridad 60’ visién en la
penumbra; Avistar +1, Escuchar +1.
Idiomas vinculo telepético con el amo

CA 15, toque 15, desprevenido 12
pg11 (2 DG)
Fort +0, Ref +3, Vol +1

Velocidad 20" (4 casillas), VI 50’ (buena)
Ataque ortigas +1 c/c (1d4-2 mds veneno)
EspaciofAlcance 2-1/2'/ 0

Ataque base +1, Presa -5

Opcidn de atq. veneno (ortigas, CD 11, 1d6 Des/1d6 Des)
Caracteristicas Fue 7, Des 16, Con -, Int &, Sab 13, Car 10
CE rasgos de constructo (Mm, pdg. 315)

Dotes Sigiloso

Habilidades Esconderse +10, Moverse sigilosamente +9

Un bogun es un pequefio sirviente natural creado por un druida.
Como un homtinculo, es una extensién de su creador, compartiendo
el mismo alineamiento y conexion con la Naturaleza, Esta criatura no
combate especialmente bien, pero puede realizar cualquier accién
simple, como atacar, llevar un mensaje o abrir una puerta o ventana.
En su mayor parte, este ser se limita a llevar a cabo las instrucciones de
su creador. No obstante, debido a que es consciente de si mismo y est4
dotado de cierta voluntad, su comportamiento no es completamente
predecible. En raras ocasiones (el 5% de las veces), uno de estos seres
puede negarse a realizar una tarea determinada. En ese caso, el crea-
dor debe realizar una prueba de Diplomacia (CD 11) para convencer a
la criatura de que debe cooperar. El éxito implica que el bogun realiza
la tarea tal y como se le ha pedido; el fallo indica que o bien hace exac-
tamente lo contrario de lo que se le ha pedido o que se niega a hacer
absolutamente nada durante 24 horas (a decisién del DM).

Un bogun no puede hablar, pero el proceso de su creacién le vin-
cula telepdticamente con su creador. Sabe lo que éste sabe y es capaz
de transmitirle lo que ve y oye hasta un alcance maximo de 500 yd.
Una de estas criaturas nunca viaja més all4 de esta distancia volun-
tariamente, aunque puede ser alejada por la fuerza. En ese caso, hard
todo lo que le sea posible para volver a ponerse en contacto con su

creador. Un ataque que destruya a un bogun también infligird 2d10
puntos de dafic a su creador. Si el éste muere, el bogun también lo
hace, y su cuerpo se deshace en un montén de vegetacién podrida.

Un bogun tiene el aspecto de un montén de abono vagamente
humanoide. El creador determina los rasgos precisos, pero el tipico
mide 18" de alto y tiene una envergadura de alas de unos 2', Su piel
estd cubierta con ortigas y ramas.

Combate: un bogun ataca restregdndose contra sus oponentes
con ortigas duras que transmiten un veneno irritante.

Construccion: a diferencia de un homunculo, un bogun se crea a
partir de materiales naturales disponibles en cualquier bosque. Por
ello, no hay un coste en piezas de oro por su creacién. Todos los mate-
riales utilizados se convierten en partes permanentes de la criatura.

El creador debe ser de al menos 72 nivel y poseer la dote de Fa-
bricar objeto maravilloso para construir un bogun. Antes de lanzar
cualquier conjuro, debe entretejer una forma fisica con materia vege-
tal viva (o que hubiera estado viva) para contener la energfa magica.
Una pequena parte del cuerpo del creador, como unos mechones
de pelo o una gota de sangre, debe también ser incorporada a este
basto maniqul. El creador puede construir el cuerpo personalmente
o contratar a algtin otro para que lo haga. Crear el maniquf requiere
una prueba de Artesanfa (cesterfa o tejer) (CD 12).

Una vez que el cuerpo estd terminado, el creador debe animarlo
mediante un prolongado ritual magico que precisa una semana
para ser completado. Debe trabajar al menos & horas cada dfa en
completa soledad en una arboleda de un bosque; cualquier interrup-
cién de otra criatura inteligente deshace la magia. Si el creador est4
entretejiendo personalmente el cuerpo de la criatura, este proceso y
el ritual pueden realizarse juntos.

Cuando no esté trabajando activamente en el ritual, el creador
debera descansar y no realizar otras actividades mas all4 de comer,
dormir o hablar. Perder incluso un sélo dfa hace que el proceso
fracase. En ese punto, el ritual debe comenzarse de nuevo desde el
principio, aunque el cuerpo construido previamente y la arboleda
pueden reutilizarse.

En el dltimo dia del ritual, el creador debe lanzar personalmente
controlar plantas, transformar madera y engendrar bogun. Estos con-
juros pueden provenir de fuentes externas, como rollos de pergami-
nos, en lugar de estar preparados, si el creador lo prefiere.

ENJAMBRE DE OTYUGH

Conjuracion (creacion)

Nivel: Pestilencia 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: tres o mas otyugh, que no
pueden distar mds de 30’ entre si

Duracién: siete dias o siete meses (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Concentrando tu voluntad en un repugnante
montén de desechos, haces que horrores den-

tudos y tentaculares se alcen y acechen por los
alvededores siguiendo tus drdenes.

Enjambre de otyugh crea otyugh a partir de
un gran montén de basura y porqueria,
como una alcantarilla o un pozo negro.
Puedes crear hasta 3d4 otyugh normales
(Mm, pag. 212), 0 1d3+1 otyugh Enormes
de 15 DG (Mm, pdg. 292). Estos monstruos
te ayudaran voluntariamente en combate,
realizardn una misién especifica o servirin
de guardaespaldas. Permanecerin contigo
durante siete diasa menos que los despidas.
Silosotyugh son creados solamente con la
funcién de vigilar, la duracién del conjuro
es de siete meses. En este caso, sélo se les

puede ordenar vigilar un lugar o localiza-
cién especificos y son incapaces de moverse
fuera del alcance del conjuro.

Debes crear los otyugh en una zona
que contenga al menos 6.000 lbs. de
aguas residuales, basura o desperdicios.
Después de lanzar el sortilegio, los que
no hayan sido invocados para funciones
de vigilancia podran abandonar el drea de
los desperdicios cuando se lo ordenes.

ENREDADERAS
VENENOSAS

Conjuracién (creacién)
Nivel: Drd 4




Tiro de salvacion: Fortaleza niega; ver
texto
Resistencia a conjuros: si

En un instante, haces que relucientes enreda-
devas verdes broten a tu orden.

Este conjuro funciona igual que extender
enredaderas (ver pag. 103), pero las que
creas mediante este sortilegio son vene-
nosas (contacto, 1dé Des/2dé Des). Sélo
es necesario superar un TS de Fortaleza
la primera vez que se entra en el drea de
efecto (y otra vez 1 minuto mas tarde); las
criaturas no tendrin que salvar cada vez
que entren (ni tampoco en cada asalto
que permanezcan dentro). Eres inmune
al veneno de las enredaderas que creas y
puedes seleccionar un niimero de otros
objetivos igual a tu nivel de lanzador para
que compartan esta inmunidad.

ENTRAMADO DE FILOS
Ilusién [pauta]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: ver texto

Con un grito, desatas el poder del conjuro,
haciendo que todo movimiento que realices con tu
arma parezca hermoso y lleno de ostentacion.

Una vez por asalto, escoge un objetivoal que
hayas alcanzado con éxitoanteriormente con
un arma cuerpoa cuerpo. Este debe superar
un TS de Voluntad o quedaatontado durante
1 asalto. La RC se aplica a este efecto.

EQUILIBRIO
DE LA NATURALEZA

Transmutacion

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance; toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocando a tu amigo, te concentras, imaginando

una luz que fluye desde tu cuerpo hasta el suyo.
Cuando lo haces, un resplandor azul destella en

Hiueles un enjambre de otyugh antes de verio

el centro de tu pecho y corve por tu brazo hacia
su forma, otorgandole una parte de tu poder.

Sufres un penalizador de -4 a cualquier
puntuacién de caracteristica de tu eleccion,
entre la Fuerza, la Destreza y la Constitu-
cién, y tu objetivo obtiene un bonificador
de igual valor en la misma. No tienes dere-
choaningtin TS para evitar la pérdida, pero
tureceptor puede realizar uno de Fortaleza
para evitar la ganancia, si asi lo desea.

ERIZAR
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: toque
Objetivo: armadura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Con una palabra y abriendo subitamente
tus manos, finalizas el conjuro. Tocar una
armadura hace que, al instante, de ésta broten
lavgas piias de aspecto mortifero.

El conjuro erizar mejora temporalmente
una armadura, haciendo que le crezcan

3
y
§:
&
s
=
2
L)




8
5
»
N
8
g
S

largas puias duras que sobresalen en todas
direcciones. Este sortilegio no tiene ningtin
efecto en ropas, sélo en armaduras, pero
funciona con éstas como si las puas ya
hubiesen estado incluidas en la fabricacién.
Estas son flexibles y no entorpecen a la
criatura que lleva laarmadura. Cadaasalto,
empezando en el momento que el portador
realiza un ataque cuerpoa cuerpo, las ptias
también atacan, aumentando su longitud
y dureza. Estas tienen un bonificador de
ataque igual a tu nivel de lanzador e infligen
2d6 puntos de dafio. Tu modificador de
Fuerza no se aplica a éste.

ERRADICAR TIERRA

Abjuracién [tierra]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 40'

Objetivo: explosién de 40’ de radio
centrada en ti

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Agarras firmemente la piedra y sefialas hacia
afuera con fu purio. Sientes como ésta desapa-
rece, y una enorme explosion silenciosa ondea
a través del aire.

Una explosion de fuerza irradia desde ti,
dafiando de manera sismica a todas las
criaturas con el subtipo tierra que se hallen
las proximidades. Cualquiera de estos seres
que esté en el interior del drea del conjuro
sufrird 1d8 puntos de dafio por nivel de
lanzador (mdximo 10d8).

Componente material; una piedra
pequena.

ESCALADA ARBOREA

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Con la tiltima articulacion gutural, tus dedos
se vuelven mas gruesos y tus brazos se alargan
ligeramente. Tienes la sensacion de que estarias
mucho mds a gusto en las copas de los arboles.

Obtienes un bonificador de capacidad de
+10 a las pruebas de Trepar realizadas en
drboles, Siempre y cuando permanezcas a,

como minimo, 10’ del suelo, podras braquiar
(balancearte por entre ramas y enredaderas)
en un bosque intermedio o denso, pero no
en uno despejado. Cuando braquias, ganas
un bonificador de mejora de 10'a tu veloci-
dad terrestre e ignoras los penalizadores al

Escalada arbérea Je
permite a un druida
o un explorador
balancearse entre los
arboles como un mono

normal y es capaz de soportar cualquier
peso. Puede ser destruida por cualquier
cosa que destruya un muro de fuerza.

Foco: una escalera de plata en miniatura
(50 po).

movimiento entorpecedores pormalezay ESCAMAS BRILLANTES

otras caracteristicas del terreno. Mientras
te desplazas de drbol en arbol puedes cargar,
pero no correr. Naturalmente, algunas
condiciones locales como zonas de bosque
despejado, claros, rios anchos u otros vacios
en la cubierta vegetal podrian obligarte a
volver al suelo.

ESCALERA DE FUERZA

Evocacion [fuerza)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: una escalera de fuerza de hasta
60’ de largo

Duraci6n: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Te concentrasen la escalera de plata en minia-
tura que tienes en tu mano extendida. Una

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Invocas las palabras de este sortilegio, y tu piel
brilla y reluce con un aura protectora magica
plateada que te hace resplandecer.

Este conjuro transforma tu bonificador de
armadura natural a la CA en un bonifica-
dor de desvio a tu CA. Si bien puede que
tu CA total no cambie, el bonificador de
desvio se aplicari a los ataques de toque
cuerpo a cuerpoy a distancia, incluyendo
los de toque incorporal. En caso de no
tener un bonificador de armadura natural,
este sortilegio no tiene efecto.

escalera transparente, visible tinicamente por ESCLAVO MONSTRUOSO

los bordes, aparece.

Creas una escalera inmovil y transparente
hecha de fuerza. Esta mide 2' de ancho y
tiene cualquier longitud entre 10 y 60,
con escalones que distan 1’ entre si. La
escalera funciona como otra cualquiera

Encantamiento (compulsién) [enajenador]

Nivel: Dominacién 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel)

Objetivo: una criatura




Duracién: 24 horas/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Apelando a tus reservas de poder personal,
alcanzas con tu mente hacia el exteriory obtie-
nes el control de la voluntad de tu enemigo.

Este conjuro funciona igual que dominacidn
verdadera (ver pig. 82), exceptuando que
el receptor puede ser cualquier criatura y
queda dominada permanentementessi falla
suTS de Voluntad inicial. Unreceptoral que
se le ordene emprender unaaccién contrasu
propia naturaleza tendra derechoa un nuevo
TS con una penalizacién de -4 para resistir
esaaccién en particular. Si tiene éxito, sigue
siendo tu esclavo a pesar de su pequefioamo-
tinamiento. Una vez el esclavo hace un TS
con éxito para resistir una orden especifica,
todos los TS posteriores para resistir esa
accién los hace sin la penalizacion.

ESCONDRIJO
EN LA SOMBRA

Tlusién (sombra)

Nivel: Brd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Area: circulo de 1’ de didmetro

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con un ostentoso ademan, abres un portal invisi-
ble. Hundiendo tu brazo en su interior, ves como
tu mano se desvanece como si fuera invisible.

De forma temporal puedes esconder
objetos pequefios en el plano de la Sombra
(GDM, pag. 152) o también disponer de
ellos de forma permanente mientras estis
alli. Este conjuro abre un pequefio portal
que lleva al plano de la Sombra, invisible
desde el Material, y que desde el otro lado
se ve como un pequeio disco.

Puedes llegar al plano de la Sombra
gracias al portal creado por el escondrijo
en la sombra, pero sélo le es posible pasar
por él a objetos pequefios e inanimados.
El escondrijo puede contener hasta 30’
ctibicos de material 0 250 Ibs.

Puedes recuperar los objetos que has
puesto en el portal mientras dura el conjuro
o lanzando de nuevo escondrijo en la sombra.
El escondrijo se quedainmévil en el mismo
punto en que lo creaste. Los objetos que
pones en éste pueden ser cogidos por los

nativos del plano de la Sombra y ademas se
van moviendo poco a poco debido al rasgo
mérfico del plano. Hay un 10% de probabi-
lidades por cada 24 horas transcurridas que
los objetos que se han puesto enel plano de
la Sombra con un escondrijo en la sombra ya
no estén (porque se han movido o porque
alguien los ha cogido).

El conjuro no puede ser lanzado en el
plano de la Sombra, sélo en los coexisten-
tes con éste.

ESCUDO DE CACOFONIA

Evocacién [sonico]

Nivel: Brd 4, Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 10’

Area: emanacién de 10’ de radio
centrada en ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Tus palabras se aceleran a ruidos confusos que
se mezclan entre ellos hasta que sdlo queda un

tenue pero constante zumbido.

Creas una barrera de energia sonica a una
distancia de 10’ de ti. Las criaturas que se
encuentren a ambos lados de ésta la oirdn
como un zumbido fuerte pero inofensivo.
Los sonidos no maégicos (incluyendo el
producido por una piedra del trueno) no
la atraviesan, y los sobrenaturales o los
basados en conjuros o efectos sénicos la
penetran s6losi el lanzador o el creador del
efecto tiene éxito en una prueba de nivel de
lanzador (CD 11 + tu nivel de lanzador).

Una criatura que cruce la barrera sufrira
1dé puntos de dafio s6nico +1 punto por
nivel de lanzador (miximo +20) y debera
tener éxito un TS de Fortaleza o quedara
ensordecida durante 1 minuto. Las vibra-
ciones sénicas crean un 20% de posibilidad
de fallo para todo proyectil (incluyendo
los ataques de méquinas de asedio) que la
atraviesa en cualquier direccién. Esta se
mueve contigo, pero no puedes obligaraotra
criaturaa cruzarla (porejemplo, moviéndote
adyacente a un enemigo). Si lo haces, la
barrera no tiene efecto sobre ésta.

ESCUDO DE FUEGO
EN GRUPO

Evocacién [fuego o frio]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivos: una o mas criaturas aliadas,
las cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

TS: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Completas el conjuro con unos cuantos adema-
nes frenéticos, bafiando a tus aliados en halos
de llamas magicas.

Este conjuro funciona como escudo de fuego
(Mdj, pag. 238), excepto por lo indicado
anteriormente.

ESCUDO DE LA FE
EN GRUPO

Abjuracién

Nivel: Clr 4

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30' una de otra

Levantas tus brazos hacia las alturas e imploras
el poder de aquel al que veneras. Tus compa-
fieros quedan bafiados de una luz plateada, y
sobre sus corazones aparece el simbolo de tu dios,
mostrando asi la proteccion de la deidad.

Este conjuro funciona como escudo de la fe
(Mdj, pag. 238), exceptuando que afectaa
miultiples aliados hasta cierta distancia.

ESCUDO DE PROTECCION

Abjuracién [bueno]

Nivel: Clr 3, Pal 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivos: un escudo o rodela tocado

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto, inofensivo)

Resistencia a conjuros: no

Presionas tu mano contra el escudo y dices las
palabras de poder. Un resplandor plateado con
la forma de tu simbolo sagrado se extiende por
encima de éste.

La rodela o el escudo tocado otorga a su
portador un bonificador sagrado de +1 a
la CA y a los TS de Reflejos, +1 por cada
cinco niveles de lanzador (maximo +5 a
20° nivel). Este bonificador sélo se aplica
cuando se sujeta el escudo de manera
correcta (pero no cuando se lleva a la
espalda, por ejemplo).




ESCUDO ENERGIZADO

Abjuracién [ver el texto de escudo
energizado menor]
Nivel: Clr 3, Pal 2

Este conjuro funciona igual que escudo
energizado menor, salvo en que la RE es de
10y el dafio infligido es 2de.

ESCUDO ENERGIZADO
MENOR

Abjuracion [ver texto]

Nivel: Clr 2, Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: escudo tocado

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un aura plateada rodea al escudo que tocas
durante un instante antes de parecer transfor-
marse en el tipo de energia elegido. El escudo
zumba con el poder.

Cuando se lanza este conjuro, el escudo
tocado parece estar hecho totalmente
de un tipo de energia (fuego, frio, elec-
tricidad, 4cido o sonido). Quien lo lleve
obtiene RE 5 contra el tipo de energia
elegido. Ademas, si consigue asestar un
golpe a alguien con el escudo, la victima
sufre 1d6 puntos de dafo por la energia
apropiada ademas del dafio por golpear
con el escudo. El tipo de energia debe ele-
girse al lanzar el sortilegio y no es posible
cambiarlo mientras estd en efecto. La RE
se superpone (y no se apila) a resistencia a
los elementos. Un escudo determinado no
puede ser el recipiente de mas de uno de
estos conjuros al mismo tiempo.

El descriptor de este sortilegio es el
mismo que el tipo de energia que eliges
al lanzarlo.

ESCUDO NOCTURNO

Abjuracién

Nivel: Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Con un silbido suave como un susurro, un
campo de energia sombria camufla tu cuerpo.

Este conjuro proporciona un bonifica-
dor de resistencia de +1 a los TS; éste
aumenta a +2 a 6° nivel de lanzadory a
+3 en el 9°. Ademis, el sortilegio niega
los ataques de proyectil mdgico dirigidos
contra ti.

ESCUPITAJO CEGADOR

Transmutacién

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Efecto: un proyectil de escupitajo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Adelantando bruscamente la cabeza hacia
adelante con la dltima palabra del conjuro,
escupes un glébulo de oscuro liquido a tu
oponente.

Escupes una saliva custica a los ojos de
tu objetivo si tienes éxito en un ataque
de toque a distancia con un penalizador
de -4 a la tirada. El objetivo quedari
cegado hasta que pueda lavarse los ojos
con agua u otro liquido que sirva para
aclararse, para lo que necesitard una
accion estandar.

Este conjuro no tiene efecto en criaturas
sin ojos o aquellas que no dependen de
€stos para ver.

ESENCIA DEL
MEGARRAPTOR

Transmutacion

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Te infundes de la esencia de un depredador
prehistérico. Nuevas sensaciones te asaltan al
notar sonidos, olores y otros elementos de tu
entorno que antes no podias percibir.

Tu apariencia fisica no cambia, pero tu
velocidad aumenta a 60’ (si ya lo es o si
es mas rapida, no cambia) y obtienes
un bonificador de +8 a las pruebas de
Avistar, Esconderse, Escuchar, Saltar y
Supervivencia.

También ganas la aptitud olfato (Mm,
pag. 309).

ESFERA CAUSTICA

Conjuracion (creacion) [acido)

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400 + 40)/nivel)

Area: explosion de 10’ de radio

Duracién: instantineo; ver texto

TS: Reflejos parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas con éxito el sortilegio, conjuras
una crepitante esfera de color esmeralda que lo
empapa todo dentro del drea con un potente dcido
al hacerse afiicos inmediatamente después,

Las criaturas afectadas sufren 6dé puntos
de dafio por cido. Aquellas que superan sus
TS de Reflejos s6losufren la mitad, en tanto
que las que los fallan lo sufren al completo,
asi como 6dé puntos de dafio por dcido
adicionales en los 2 asaltos siguientes.

Componente material: un pequefio vial
de cristal lleno de agua real.

ESFERA CENTELLEANTE

Evocacién [electricidad)]

Nivel: Hcr/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)

Area: explosién de 20" de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Aprietas la bolita entre tus dedos y entonas el
conjuro. Vuela desde éstos, dejando tras de siun
olor a 0zono, y crece hasta convertirse en una
bola de chispas multicolores que detona en un
esférico estallido de relampagos.

Esfera centelleante es una descarga masiva
de electricidad que inflige 1dé puntos de
dafio por electricidad por nivel de lanzador
(médximo 10dé) a todas las criaturas y
objetos desatendidos dentro del 4rea.,

Componente material: una bolita de
cristal.

ESFERA CONTRA
EL FRIO

Abjuracion [frio)

Nivel: Drd 5, Hcr/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar




Alcance: 10’

Area: emanacion de 10’ de radio
centradaen ti

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Al destellar de la nada un color rosdceo en el
aire que te rodea, experimentas una sensacion
de calidez y bienestar.

Todas las criaturas que se encuentran dentro
del 4rea del conjuro obtienen inmunidad
al dafio por frio. Ademas, la emanacién
impide la entrada de cualquier criatura con
el subtipo frio. El efecto mantendraarayaa
este tipo de criaturas que se hallen dentro
del drea cuando se lance el conjuro.

Nota; utilizar una barrera de abjuracién
contra las criaturas que el sortilegio mantiene
araya la acaba rompiendo (Mdj, pag. 172).

ESFERA DE DESTRUCCION
TOTAL

Conjuracién (creacion)

Nivel: Hcr/Mag 9

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar

Alcance: intermedio (100’
+10/nivel)

Efecto: esferade 2’ de
radio

Duracién: 1 asalto/
nivel (D)

TS: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistenciaa
conjuros: si

Cuando completas con
éxito los intrincados
gestos y silabas que se
traban en la lengua,
invocas una esfera
negra, sin rasgos, for-
mada de nada. La
materia con la que
ésta entra en contacto
desaparece, haciendo
que se forme una
ligera brisa que sopla
sin cesaren dirveccion a la
negrura devoradora.

Creas una terrible esfera
que destruye todo lo que
toca. Esta vuela hasta a
30" por asalto, pero dejara de
moverse cuando entre en un espacio

que contenga a una criatura y la atacara
de forma automatica. Debes dirigirla de
manera activa hasta un nuevo blanco con
una accién de movimiento.

Cuando es golpeado por la esfera, el
objetivo sufre 2d6 puntos de dafio por
nivel de lanzador (maximo 40de). Cual-
quier criatura reducida a 0 o menos pg por
este conjuro es desintegrada, dejando sélo
un rastro de fino polvo (aunque su equipo
no resultaafectado). Cuando se usa contra
un objeto, la esfera desintegra hasta un
cubo de 10" de lado de materia no viva.
Si una criatura u objeto logra superar un
TS de Fortaleza sélo queda parcialmente
afectado y sufre 5dé puntos de dano. Si
este dafio lo reduce a 0 o menos pg, se
desintegra.

Los efectos de la esfera se consideran
iguales a los de un sortilegio desintegrar
a la hora de destruir un muro de fuerza o
cualquier otro conjuro o efecto especifi-
camente afectado por un desintegrar. En
caso de superar el alcance del sortilegio,
la esfera se desvanece.

Componente material: una pizca de polvo
de una criatura desintegrada.

ESFERA DE ROCA

Evocacién [tierra]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: una esfera de rocade §' de
didmetro

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Arrojas la esfera al aire y desaparece cuando
dices las palabras del conjuro. Una version mas
grande de ésta, de 5’ de diametro, aparece en el
pasillo y se le echa encima a tu adversario.

Creas una esfera de roca finamente pulida
de 5' de didmetro, que se mueve bajo tu
control con una velocidad de 30" La esfera
tiene CA 5, dureza 8 y 500 pg.

En el asalto en el que lances el conjuro,
la esfera de roca aparecerd en el punto que
designes dentro del alcance, y podris
dirigir su movimiento como una accién

gratuita. En los asaltos
subsiguientes,

Upta esfera de destruccién total destruye todo lo que toca
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La esfera puede afectar a un miximo
de una criatura u objeto por asalto y se
deshace si excede el alcance del conjuro.

Foco: una perla gris valorada en 100 po.

deberss dirigirla activamente para que se
mueva; si no, permanecera quieta. Dirigir
el movimiento de una esfera de roca en los
asaltos posteriores a su aparicién inicial
requiere una accién de movimiento.

Si mueves la esfera de roca al interior de
la casilla de una criatura enemiga, deja de
moverse e inflige 1d6 puntos de dafio por
cada dos niveles de lanzador (maximo 5dé)
atodo el que se encuentra en ella. Superar

ESPACIO SEGURO
Abjuracién
Nivel: Exp 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: 30'
Area: emanacion de 30’ de radio
centrada en ti
Duracién: 1 hora/nivel

ESFERAS DE ENERGIA

Evocacion [acido, frio, electricidad,
fuego, sénico]
Nivel: Her/Mag 4

un TS de Reflejos niega el dafio.

Componente material: una esfera pulida

de marmol de 1” de didmetro.

ESFERA DEFENESTRANTE
Evocacién [aire]
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)
Efecto: esfera de 2’ de radio
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
TS: Fortaleza parcial; ver texto
Resistencia a conjuros: si

Desde la perla que sostienes entre tus dedos
anular y pulgar surge una nebulosa esfera gris
de aire arremolinado y viento aullante que

vuela para atacar a tus enemigos.

Cuando lanzas este conjuro, creas una
esfera de aire que se arremolina violenta-
mente. Como una accién de movimiento,
puedes hacer que ésta se desplace hasta 30’
por asalto y golpee a la criatura u objeto
que designes con un ataque de toque
a distancia. Cualquier criatura que sea
alcanzada por la esfera sufrird 3dé puntos
de dafio por la fuerza de su viento. Ademds,
las Medianas o de menor tamafio deberén
superar un TS de Fortaleza o quedarin
tumbadas. A continuacién, aquellas que
hayan quedado tumbadas, deberin salvar
de nuevo contra Fortaleza o serdn arrastra-
das y se elevaran 1d8x10’ en el aire hasta
caera 1d6 casillas de distancia en direccién
aleatoria desde su situacién original,
sufriendo dafio por caida de forma normal.
Si hay alguna ventana dentro del alcance,
alavictimase laarroja en esa direccién de

manera automatica.

Sialgtin obstaculo evita que la criatura
llegue alaaltura méxima, sufre 1d6 puntos
de dafio por cada 10’ de movimiento
incapaz de completar, de modo que una
lanzada 50’ hacia arriba en una habitacién
con el techo a 20’ sufriria 3d6 puntos de
dafio por el impacto vy después otros 2dé

mas al caer de nuevo contra el suelo.

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: cinco esferas flotantes

Duracién: 1 asalto/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvacién: Reflejos mitad; ver
fexto

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Lanazas todas las canicas al aire, realizando el
conjuro al mismo tiempo. Cada una de ellas
se vuelve de un color distinto: verde palido,
blanco, azul, rojoy violeta, y se ponen en 6rbita
alrededor de tu cabeza.

Creas un circulo de cinco esferas de colores
que orbitan alrededor de tu cabeza a una dis-
tancia de 1. Estas despiden tanta luz como
una antorcha y pueden usarse ofensiva o
defensivamente. Cada esfera se corresponde
con uno de los tipos de energia (icido, frio,
electricidad, fuego y sénica).

Si las utilizas para atacar, en tu turno
y como una accién estindar, puedes
dirigir una o mas esferas para golpear a
una o varias criaturas dentro del alcance,
ninguna de las cuales puede distar mas de
30’ entre ellas. Cada esferainflige 5 puntos
de dafio por energia por cada cinco niveles
de lanzador (maximo 20 puntos de dafio)a
una tnica criatura, asi que la esfera de un
lanzador de 11°nivel infligiria 10 puntos
de dafio por energia. El objetivo puede
realizar un TS de Reflejos para la mitad
de dano para cada esfera.

Si eres atacado con un efecto que inflige
dafio por energia, y la esfera de ese tipo
esta todavia presente, puedes hacer que
ésa absorba una parte. Cada una de ellas
te otorga RE 5 por cada cinco niveles de
lanzador. De ser utilizada para absorber
dafio, esa esfera queda destruida.

Cuando se use paraatacar a una criatura
con RC, realiza una tirada de RC para todas
las esferas que ataquen en un asalto. El éxito
o el fracaso se aplicaran a todas las esferas
que golpeen a la criatura en ese asalto.

Componente material: cinco canicas de
cristal.

Tiro de salvacion: Voluntad niega; ver
texto
Resistencia a conjuros: si

Presionas tu mano contra el suelo y entonas
las antiguas palabras. Un vesplandor verde se
extiende desde tu mano, formando un anillo
detranslicidas llamas de color jade. “Estamos a
salvo,” les dices a tus aliados. “De momento”,

Haces que un drea esté segura ante los
ataques. Este conjuro funciona de un
modo muy similar al de santuario (Mdj, pag.
288). El drea de un sortilegio espacio seguro
es inmovil. Toda criatura que intente
golpear o atacar directamente por otros
medios a cualquiera que se encuentre
dentro del espacio seguro, o toda aquella que
intente entrar en el irea, debera superar
un TS de Voluntad. El éxito significa que
la criatura puede actuar con normalidad
y no se ve afectada por el lanzamiento de
este conjuro. Fallar significa que es incapaz
de atacar a nadie de dentro del 4rea, y ni
siquiera podra entrar en ella mientras
dure el conjuro. Aquellos que no intentan
atacara las criaturas en el drea no resultan
afectados. Este sortilegio no impide que las
que se encuentran en el interior del drea
custodiada no sean atacadas o afectadas
mediante conjuros con efectos de 4rea.

Una criatura dentro del espacio seguro
que lleve a cabo un ataque dejari de quedar
protegida por el conjuro, por lo que podra
sufrir ataques con normalidad.

ESPADA ARDIENTE

Evocacién [fuego]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Haciendo con tu mano un gesto cortante como
el de un hacha y pronunciando las tiltimas
frases del conjuro, haces que el arma que has




tocado quede envuelta en destellantes llamas
azules.

Las llamas de este conjuro desprenden
una luz azur hasta a 30" Estas no dafian al
arma o a su esgrimidor, pero, mientras el
conjuro estd en efecto, la primera inflige
dafio por fuego ademis del normal.

El arma encantada inflige 1dé puntos
de dano adicionales por fuego con un
golpe con éxito. Ademas, con uno critico,
inflige dafio adicional por fuego basado
en el multiplicador de critico del arma:

Multiplicador Dario adicional
de critico por fuego
X2 +1d10
%3 +2d10
x4 +3d10
ESPADA

DE LAS TINIEBLAS

Nigromancia [mal]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Efecto: hoja negra de energia
negativa

Rompes la espada en tu mano contra una
piedra, creando un arma similar hecha

por completo de energia negra. Tan

pronto como toma forma, la hoja

negra ataca.

Este conjuro funciona como
una espada del engafio (ver a
continuacién), exceptuando
que haces que aparezca
una hoja negra de energia
negativa pura y ataque a

los oponentes a distan-

cia, como si la dirigieras.

En vez de infligir dafio,
una espada de las tinieblas
otorga un nivel negativo con
cada golpe acertado contra una
criatura viva, tiene un rango
de amenaza de 19-20 e inflige
dos niveles negativos con un golpe
critico. Los niveles negativos suelen tener
la posibilidad de consumir permanente-
mente los niveles del receptor, pero los
procedentes de la espada de las tinieblas
no duran lo suficiente para causar este
efecto. No obstante, si una victima recibe
un ntmero de niveles negativos igual o
superior a sus DG, muere.

Si la espada golpea a una criatura muerta
viviente, le concede 5 pg temporales por
cada dos niveles de lanzador (maximo 25)
que duran hasta 1 hora.

Componente material: una espada bas-
tarda o larga, que se rompe contra una
piedra al lanzar el conjuro.

ESPADA DEL ENGANO

Evocacion [fuerza]
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Efecto: una hoja de fuerza de color
verde palido
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Blandiendo una reproduccidn
en miniatura de una espada
como si fuera real, creas una
representacion a tamario real
de ésta hecha por completo
de fuerza de color verde. La
hoja ataca inmediatamente

a tu enemigo.

Espada legal /e da ventaja a un paladin
contra oponentes caoticos

Haces que aparezca una hoja hecha de
energia de color verde palido y golpee al
oponente que designes, empezando con
un ataque en el asalto del lanzamiento y
siguiendo en los subsiguientes. Aunque
realiza ataques normales cuerpo a cuerpo,
la espada ataca como un conjuro, no como
un arma (y asi, por ejemplo, puede atacar

a criaturas incorporales). Una espada del
engafio siempre ataca desde tu direccién
y no es posible utilizarla para flanquear
junto con tu ataque normal, pero si junto
a tus aliados.

Lahojaatacacon unataque baseigualatu
nivel de lanzador, infligiendo 1d8 puntos de
dafio por golpe y con un rango de amenaza
de 19-20. Ademads, cada golpe con éxito
impone un penalizador de-2 en el siguiente
TS del objetivo (-4 si se trata de un golpe
critico). Este penalizador es acumulativo
(hastaun maximo de-5 para cada criatura) y
durar4 hasta que lacriaturadebarealizarun
TS en una situacién peligrosa o reciba los
beneficios del conjuro quitar maldicion.

En cada asalto, la espada del engario sigue
atacando al objetivo del asalto anterior
excepto si usas una accién estandar para
que cambie a uno nuevo situado dentro
del alcance. En el asalto en que cambia de
objetivo puede atacar como una accién
estandar (tal como lo hace en el asalto en
el que se lanza el sortilegio). El arma puede
realizar ataques muiltiples contra un tinico
objetivo con unaaccién de ataque completo
si su ataque base lo permite. Una espada
del engaiio no puede ser atacada ni sufrir
dafio (aunque es posible disiparla como a
cualquier otro conjuro).

Siuna criatura atacada tiene RC, se debe
realizar la prueba de nivel de lanzador en
el primer ataque de la espada. Sila prueba
tiene éxito, el arma podri atacarla normal-
mente mientras dure el sortilegio. En caso
de no ser asi, la espada del engafio se disipa.
De estar el objetivo ya més alla del alcance

del conjuro o hasta un punto donde no
puedes verle, la espada del engafio regresa
y se queda flotando a tu lado.
Foco: una réplica en miniatura de
una espada y un juego de dados
cargados.

ESPADA LEGAL
Evocacion
Nivel: Pal 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: toque
Objetivo: arma tocada
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Rememorando pensamientos de justicia, recorres
el arma con tus dedos, imbuyéndola de poder.

Este conjuro funciona como espada sagrada
(Mdj, pag. 240), exceptuando que el arma
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Las espinas venenosas protegen a un druida de los anillos de una naga

funciona como un arma +5 axiomatica
(bonificador de mejora de +5 alas tiradas de
ataque y dafio, alinearniento legal, inflige 2ds
puntos de dafio adicionales contra oponentes
cadticos). Ademas, emite un efecto de circulo
magico contra el caos (como el sortilegio).

ESPINAS

Transmutacién
Nivel: Clr 3, Drd 3

Con el sonido de madera retorciéndose, del
armaque tocas brotan afiladas piias semejantes
a espinas de rosa.

Este conjuro funciona igual que zarzas (ver
pig. 244), exceptuando que el arma afectada
gana un bonificador de mejora de +2 a sus
tiradas de ataque y que surango de amenaza
se dobla. Este efecto no se apila con otros que
aumentan el rango deamenaza de unarma,
como la dote Critico mejorado.

ESPINAS ARROJADIZAS

Transmutacién

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii
Duracion: 1 asalto

Evocas el poder de la naturaleza, y en el dorso
de tu mano se erizan espinas como puas.

De tu mano surgen punzantes espinas
Venenosas que pUEdES usar Cuerpo a
cuerpo o en un ataque a distancia.

Las espinas infligen 1d8 puntos de dafio y
pueden lanzarse (incremento de distancia
10"). Ademds, son venenosas (CD de la
herida igual a la de espinas arrojadizas, 1d6
Fue/1dé Fue).

ESPINAS VENENOSAS

Transmutacién
Nivel: Drd 5

Espinas negras y relucientes surgen de tu piel
sin hacerte ningiin daiio pero poniendo en
peligro a aquellos que te atacan en combate
cuerpo a cuerpo.

Este conjuro funciona igual que piel de
espinas (ver pag. 183), excepto por lo ante-
riormente indicado y que un rasgufio de
las espinas es suficiente para inyectar una
dosis de veneno a tu atacante. Cualquier
criatura que te aprese quedard expuesta

al veneno cada asalto al comienzo de tu
turno. El veneno de las espinas inflige 1d4
punto de dafio ala Fuerza inmediatamente
y otros 1d4 a la misma caracteristica 1
minuto después. Cada caso de dafio puede
negarse mediante un TS de Fortaleza con
éxito (CD 10 + 1/2 de tu nivel de lanzador
+ tu modificador de Sab).

Componente material: una rosa negra
seca.

ESPUELAS SAGRADAS

Transmutacion

Nivel: Pal 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: tu montura especial

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Invocas a los poderes sagrados, y las patas de tu
montura brillan con un fulgurante resplandor
amarillo.

Este conjuro incrementa la velocidad
tictica terrestre de tu montura especial en
40'. Este ajuste se considera un bonificador
de mejora.

ESTABILIZAR

Conjuracion (curacion)

Nivel: Clr 2, Pal 2

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Area: explosién de 50' de radio centrada
enti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo); ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Lleno de compasion y preocupacién, vecurres al
poder de tu deidad. Una explosion de energia
dorada aparece, extendiéndose desde ti. Aque-
llos todavia vivos a tu alrededor parecen menos
ensangrentados y sufrir menos dolor.

Este conjuro, disefiado para funcionar en
el campo de batalla, te permite estabilizar
a los moribundos que se encuentran a tu
alrededor. Una explosién de energia posi-
tiva se extiende desde ti, curando 1 punto
de dafio a todas las criaturas vivas dentro
del drea afectada, tanto si son aliadas como
si no. Este sortilegio inflige 1 punto de
dafio a las criaturas muertas vivientes, a




las que se les permite realizar un TS de
Voluntad para negar el efecto.

ESTALAGMITA SUBITA

Conjuracién (creacion) [tierra]

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: no

Apuntas con tu dedo hacia arriba y emites un
grito seco. Inmediatamente, una l’siniagmfm
afilada como una cuchilla brota del suelo para
empalar a tu enemigo.

Este conjuro crea una estalagmita de
aproximadamente 1’ de anchura en su base
v hasta 10’ de altura. Si se topa con el techo
antes de llegara sualtitud completa, deja de
crecer. Esta surge del suelo bajo la criatura
objetivo y sale disparada hacia arriba. Una
victima en el aire que se hallea 10’0 menos
del suelo obtendrd un +4 a su TS; las que
se encuentren a mas de esa distancia no
podran ser dafiadas por este sortilegio.

La estalagmita inflige 1d6 puntos de
dafio perforante por nivel de lanzador
(maximo 10d6). Ademas, un objetivo que
no logre superar su TS contra este conjuro
ysufra dafio por él quedard empalado y sera
incapaz de moverse de su posicion actual
hasta que realice una prueba de Escapismo
a CD 15. La estalagmita puede ser retirada
también de otras maneras, como con un
conjuro transformar piedra. A la victima
le es posible liberarse con una prueba de
FuerzaaCD 25, si bien hacer esto le inflige
3d6 puntos de dafio cortante.

LaRD de unacriatura, de teneralguna,
se aplicaal dafio infligido por este conjuro,
y éste se considera perforante en lo relativo
a superarla.

ESTALLAR LA PIEDRA

Evocacion [sonico]

Nivel: Brd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Area: un objeto o criatura de piedra

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno o Fortaleza
mitad; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Estallar la piedra envia una nota desgarradora y pura al centro de cualquier piedra

Llamas a las energias en lo mds profundo
de tu ser y pronuncias una nota perfecta. La
piedra se sacude como si hubiese sido golpeada
y aparecen grietas en ella.

Apuntas una tinica nota de tonalidad per-
fecta hacia un objeto de piedra desatendido
que no pese mas de 2 lbs. por nivel de
lanzador o hacia una criatura de piedra,
haciendo que estalle. Un objeto queda
destruido, mientras que una criatura (de
cualquier peso) sufre 1dé6 puntos de dafo
por nivel de lanzador (miximo 15d6), con
un TS de Fortaleza para mitad de dafio.

ESTALLIDO DE LLAMAS
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Conjuracion (creacion) [fuego]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 60'

Area: explosién cénica

Duracion: instantaneo

TS: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas el sortilegio, tu mano queda
recubierta de llamas amarillas apenas percep-




tibles. Con un rugido, las llamas estallan desde
tus dedos en forma de cono, dejando un rastro
de volutas de humo en tu mano.

El area del conjuro se llena de llamas, infli-
giendo 1dé puntos de dafio por fuego por
nivel de lanzador (maximo 10d6) a cualquier
criatura dentro de ésta que falle su TS.

Componente material: un pequefio pabilo
empapado en aceite.

punto por nivel de lanzador (hasta +20).
Aquellas que se encuentren a mis de 10'
del suelo no resultarin afectadas por la
estampida de dinosaurios.

Con un sencillo gesto (una accién
gratuita) puedes hacer que las formas
espectrales se muevan por el suelo hasta
40" por asalto (desplazando asi su punto
de origen efectivo). No es posible dafar a
las criaturas por la estampida de dinosaurios
mas de una vez por asalto.

Componente material: un f6sil.

Haces que una criatura esté mas capacitada
para luchar contra los efectos del veneno.
El receptor se llena de contraveneno y
obtiene un bonificador alquimico de
+5 a las salvaciones de Fortaleza contra
todo tipo de venenos, ya sean via herida,
contacto, ingestién o inhalacién. Una vez
concluido el sortilegio, el receptor queda
mareado durante 1 asalto.

Componente material:un vial con el veneno
diluido de cuatro criaturas diferentes.

ESTAMPIDA

DE DINOSAURIOS ESTRELLA SAGRADA

Abjuracion

ESTOMAGO DE HIERRO
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Evocacion [fuerza]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Area: expansion de 20’ de radio

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Arrojando al suelo y rompiendo un fosil para
finalizar el conjuro, apelas a poderosas fuerzasy
energias naturales, y las pones de manifiesto en
formade una hilera de dinosaurios in tangibles
y espectrales en estampida.

Las criaturas que se hallen en el drea del
conjuro sufriran 1d12 puntos de dafio +1

Una estampida de dinosaurios
acaba con cualquicr cosa en su camino

Abjuracién

Nivel: Brd 1, Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Murmuvas el conjuro y destapas una botella con
un nocivo brebaje de veneno de escorpion y de
vibora, sudor de sapo, y cerebros tamizados de
carrofieros reptantes. El ponzofioso liquido se
evapora en una nube negra que rodea tu mano
cuando la alargas para tocar al objetivo.

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0/

Efecto: estrella protectora de energia

Duracion: 3 asaltos (D)

Apelando al poder de tu deidad, das existencia
a una resplandeciente mota de energia cerca
de tu hombro. Si bien no brilla mds que una
vela, la mota de luz colma tu cuerpo de un
calor interior y una sensacion de proteccion
tranquilizadora,

Creas una brillante particula de energia
que se queda junto a tu hombro, despi-
diendo luz con la intensidad de la de una
vela. Tiene tres funciones, y puedes elegir
cudl surge efecto activindola como una

accion gratuita durante tu turno.
Proteccion: la estrella sagrada te propor-
cionaun bonificador de circunstancia

de +10ala CA.
Rayo de fuego: la estrella
sagradaflagelaconunhazde
energia en un ataque
de toque adistancia
contra una cria-
tura (ti escoges
el objetivo) hasta
un alcance de 90’
(sin incremento de
distancia). Este ataque
utiliza tu bonifica-
dor de ataque e
inflige dafio
por




fuego igual a 1dé puntos por cada dos
niveles de lanzador (maximo 10ds).

Retorno de conjuros: la estrella sagrada
puede retornar de cuatro a siete (1d4+3)
niveles de conjuro del mismo modo que el
sortilegio retorno de conjuros (Mdj, pag. 285).
Cualquier nivel devuelto se restara de los
niveles que queden; la estrella sagrada no
recupera los niveles guardados cada vez
que activas esta funcién. Si se gastan todos
los niveles de conjuro, esta funcién ya no
funciona pero el resto si.

ESTRELLA SANGRIENTA

Conjuracién (creacion)

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: una estrella sangrienta

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Con un destello rubi, un cristal resplandeciente
de un colorrojo intenso aparece cerca de tus opo-
nentes para absorber la sangre de sus heridas.

Creas un constructo magico llamado estre-
lla sangrienta que sale disparado desde
tu mano y flota en el aire en cualquier
parte dentro del limite del alcance (cada
asalto, puedes moverla a cualquier punto
dentro de éste con una accién estindar que
debes pasar concentrandote en la nueva
posicion). La estrella sangrienta pulsacon
luz de color rubi (que proporciona ilumi-
nacién en un radio de 20"). Toda criatura
que hayas especificado inicialmente que
se encuentrea 10’ de éstay que sufra dafio
de cualquier tipo debera realizarun TS. Si
falla la salvacion, la victima sufre 1 punto
de dano a la Constitucién. Cada vez que
una victima o victimas sufran dafio, se les
permitird realizar un nuevo TS.

La estrella sangre no puede ser atacada
o dafiada con ataques fisicos.

Componente material: un rubi por valor
de como minimo 30 po.

ESTRIBILLO

Transmutacion

Nivel: Brd 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Cuando lanzas este conjuro, un estribillo
familiar y relajante brota en tu mente.

Este conjuro lleva a tu mente una cancion
que te ayuda a mantener la concentracion.
Estanotedistrae de ninguna tarea que llevas
a cabo; al contrario, tarareando la tonada,
puedes concentrar tu mente con facilidad.
Mientras este conjuro esté en efecto, podras
realizar una prueba de Interpretacién en
vez de una de Concentracion.

ESTRUENDO SONICO

Evocacién [sénico]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 30'

Area: explosion conica

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Las palabras finales del conjuro se convierten
en un zumbido sordo y grave, tan fuerte como
el estruendo de un campo de batalla, y vuelan
desde ti formando un cono.

Creas un cono de potente sonido. De usarse
paraatacar, éste infligira 1d6 puntos de dafio
sénico por cada dos niveles de lanzador
(maximo 10dé) en cada asalto en que una
criatura esté dentro del area; superar el TS
de Reflejos reduce este dano a la mitad. Los
objetivos que se encuentren dentro del efecto
de un conjuro silencio seran inmunes.

Foco: un cono hueco de laton y oro
valorado en 50 po.

EVALUAR RESISTENCIA
A CONJUROS

Adivinacion

Nivel: Clr 4, Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Finalizando el conjuro, tus ojos relucen con un
palido vesplandor azul, y comprendes como
superar la vesistencia a tu magia que posee
fu enemigo.

Este conjuro te confiere un bonificador de
+10alas pruebas de nivel de lanzador para
superar la RC de una criatura concreta.

Evaluar resistencia a conjuros solo es efectivo
contra una criatura especifica por lanza-
miento, y en el momento del lanzamiento
debes poder verla.

EVITAR EFECTOS
PLANARIOS

Abjuracion

Nivel: Clr 2, Drd 2, Her/Mag 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
inmediata

Alcance: 20’

Objetivo: una criatura/nivel en una
explosion de 20’ de radio centrada
enti

Duraci6én: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El peligro del plano te sorprende, y apenas
tienes tiempo de gritar unas cuantas palabras
antiguas de poder. En un momento estds
a salvo y te ganas un breve respiro: tiempo
suficiente para lanzar conjuros de proteccion
mds permanentes.

Ganas una proteccién temporal contra los
efectos naturales de un plano en concreto.
Estos efectos incluyen las temperaturas
extremas, la falta de aire, humos vene-
nosos, emanaciones de energia positiva
o negativa, o cualquier otro atributo del
plano (GDM, pig. 147).

Enlos planos con el rasgo predominante
de fuego el conjuro ofrece proteccion
contra 3d10 de puntos de dafio por fuego.
En uno dominado por el agua permite
respirar dentro de ella y en un plano con
predominio de tierra evita la asfixia. Un
personaje protegido por evitar efectos plana-
vios no puede quedar cegado en planos con
predominio mayor de energia positiva y,
una vez sus pg temporales hayan igualado
su maximo normal, éstos no seguirdn
incrementandose. En los planos con pre-
dominio mayor de la energia negativa, el
personaje no sufre dafio alguno ni niveles
negativos.

Ademas de lo anterior, se niegaalgunos
efectos especificos del plano. En la cosmo-
logia del D&D, evitar efectos planarios niega
el efecto ensordecedor del Pandemonium
y el dafio por frio de la capa Cania de los
Nueve infiernos. En una cosmologia que
haya creado, el DM podria afiadir nuevas
protecciones. Por ejemplo, si la campafia
tiene un plano Elemental del frio, evitar
efectos planarios protegera contra el dafio
por frio que sufre todo el mundo en éste.




Elsortilegio no niega los rasgos de gra-
vedad, alineamiento o magicos, ni tampoco
algunos rasgos trampa que ciertos plano
puedan tener (como el Eliseo y el Hades),

Este sortilegio no ofrece proteccion
alguna contra las criaturas, tanto nativas
como foraneas, ni fampoco contra conjuros,
aptitudes especiales o formaciones extre-
mas y no naturales dentro del plano. Evitar
efectos planarios te permite sobrevivir en el
plano Elemental de la tierra, por ejemplo,
pero no te protegera si dentro de ése te
pones a andar sobre un lago de magma.

EXCAVAR

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, F/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Invocas el conjuro y tus manos relucen con
un aura amarilla, que se alarga y adquiere la
forma de transhicidas garras de topo. El oloy a
tierra recién removida flota en el aire.

El receptor puede excavar a través de la
tierra y la grava (pero no a través de la
roca sélida) a una velocidad de 30 (o 20’
si lleva armadura pesada o intermedia, o
carga mediana o pesada).

Foco arcano: la garra de una criatura que
excave.

EXCAVAR EN GRUPO
Transmutacion

Nivel: Drd 4, Exp 3

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales no
pueden estar a mas de 30’ una de otra

Apelas al poder del conjuro y, sucesivamente,
las manos de tus aliados quedan rodeadas de
un halo amarillo que adquiere la forma de las
garras de grandes topos.

Este conjuro funciona como excavar, excep-
tuando que afecta a varias criaturas.

EXCAVAR RAPIDO

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Completas el sortilegio extendiendo los dedos
como las garras delanteras de un topo. A tu
contacto, los apéndices cavadores del objetivo
aumentan en tamano y agudeza.

Este conjuro incrementa la velocidad de
excavar de la criatura tocada en 20’ No
tiene efecto en otros modos de movi-
miento, ni tampoco le permite excavar si
no posee ya la aptitud, ni tampoco la de
excavar la piedra si no es ya capaz de ello.

EXCLUSION

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: custodia invisible que ocupa dos
casillas de 10/nivel (Mo)

Duracion: 1 hora/nivel

TS: Voluntad niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Un sonido de dilatacion metdlica, como si una
delgada limina de metal fuera doblada y | uego
liberada, resuena desde tu mano extendida.
Puedesver durante un breve instante una cuadvi-
cula reluciente que define el drea de tu conjuro.

Creas una custodia especial que impide a los
lanzadores de conjuros o criaturas con aptitu-
dessortilegas entrar en un dreasin permiso.
Cualquier criatura que tenga sortilegios
preparados, espacios de conjuro disponibles
para lanzar sin preparacion o aptitudes
sortilegas innatas debera tener éxito en
un TS de Voluntad o serd detenida por una
barrera invisible que le impedira el paso.
La CD del TS de Voluntad se incrementara
en un ntimero igual al nivel del sortilegio
del mayor nivel que la criatura tenga pre-
parado o sea capaz de lanzar (por lo que un
hechicero de 102 nivel que todavia no haya
gastado sus espacios de conjuro de 5° nivel
ese dia anadira +5 ala CD). Puedes decidir si
aplicas una contrasefia o condicién especial
(como la raza o alineamiento del personaje,
la posesi6n de una prenda o cualquier otra
caracteristica visible o detectable) mediante
la cual los personajes y criaturas lanzadores
de conjuros sean capaces de entraren el area
custodiada por la exclusidn.

Las criaturas que no pueden lanzar
sortilegios ni tienen aptitudes sortilegas
(incluidos los lanzadores que han agotado
sus espacios de conjuro y los seres que
poseen objetos magicos desencadenantes
o de finalizacién de sortilegios) pueden
atravesar la barrera sin impedimentos.
Los lanzadores de conjuros y las criaturas
que posean aptitudes sortilegas que ya
se encuentren dentro del 4rea cuando
crees la custodia no se verin obligados a
salir ni tendrén el movimiento limitado
en su interior (y los conjuros y aptitudes
sortilegas podran atravesar la barrera
en cualquier direccién). No obstante, si
tales criaturas abandonan el drea, deben
superar los TS tal como se ha indicado
anteriormente para regresar.

Las criaturas que intenten usar cual-
quier conjuro o efecto de teletransporte
para entrar en el drea custodiada deberin
tener éxito en la salvacién con normalidad.
En caso de fallar, seran trasladadas sin
sufrir dafio al espacio mis cercano al
exterior del area.

Componente material: una pizca de polvo
de la tumba de un mago.

EXIGENCIA DEL HERALDO

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, sonico]

Nivel: Brd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: 20’

Area: explosion de 20' de radio centrada
enti

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Llevandote lamano ala bocay gritando, llamas
la atencion de las criaturas a tu alvededor. Poy
un momento, todas las miradas se vuelven
hacia ti. Algunas criaturas parecen reacias a
apartarla o simplemente no pueden.

Todas las criatura con 5 DG o menos
quedan ralentizadas (Mdj, pag. 279) durante
1 asalto. Las criaturas que se encuentren
fuera del radio de la explosién podrian oir
el grito, pero no quedaran afectadas. Si el
conjuro acelerar esta en funcionamiento en
una criaturaafectada, éste queda suprimido
(pero no disipado) durante 1 asalto,

EXPELER SERPIENTE

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 5




Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Ie concentras en ¢l colmillo, dices las palabras
y un tentdculo de 15" de longitud brota de tu
estomago. Este no tiene ojos, pero acaba en unas
chasqueantes mandibulas reptilianas.

El tentaculo creado por expeler serpiente es
equivalente a una constrictor gigante (Mm,
pag. 282) salvo en que te obedece completa-
mente y se mueve siguiendo tus ordenes.
Este tiene tantos pg como los tuyos al com-
pleto. Los ataques contra la serpiente no te
causan molestia alguna y no interrumpen
tu lanzamiento de conjuros. Si “muere”,
desaparece sin causarte ningiin dafio. El
tentaculo no dificulta en ningtn sentido
el lanzamiento de sortilegios.

Unavez porasalto y comoaccion gratuita,
tienes la opcion de hacer que el tentaculo
rf.‘ali(:e un ataque de mOrdiSCO contra una
criatura que se encuentre hasta un maximo
de 10' y, si tiene éxito, puede utilizar la
aptitud agarrén mejorado de la serpiente
para infligir dafio constrifiendo.

Durante los asaltos en los que el expeler
serpienteesté constrifendoa unavictimano
podras moverte amas de 5’ de ésta,a menos
que el tenticulo supere una prueba de presa
parallevarte contigo al oponente cuando te
muevas (para las reglas de presa, consulta el

Mdj, pag. 158). Esta es la tinica manera en
que el tenticulo puede restringir el movi-
miento. Mientras la serpiente esta presente
eres capaz de utilizar sus habilidades de
Equilibrio y Escalar en vez de las tuyas, y
obtienes velocidad trepando de 20.

Foco: el colmillo de cualquier reptil.

EXPLOSION ARCO IRIS

Evocacion [luz]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 120’

Area: linea de 120’

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

De tus dedos extendidos sale disparado un haz
de energia y luces multicolores. Este estalla y
congela, crepita y grita.

Este conjuro es una explosion de amplio
espectro de energia de radiacion compuesta
por los cinco tipos de energia. Explosién arco
iris inflige 1dé puntos de dafo de cada
uno de los cinco tipos de energia (acido,
frio, electricidad, fuego y sonico), para un
total de 5d6 puntos de dafio. Las criaturas
aplican la RE de forma separada para cada
uno de los cinco tipos de dafio.

A medida que ganas niveles, el dado de
dafio aumenta. En el 7° nivel, el sortilegio
inflige 5d8; a 95, 5d10; y, en el 117, 5d12.

Cada dado es para uno de los cinco tipos
de energia.

Componente material: una pequefia
gema transparente o un prisma de cristal
valorado en al menos 50 po.

EXPLOSION CACOFONICA

Evocacion [sonico)

Nivel: Brd 5, Her/Mag §

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40/nivel)

Area: explosion de 20’ de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Das término al conjuro con un grito, y sus ecos van
hacia adelante y estallan en sonidos ensordecedores.

Haces que surja un estallido de ruido bajo
y discordante en el lugar de tu eleccion.
Este inflige 1d6 puntos de dafio sonico por
nivel de lanzador (maximo 15d6) a todas
las criaturas dentro del drea.

La explosion cacofonica no puede penetrar
en el area de un conjuro silencio.

EXPLOSION CICLONICA

Evocacion [aire]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Un conjuro explosion arco iris golpea a los enemigos con fodos los tipos de energia

=
g
B
=
$
S
S
=
=
1




Alecance: 120’

Area: linea de 120’

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Ahuecando las manos alrededor de una peonza
infantil, las alargas enérgicamente hacia
delante en el mismo instante en que pronuncias
las palabras finales de la formula prescrita de
este conjuro. Inmediatamente después, una
explosion de viento arremolinado brota de
entre tus dedos estirados, barriendo a todo aquel
que se inferpone en su camino,

Envias un torrente arremolinado de aire,
no muy distinto a un tornado girado de
lado, hacia tus enemigos. Una explosion
ciclonica infligira 1d6 puntos de dafio por
nivel de lanzador (maximo 15dé puntos
de dafio)a todas las criaturas y objetos que
se hallen en el drea. Los objetos con un
tamano superior a Grande sufren la mitad
del dafio. La explosion ciclonica se inicia en
la punta de rus dedos.

Las criaturas que no superen su TS
de Reflejos contra una explosion ciclonica
correrdn el peligroadicional de ser echadas
hacia atrés por la fuerza del viento. Trata
esto como si fuera un ataque de embestida
realizado con un bonificador de +12 a la
prueba de Fuerza. La explosion ciclonica
siempre se mueve con el oponente para
empujarle hacia atras a la mayor distancia
permitida, y (a diferencia de una embes-
tida normal) puedes superar tu limite de
movimiento normal con un resultado lo
suficientemente alto en la prueba. A las
criaturas aéreas se las considera de una
categoria de tamafio inferior en lo que
respecta a resistir la embestida.

Si el dano infligido por la explosién a
una barrera interpuesta hace que se rompa
o la atraviese, la explosion ciclénica puede
continuar al otro lado de ésta si el alcance
del sortilegio lo permite; en caso contrario,
se detiene delante de la barrera como hace
cualquier otro efecto de conjuro.

Foco: una peonza infantil,

EXPLOSION DE FUERZA

Evocacion [fuerza]

Nivel: Fortaleza 3, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: rayo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Recurriendo ala magia en su forma mds pura,
diriges energia invisible para que pase silbando
por el aire para azotar a tu enemigo,

Debes tener éxito en un ataque de toque a
distancia con el rayo para alcanzar con éla
un objetivo. Una explosion de fuerza inflige
1d6 puntos de dafio por cada dos niveles
de lanzador (maximo 5d6). Ademds, un
impacto con éxito obliga al objetivo a supe-
rarun TS de Fortaleza para no ser derribado
y quedar tumbado (los modificadores de
tamafio y estabilidad se aplican al TS como
si el conjuro fuera una embestida).

EXPLOSION DE PUAS

Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 20'

Area: expansion de 20’ de radio centrada
enti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Mientras empiezas a lanzar este conjuro,
surgen pinchos punzantes como agujas de tu
piel, que salen volando en todas direcciones
cuando lo completas.

Las criaturas dentro de la expansién de
una explosion de piias son golpeadas por
una o mas de ellas, segtin su tamano:
las Menudas o més pequenas, 4 puas; las
Pequenas, 6; las Medianas, 8; las Grandes,
10; y las Enormes o mayores, 12 pias.

Las criaturas Pequenas o mas grandes
que superen sus salvaciones serin gol-
peadas por la mitad de piias, en tanto que
las Menudas o mds pequenas las evitarin
completamente,

Cada pua inflige 1dé puntos de dafio
perforante y se mete en la carne de cualquier
criaturavivaa laque golpea. Cada pua clavada
impone un penalizador de-1 no acumulativo
a los ataques, TS y pruebas. Todas ellas
pueden sacarse sin problemas como una
accion estandar con una prueba de Sanar
(CD 20). Si se hace de otra forma, quitarlas
inflige 1d6 puntos de dafio adicionales.

Componente malerial: una pia de puer-
coespin.

EXPLOSION DE SOMBRA

Evocacién [luz]
Nivel: Clr 4, Drd 4
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: largo (400’ +40/nivel)
ea: expansion de 20’ de radio
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Luz destella brillante y blanca durante un
instante en el area de este conjuro, disipando
portales que llevan al plano de la Sombra y
aturdiendo a las criaturas antinaturales que
femen la luminosidad.

Los nativos del plano de la Sombra que
estén en el drea de efecto de una explosion de
sombra deberan superar un TS de Fortaleza
oquedaran aturdidos durante 1dé minutos.
Estos que ademds sean muertos vivientes
o vulnerables a la luz deberin superar un
segundo TS de Fortaleza o sufriran 2d10
puntos de dano adicionales. Las criaturas
que fallen cualquiera de los dos TS no
podran usar sus aptitudes sortilegas o
sobrenaturales para abrir portales al plano
de la Sombra durante 3d6 minutos.

Este conjuro cerrara todos los portales,
umbralesy cualquier otra abertura al plano
de la Sombra que se encuentren en su irea.
Las criaturas al otro lado del portal no
resultan afectadas por el sortilegio.

Componente material: un puiado de
tierra de cementerio, apretada con fuerza
y lanzada al aire.

EXPLOSION SONICA

Evocacion [sonico]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Las palabras de tu conjuro se envoscan las
unas con las otras y se vuelven mas fuertes.
Entonces, como un enjambre de abejas, salen
como un vayo hacia tu objetivo y detonan en
un estridente bramido a su alvededor.

Azotas al objetivo con un sonido estruen-
doso y agudo. La victima sufre 1d4 puntos
de dafo sénico por cada dos niveles de
lanzador (miximo 5d4) y debe superar
un TS de Voluntad o queda ensordecida
durante 1d4 asaltos. Este conjuro no tiene
efecto si se lanza dentro del 4rea de un
sortilegio de silencio.




EXTASIS DE LA JUNGLA

Transmutacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva no vegetal

Duracién: permanente (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Escupiendo, maldicesa la criatura, sabiendo que
en unos dias o bien estard muerta o bien serd
simplemente ofro hierbajo. Mientras observas, su
cuerpose quedamas rigidoylas primerases pirales
de fibra de madera pueden verse en su piel.

La criatura objetivo de este conjuro sufre
inmediatamente 1d6 puntos de consuncién
de Destreza. Esta consuncién se manifiesta
como un endurecimiento de las extremi-
dades y de la piel al volverse lentamente
Ja carne de la victima en madera. Cada dia
transcurrido, sufre 1dé puntos adicionales
de consuncién de Destreza. Incluso si se
restauran los puntos perdidos (por ejemplo,
mediante restablecimiento), la criatura obje-
tivo seguira sufriendo la consuncion hasta
que se retire el sortilegio. Una vez que una
victima de éxtasis de la jungla queda reducida
a Destreza 0, se transforma inmediatamente
en una planta normal del mismo tamafio
que su cuerpo original. Aparte de irradiar
un aura de magia transmutadora, la planta
es una normal sin puntuaciones de Inteli-
gencia, Sabiduria o Carisma.

El éxtasis de la jungla es una maldicion y,
como tal, no puede ser disipada. Es posible
eliminarla con un deseo, deseo limitado,
milagro o romper encantamiento. Quitar mal-
dicion funcionar tinicamente si el nivel de
lanzador de ese conjuro es igual o superior
al tuyo cuando lanzaste éxtasis de la jungla.

Horrible pero ¢fective, extraer elemental de
agua mata a ux enentigo convirtiendo el agua
de su cuerpo en una criatura diferente

4

EXTENDER ENREDADERAS

Conjuracién (creacion)

Nivel: Drd 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Area: expansion de 10/nivel de radio

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacidén: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Sostienes en alto la corona de hojas de hiedra,
invocando a los poderes de la naturaleza, y una
explosion de crecimiento vegetal llena el drea,
plantas sobre las que tienes control.

Creas y diriges un rapido crecimiento de
enredaderas. Cuando lances el conjuro,
escoge uno de los siguientes efectos:

+ Ayuda para trepar (tratar como cuerdas
con nudos)

« Atara objetivos indefensos (Escapismo
[CD 25] para escapar)

+ Entorpecer el movimiento (como maleza
espesa)

« Camuflaje (afade un bonif. de capacidad
de +4 en las pruebas de Esconderse)

Como una accién estindar, puedes redi-
rigir el crecimiento de las enredaderas
(cambiando asi el efecto).

Componente material: una corona de
hojas de hiedra.

EXTENDER TENTACULOS

Transmutacion

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Retuerces tus tentdculos en una compleja coreo-
grafia de movimientos, y éstos se alargan.

Este conjuto alarga tus tentaculos, incre-
mentado el alcance de tusataques con
ellos en 5" Estos atacan de forma
normal. Si no tienes tenticulos,
este sortilegio no tiene ningtin

!‘. efecto sobre ti.

} EXTRAER
gﬁ. ELEMENTAL
4
DE AGUA

Transmutacion [agua
§ Nivel: Drd 6, Her/Mag 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: corto (25" + 57/2
niveles)
Objetivo: una criatura
viva
Duracion:
instantaneo

L Fortaleza mitad

conjuros: si

3L

Tiro de salvacion:

4 Resistencia a
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Tustracion de E. Polak

Apelando a la esencia del agua elemental,
rodeas a tu criatura objetivo de una giratoria
aura azul y roja. Esta se filtra dentro de la
victima un momento antes de que agua salga

FACILITAR CAMINO

a chorros de sus poros. El ser grita de dolor.

Este conjuro brutal hace que la criatura
objetivo se deshidrate terriblemente
al serle extraida la humedad de
su cuerpo a la fuerza por sus ojos,
nariz, boca y poros. Esto inflige
1dé puntos de dafio por nivel de
lanzador (méximo 20de), o la mitad
de dafio si supera con éxito un TS de
Fortaleza. En el caso de morir por
culpa de este conjuro, la humedad
extraida de la criatura objetivo se
transforma en un elemental de agua
del mismo tamaiio que ésta (hasta
Enorme). El elemental de agua
estd bajo tu control, como si lo
hubieses convocado, y desaparece
transcurrido 1 minuto.

Este sortilegio no tiene
ninguin efecto en las criaturas
vivas con el subtipo fuego.

Abjuracion

Nivel: Drd 2, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 40'

Area: emanacién de 40’ de radio
centrada en ti

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Pasas rapidamente el brazo como si fueras a
{!Pﬂl'h”‘ una rama ¥ S”n““linﬂ[”nlf”!t’ EX1ges
a las plantas a tu alrededor que se hagan a un
lado. Obedientemente, las plantas que te rodean
te complacen.

Cualquiera en el drea del conjuro (inclu-
yéndote a ti) se encuentra con que la
maleza se aparta a un lado como si la
sujetaran mientras pasa. Basicamente, este
efecto proporciona un sendero a través de
cualquier tipo de maleza, y tratas cualquier
terreno sin sendas como si las tuviera (Mdj,
pag. 164). Una vez el efecto del conjuro
termina, las plantas vuelven a su forma
normal. La CD para rastrear a cualquiera
que viaje dentro del drea de éste aumentara
en 5 (el equivalente a ocultar el rastro).

Este sortilegio no tiene efecto en cria-
turas vegetales (es decir, que no las aparta
ni las sujeta).

FACILITAR ESCALADA

Transmutacion

Nivel: Exp 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Area: camino vertical de 10’ de ancho y
20’ de alto/nivel

Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Empujando hacia arriba con tu mano y
hablando con voz imperiosa, haces que se
formen peldafios solidos en la superficie
designada por ti.

Creas un camino de agarraderos y puntos
de apoyo en la superficie de un acantilado,

B/ sortilegio facilitar escalada puede crear una

via de est ape donde antes no habia ningLna

el tronco de arbol, un muro u otro obsta-
culo vertical. Esto cambia la superficie al
equivalente de una pared muy irregular
(Irepar con CD 10)

FASE DE SOMBRA

Transmutacion

Nivel: Asn 4, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tu mano se vuelve ligeramente transhicida
cuando completas los gestos arcanos del conjuro.




Al tocar a tu objetivo, vuelve a parece solida de
nuevo, mientras que la piel del receptor adopta
un aspecto oscuro, etéreo e insustancial.

Este sortilegio transpone temporalmente
parte del tejido del receptor con tejido de
sombra, haciéndole parcialmente incorpo-
ral. Este estado no le permite pasar a través
de muros u otros objetos solidos.

Ademas, hace que los ataque fisicos no
magicos contra el receptor sufran un 50%
de probabilidad de fallar. Los magicos,
tales como las aptitudes sobrenaturales y
sortilegas, los conjuros y las armas magi-
cas, sufren s6lo un 20% de probabilidades
de fallar contra éste.

FAUCES DE PIEDRA

Transmutacion

Nivel: Cavernario 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Efecto: una entrada de cueva o camara
natural de hasta 20’ de didmetro

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos parcial; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

La roca cobra vida, abriéndose en unas enormes
fauces de mortifera piedra.

Este conjuro te permite animar una aber-
turao camara natural. Laabertura o camara
no podré moverse, pero si atacar. Puedes
ordenarle que ataque a cualquier criatura o
a las de un tipo concreto, y también que lo
haga en una circunstancia concreta, como,
por ejemplo, cuando haya criaturas inten-
tando marcharse o éstas toquen algo.

Una abertura animada sélo podré atacar
a criaturas que intenten moverse a través
de ella, mientras que a una cimara le sera
posible hacerlo contra todas las que estén
ensuinterior. $élo puede haber unas fauces
de piedra activas al mismo tiempo en una
abertura o cimara concreta.

La abertura animada tiene un bonifi-
cador de ataque igual a tu nivel +10. Las
fauces de piedra inflingen un dafio igual a
2d8 puntos + tu nivel de lanzador.

Una abertura animada puede efectuar
un ataque inmediato contra una criatura
que laatraviesa. De tener éxito, el objetivo
debe superar un TS de Reflejos o son
incapaces de pasar a través de las fauces.

La piedra animada tiene CA 15 y una
dureza de 8. Infligirle 60 puntos de dafio
pone fin al conjuro.

FAUCES DEL CAOS

Abjuracién [cadtico]

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: emanacion de 15" de radio
centrada en un punto en el espacio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

En el punto culminante del lanzamiento del
conjuro, abres tu boca como si bostezaras.
Imitdndote, el aive crepita y se hiende,
abriéndose en una enorme zona de energia
de color turquesa que se asemeja a una
gran boca.

Todas las criaturas que se encuentran en el
irea sufren 1d6 puntos de dafio por nivel
de lanzador en el asalto en el que lanzas
el sortilegio v en cada asalto posterior,
al inicio de tu turno. Las danadas deben
superar un TS de Voluntad o quedan
atontadas durante 1 asalto.

Asimismo, la cadtica energia dificulta
la concentracién, haciendo que cual-
quier actividad que la requiera (como el
lanzamiento de un conjuro o el uso de
una aptitud sortilega) precise una prueba
de Concentracién (CD 25 + el nivel de
conjuro) para tener éxito.

Las criaturas del subtipo cadtico no
resultan afectadas por este sortilegio.

Componente material: una mandibula
con dientes.

FAUCES ESPIRITU

Evocacién [fuerza]

Nivel: Drd 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Efecto: fauces de fuerza

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Apelas al poder de los dinosaurios para comple-
tar el conjuro. Unas mandibulas de dinosaurio
fantasmales aparecen de la nada y atacan ala
criatura designada por ti.

Este sortilegio crea unas poderosas fauces
de fuerza. Estas intentan apresar al opo-
nente designado, empezando con un
ataque en el asalto en el que se lanza el

conjuro y continuando en los siguientes.
Las fauces espiritu utilizan tu ataque base
(lo que posiblemente les permita realizar
varios ataques por asalto en asaltos poste-
riores) + tu modificador de Sabiduria como
su bonificador de ataque. Si impacta con
un ataque inicial, éstas infligen 2d6 puntos
de dafio e intentan iniciar una presa como
una accién gratuita. El bonificador de las
fauces para las pruebas de presa es igual a
su bonificador de ataque + 4.

Una vez un oponente ha sido apresado,
las mandibulas infligen 2dé puntos de
dano con cada prueba de presa subsi-
guiente. Se considera que la victima esta
participando en una presa y no puede
moverse. La criatura objetivo ya no ame-
naza casillaalgunay pierde su bonificador
de Destreza a la CA contra los oponentes
que no le estan apresando.

Las fauces siempre golpean desde tu
direccién. No obtienen ningtin boni-
ficador por flanqueo ni ayudan a un
combatiente a que consiga uno. Tus dotes
no las afectan. Si se mueven mis alla
del alcance del conjuro, desaparecen.
Atacarlas no tiene ningtn efecto. Como
efecto de fuerza magico, no pueden ser
daniadas, pero un desintegrar o una esfera
de aniquilacion las destruyen.

El oponente apresado puede lanzar
un conjuro unicamente si éste no tiene
componente somatico, tiene los mate-
riales en la mano y supera una prueba
de Concentracién (CD 20 + el nivel del
sortilegio). Una criatura apresada por las
fauces puede intentar escapar teniendo
éxito en una prueba de presa contra éstas
o una de Escapismo como una accién
estandar enfrentada a la de presa de las
mandibulas.

Como accién gratuita, puedes ordenar
a las fauces que sujeten al oponente
apresado en vez de infligirle dafio con
una prueba de presa. De ganar la prueba
de presa enfrentada, las fauces sujetan al
adversario. Un oponente en esta situacion
queda inmovilizado y debe librarse de la
sujecién antes de poder escapar de la presa.
Otras criaturas que no estén apresando a
la sujeta tendran un bonificador de +4 a
las tiradas de ataque para golpearla. Si las
fauces tienen varios ataques (otorgados por
tu bonificador de ataque), puedes utilizar-
los para infligir dafio a una victima sujeta
o realizar mas intentos de presa contra el
objetivo.

Si eres incapaz de dar ordenes a las
fauces, éstas desaparecen.

Componente material: un trozo de hueso
de la mandibula de un dinosaurio.




FAVOR
DE LA NATURALEZA

Evocacion

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: toque

Objetivo: animal tocado

Duracion: 1 minuto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Acariciando el flanco del animal, susurras la
ultima parte del ritual del conjuro. El te mira
antes de dirigir su atencion hacia tus enemigos,
erizandose al hacerlo.

Confieres al animal receptor un bonifica-
dor de suerte de +1 a las tiradas de ataque y
de dario por cada tres niveles de lanzador
que posees (maximo +5).

FAVOR DEL MARTIR

Nigromancia

Nivel: Pal 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura voluntaria

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Apelando a los santos de tu orden, imbuyes a la
persona que lo necesita del poder para vesistir
las terribles fuerzas reunidas contra vosotyos.

El receptor se vuelve inmune al dafio no
letal, alos efectos de hechizoy compulsién, y
alosataques que funcionan especificamente
infligiendo dolor, como el conjuro atormen-
tar (ver pdg. 32). Ademas, es inmune a los
efectos que le dejarian atontado, aturdido,
exhausto, fatigado, indispuesto, grogui o
mareado. El receptor permanece consciente
entre los-1y-9 pgy podré realizar una tinica
accién cada asalto mientras permanezca
en ese estado, sin perder pg por actuar. Si
cualquiera de las condiciones indicadas
anteriormente estuviera en efecto en el
objetivo en el momento del lanzamiento,
ésta quedaria aplazada hasta que expirase
la duracién del conjuro (asi, un personaje
inconsciente volvera a estar consciente y
sera capaz de actuar). Cuando el sortilegio
termine, regresard todo efecto aplazado por
el sortilegio que no haya expirado en ese

tiempo (como la fatiga, que normalmente
requiere 8 horas de descanso para elimi-
narse). Los efectos que hayan terminado
a lo largo de la duracién del conjuro no
regresarn a su finalizacién.

Ademis de los efectos indicados, el
receptor ganara el beneficio de la dote
Aguante mientras la duracion del conjuro
no expire.

FEROCIDAD DE LAS
TIERRAS DE LAS BESTIAS

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 1, Drd 1

Componentes: V, D, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura rocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Lanzas el conjuro y posas tu mano sobre tu
aliado, y con tus dedos resplandecientes le das
un obsequio con su lado bueno y su lado malo:
la capacidad de seguir luchando, pero al coste
de no saber cuando parar.

El receptor se convierte en un comba-
tiente tan tenaz que sigue luchando
sin penalizadores incluso si esta inca-
pacitado o moribundo. Mientras tenga
entre -1 y -9 pg, la criatura ganard un
bonificador de mejora de +4 a la Fuerza.
Si queda por debajo de -10 pg muere con
normalidad.

FESTIN DEL CAN

TRASGUERO

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 6, Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: cadiver tocado

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Eldiamante en tu mano se convierte en carbén
y luego en polvo, que espolvoreas sobre el cadd-
ver. Donde entra en contacto, brotan llamas
de ébano y, cuando éstas se consumen, nada
queda, ni siquiera polvo de tumba. “Volved a
por éste’, murmuras.

Unas llamas negras flotan sobre un
cadaver, consumiéndolo por completo.
Este conjuro destruye los restos de una
personao criatura muerta, impidiendo que
sea resucitada por medios que requieran
una parte de su cuerpo. Hay un 50% de
posibilidades de que un deseo, milagro o
resurreccion verdadera no puedan devolver
ala vida a una victima consumida por un
festin del can trasguero. Haz una prueba por
cada criatura destruida; si la tirada de d%
falla, la criatura no puede ser resucitada
mediante la magia de los mortales.

Componente material: un diamante que
valga 5,000 po.

FESTIN ILUSORIO

Ilusién (pauta) [enajenador]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40/nivel)

Area: expansion de 40’ de radio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Tu estomago grunie cuando todo un festin apa-
rece en la lejania. Percibes como su composicion
cambia continuamente, su contenido a veces
tan atrayente hasta el punto que casi olvidas
que es una ilusion.

Tentadora comida y bebida aparecen,
haciendo que las criaturas en el rea se
detengan en lo que estén haciendoy coman.
Una de éstas que no supere su salvacion
abandonari susactividades actuales, dejari
cualquier objeto que lleve y comenzari a
consumir la comida y bebida ilusorias. La
comida parece reala la criatura en todas las
formas, ya sea en apariencia o aspecto, olor,
gusto e incluso sonido, y del tipo que ésta
prefiera. A la victima se la considera aton-
tada. Atacara una criatura afectadala libera
del conjuro inmediatamente. Aquellos que
no pueden ver resultan afectados debido a
que actia sobre todos los sentidos, aunque
los que no comen, no.

Componente material: un poco de racio-
nes de viaje.

FIESTA

Encantamiento (compulsion)
[enajenador, sénico]

Nivel: Brd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar




Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivos: todas las criaturas en una
explosion de 15" de radio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Con unas cuantas palabras mal articulados y
gestos torpes, pones fin al conjuro y te preparas
para interpretar.

Haces que las criaturas dentro del area se
sientan cada vez mds embriagadas cuanto
mas tiempo cantes una tonada de taberna.
En el asalto que lances este conjuro, todas
las criaturas que fallen sus TS sufrirdn un
penalizador de -2 a la Destreza, la Inteli-
gencia y la Sabiduria.

Si utilizas una accién estandar para con-
tinuar interpretando durante un segundo
asalto consecutivo, todas las criaturas
afectadas deben superar un segundo TS de
Voluntad o quedan mareadas. Conseguirlo
evita las nauseas y hace que la criatura
sea inmune a efectos adicionales de este
conjuro.

De seguir interpretando durante un
tercer asalto consecutivo, utilizando
para ello una accién estandar, todas las
criaturas afectadas deben superar otro
TS de Voluntad o se desmayan, quedando
inconscientes e indefensas.

FILO BRILLANTE
Transmutacion
Nivel: Clr 7, Drd 7, Her/Mag 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar
Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)
Objetivo: un arma c/c o arrojadiza,
0 50 proyectiles (los cuales deben
estar todos ellos en contacto en el
momento del lanzamiento)
Duracion: 1 minuto/nivel
TS: Voluntad niega (inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Con una palabra, el arma senalada veluce
con un suave halo blanco azulado que emite
un zumbido bajo que pulsa lentamente. Un
tenue olor a ozono flota en el aire.

Transformas una tnica arma cuerpo a
cuerpo, natural o arrojadiza, o grupo de
proyectiles, en una (o un grupo) con la
aptitud especial radiante (GDM, pag. 225).
Si este conjuro se lanza sobre flechas o
virotes de ballesta, el efecto de cada pro-

yectil termina tras un uso, tanto si golpeaa
su objetivo como si no. Para este sortilegio,
trata los shuriken como si fueran flechas
y no armas arrojadizas.

FILO LUNAR

Evocacion

Nivel: Luna 3

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0’

Efecto: haz similar a una espada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

De tu mano surge un brillante haz hecho de
luz de luna y de 3’ de longitud.

Llamas aun hazde luz de luna semejantea
una espada para que aparezca en tu mano.
Todo el que pueda lanzar filo lunar podré
blandir el haz de forma competente. No
obstante, si eres competente con algtin
tipo de espada, serds capaz de esgrimirlo
como si éste fuera una de cualquier tipo
y, por tanto, obtener los beneficios de
cualquier capacidad especial de espada
que puedas poseer, como Soltura con
un arma,

Los ataques con el filo lunarson de toque
cuerpo a cuerpo. Sus impactos minan la
vitalidad o fuerza vital, sin provocar heri-
das visibles pero infligiendo 1d8 puntos
de dafio +1 punto adicional por cada dos
niveles de lanzador (hasta un miximo de
+10) a cualquier tipo de criatura excepto
a los muertos vivientes. Estos resultan
visiblemente heridos por el filo lunar. Su
sustancia se evapora ante su contacto y
sufren por cada golpe 2d8 puntos de dafio
+ 1 punto adicional por nivel de lanzador
(hasta un méximo de +20). El filo es inmate-
rial, y tu modificador de Fuerza no se aplica
al dafio.

Un impacto con éxito del filo lunar
interfiere temporalmente en la magia.
Durante el turno siguiente a haber sido
alcanzado por éste, el objetivo debe
realizar una prueba de Concentracién si
quiere usar cualquier conjuro o aptitud
sortilega. La CD es 10 + los puntos de
dafio infligidos + el nivel del conjuro
(todo oponente alcanzado por el filo
lunar debe realizar la prueba habitual
de Concentracién para evitar perder el
sortilegio, ademas de la prueba de su
siguiente turno).

Componente material arcano: un pequefio
caramelo de aceite de gaulteria.

FINTA INTUITIVA

FLECHA DE HUESO

FLORES DE HIELO

Adivinacion

Nivel: Asn 1, Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Con una risita entre dientes, susurras las pala-
bras que hardn que tu ardid sea mas efectivo.

Obtendris un bonificador introspectivo
de +10 en la proxima prueba de Enganar (si
la realizas antes del inicio de tu siguiente
turno) que lleves a cabo para fintar en
combate. Puedes hacer la finta como una
accion de movimiento o una vez como una
gratuita si tienes la dote Finta mejorada.

Nigromancia [muerte]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Objetivo: un proyectil o arma arrojadiza
tocados

Duracién: 1 hora/nivel o hasta ser
descargado

TS: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Completas el largo ritual necesario para lanzar
el conjuro inscribiendo runas arcanas en el
objeto y éste cambia ante tus ojos a uno idéntico
hecho de hueso. Las runas brillan con magia
oscura y sientes el arma fria al contacto.

Cuando se lanza o dispara a una criatura
como un ataque a distancia normal, el arma
obtiene un bonif. de mejora de +4 en las
tiradas de ataque y dafio. Ademis, cualquier
criatura viva golpeada por una flecha de hueso
debera superarun TS de Fortaleza o moriraal
instante, Una que se salve sufrird 3dé puntos
de dafio +1 por nivel de lanzador (maximo
+20). Tanto si el ataque golpea comossino, la
magia de la flecha de hueso se descarga con el
ataque y el proyectil queda destruido.
Componentematerial: una diminuta astilla
de hueso y un aceite de arma magica (50 po).

Transmutacién [frio]

Nivel: Clr 6, Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar
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Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)
Area: explosion de 20' de radio
Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: no

Una lanza de hielo y tierra surge de donde
apuntas, arrojando guijarros, rocas y tierra
al cielo. Llueven piedras, cubriendo el suelo
de escombros.

Este conjuro hace que

la humedad del suelo

en el punto desig-

nado por ti se congele

en un montén de hielo

solido cubierto por una

capa de tierra, que estalla
violentamente a través de la

superficie. Esto arroja peli-

grosos fragmentos de hielo y

piedras pequenias por toda la zona,
convirtiendo la superficie del suelo
dentro del drea del sortilegio en
escombros densos (GDM, pag. 89).

Los fragmentos y las piedras infligen

1dé6 puntos de dafio por nivel de lanzador
(maximo 15de), del que la mitad de éste
es por frio. El punto de origen de este
conjuro debe estar en el suelo. Flores de
hielo no tiene efecto en terreno desértico
o en roca sélida.

FOGONAZO

Evocacion [fuego]
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento:
1 accién estandar
Alcance: 10’
Efecto: explosion de fuego que se
propaga a 10' de ti
Duracion: instantineo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Con un gnmdioso gesto civcular, el aive a tu
alrededor se llena de llamas. Un instante
después, éste explota hacia adelante, engullendo
todo en tus cercanias.

Fogonazo hace que una poderosa erup-
cion de llamas emane de ti, dafiando a
cualquiera a 10’ 0 menos de tu posicién.
Todas las criaturas y objetos en dicha
area, excepto tui y cualquier ser u objeto
con el que compartas espacio, sufririn
1d8 puntos de dafio por fuego por nivel
de lanzador (maximo 5d8).

Componente malerial: un pellizco de
ﬁlefl'e.

FOGONAZO MAYOR
Evocacion [fuego]
Nivel: Her/Mag 5
Efecto: explosion de fuego que se
propagaa 15’ de ti

Este conjuro funciona como fogonazo,
excepto porque afectaa todas las criaturas
que se encuentran a 15' o menos de ti e
inflige 1d10 puntos de dafio por fuego por

nivel de lanzador (maximo 15d10).

Ganar los beneficios de forma amorfa puede

ser desconceriante

FORMA AMORFA

Transmutacion

Nivel: Asn 3, Her/Mag 3

Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura corporal voluntaria
tocada

Duracion: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Esparces gelatina sobre tu aliado y evocas el

conjuro en silencio. De forma inmediata,

sus huesos empiezan a ablandarse y tanto ¢l

como sus pertenencias caen repentinamente,
convertidos en cieno maleable.

El objetivo y todo su equipo se vuelven
amorfos y similares a un cieno. En su
nueva forma no tiene huesos y es fluido,
lo que le permite pasara través de agujeros
o pequenas aberturas, de un minimo de
2" de diametro. Mientras sea amorfo, el
objetivo serd inmune al veneno, la poli-
morfizacién y el aturdimiento, no podra
ser flanqueado y serd inmune a los golpes
criticos. Obtiene una velocidad natatoria
(si no la tenia antes) igual a la terrestre y
puede permanecer sumergido sin respirar
tanto como desee,

La armadura del objetivo (incluida
la natural) se volveri intitil, aunque sus
modificadores de tamafio, Destreza y
desvio seguiran aplicindose a la CA, asi
como los bonificadores de armadura pro-
porcionados por efectos de fuerza (como
por ejemplo armadura de mago). Mientras
sea amorfo, el receptor serd incapaz de
atacar y de lanzar conjuros que requieran
componentes verbales, somaticos, mate-
riales o de foco (esta limitacion no afectara
a ningtn sortilegio que el objetivo haya
preparado utilizando las dotes metamagi-
cas Abstencién de materiales, Conjuraren
silencio y Conjurar sin moverse). En tanto
permanezca transformado, el receptor
perdera todas sus aptitudes sobrenaturales,
y sus objetos magicos dejaran de funcionar
excepto por los bonificadores indicados
anteriormente.

Componente material arcano: una pizca

de gelatina.

FORMA ARACNIDA

Transmutacién

Nivel: Drow §

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Te revistes a ti mismo del poder del conjuro,
retorciendo y doblando tu propia forma en la
de una arana.

Puedes polimorfarte y adoptar la forma
de una drafa (Mm, pig. 94) o una arafa
monstruosa Menuda, Pequena, Mediana
o Grande (Mm, pag. 284). En la transforma-
ci6n inicial, recuperas pg como si hubieras
descansado durante un dia. El conjuro
durara hasta que decidas volver a adoptar
tu forma normal.




Adquiriras las aptitudes fisicas y natu-
rales de la criatura en la que te polimorfes,
incluyendo su tamafio natural, puntuacio-
nes de Fuerza, Destreza y Constitucion,
armadura, rutinas de ataque y capacidades
de movimiento.

También adquiriras el mordisco vene-
noso y la capacidad de tejer telas de la
forma aricnida que elijas.

Conservas tus puntuaciones de Inte-
ligencia, Sabiduria y Carisma, tu nivel y
clase, tus pg (a pesar de cualquier cambio
en tu puntuacién de Constitucion), tu ali-
neamiento, tu ataque base y tus salvaciones
base (tus nuevas puntuaciones en Fuerza,
Destrezay Constitucion pueden afectaratus
bonificadores finales de ataque y salvacion).
Eres capaz de lanzar conjuros y usar objetos
migicos si optas por la forma de drafia, pero
ninguna otra forma aricnida es capaz de
lanzar sortilegios ni manipular aparatos.

Si eliges la forma de drana, tu equipo
permanecera y continuara funcionando
mientras se ajuste a la forma de ese cuerpo.
Los objetos conservados incluiran cualquier
cosa que se lleve puesta en la parte superior
del cuerpo (cabeza, cuello, hombros, manos,
brazosy cintura). De lo contrario, tu equipo
ser absorbido dentro de la nueva forma
y dejard de funcionar mientras dure el
conjuro.

lanzador de conjuros algunas

ventajas obuvias

FORMA DESPLAZADORA

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Caes a cuatro patas un instante antes de que tus
extremidades cambien de forma a los miembros
de una gran pantera negra.

Cuando lanzas este conjuro, adoptas la
apariencia fisicay muchas de las cualidades
yaptitudes de una bestia trémula (Mm, pag.
33). Mientras te encuentras bajo los efectos
del conjuro, tu tipo de criatura cambia a
bestiamagica y tu tamafioa Grande. Ocupas
el espacio y tienes el alcance de una bestia
desplazadora (15//5' [10' con tentaculos]).
Ganas dos ataques de tenticulo que infligen
1dé puntos de dafio + tu modificador de
Fue. Obtienes las puntuaciones de Fuerza,
Destreza y Constitucién de una bestia
trémula normal (Fue 18, Des 15, Con 16)
pero mantienes tus propias puntuaciones
de caracteristicas mentales. Tu velocidad
tactica terrestre pasa aser de 40 Adquieres

visién en la oscuridad hasta 60"y también
visién en la penumbra.

Tu clase, nivel, pg, alineamiento, ataque
base y todas las salvaciones base no varian.
Pierdes todas las aptitudes sortilegas y
especiales extraordinarias de tu forma
normal, pero conservas todas las aptitudes
sobrenaturales. Mantienes todos los ataques
especiales adicionales debidos a tu nivel de
clase (como la furia del barbaro o el ataque
furtivo del picaro), pero careceras de cual-
quier otro que tuviera tu forma normal que
no fuera derivado de tus niveles de clase.
Podras hablar y lanzar conjuros mientras
permanezcas en laforma de labestia despla-
zadora, pero deberis poder tocar fisicamente
los componentes materiales necesarios.
Tu armadura natural se convierte en +5,
independientemente de la de tu forma
normal. Mientras conserves la apariencia de
la bestia trémula, adquirirds sus aptitudes de
desplazamiento y resistencia alos ataquesa
distancia. El equipo se funde con tu nueva
forma y pierde su funcionalidad.

Componente material: una garra de bestia
despla Za dOl‘ﬂ,

FORMA FANTASMAL

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 8

apdusy £ ap uorovagsnyy




Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Riéndote de la muerte, adoptas una forma
fantasmal con la que puedes atravesar las
paredes.

Adoptas una forma visible e incorporal
semejante a la de un fantasma manifes-
tado. Obtienes el subtipo incorporal hasta
la finalizacién del conjuro, lo que te
proporciona las siguientes aptitudes y
caracteristicas.

Mientras te encuentras en este estado,
careces de cuerpo fisico y sélo pueden
dafarte otras criaturas incorporales, las
armas magicas o los seres que golpean
como tales, y los conjuros o aptitudes
sortilegas o sobrenaturales. Eres inmune
a todas las formas de ataque no migicas
e, incluso cuando te alcanzan los sortile-
gios, incluyendo los de toque, o las armas
magicas, tienes un 50% de posibilidades
de ignorar cualquier dafio que provenga
de una fuente corporal (salvo la energia
positiva y negativa, los efectos de fuerza o
los ataques realizados con armas fantasma-
les). Los efectos de sortilegios no hirientes
funcionarin sobre ti de manera normal a
menos que requieran objetivos corporales
para ello (como implosion) o creen un efecto
corporal al que, de manera habitual, las
criaturas incorporales seaninmunes (como
un conjuro felarafia o un muro de piedra).

En tanto te halles bajo los efectos de
forma fantasmal, tus ataques ignoraran la
armadura, natural y normal, y los escudos,
si bien los bonificadores de desvio y los
efectos de fuerza (como armadura de mago)
funcionarin de manera normal contra ti.
Los ataques no magicos que realices con
armas cuerpo a cuerpo no tendrin efectoen
los objetivos corporales, y cualquier ataque
cuerpo a cuerpo que lleves a cabo con una
magica contrauno de éstos tendra un 50%de
posibilidades de fallar, salvo los que realices
con las que tengan la aptitud fantasmal, que
se efectuaran de manera normal (sin posi-
bilidad de fallo). Los sortilegios que lances
mientras te encuentres en forma fantasmal
afectardn a objetivos corporales de la forma
habitual, incluyendo alos que requieran que
hagas una tirada de ataque (como los de rayo
o de toque cuerpo a cuerpo).

Cualquier equipo que lleves también
sera incorporal siempre que lo tengas
en tu posesién. Uno al que renuncies

perdera su cualidad de incorporal (y tu,
la capacidad de manipularlo). De utilizar
un arma arrojadiza o una a distancia, el
proyectil se volvera corporal tan pronto
como sea disparado y podra afectar a un
objetivo corporal con normalidad (sin
posibilidad de fallo). Los objetos magicos
que poseas funcionaran con normalidad
en lo respecta a sus efectos sobre ti 0 sobre
otro objetivo.

Como criatura incorporal, careces de
armadura natural, pero tienes un boni-
ficador de desvio igual a tu modificador
de Carisma (siempre como minimo +1,
incluso sila puntuacién normalmente no
te otorga ninguno).

Mientras estés en forma fantasmal,
podris atravesar objetos sélidos o entraren
ellos, pero deberas permanecer adyacente
al exterior de éstos y, por lo tanto, seras
incapaz de atravesar por completo uno
cuyo espacio sea mayor que el tuyo. Podris
sentir la presencia de criaturas u objetos
que se encuentren en una casilla adyacente
a tu posicion actual, pero los enemigos
disfrutardn de ocultacién total en lo que
respectaa ti mientras te encuentres dentro
de un objeto. Para ver mas alla del objeto
en el que estés y atacar con normalidad,
deberas emerger. En tanto permanezcas
dentro, tendrds cobertura total, pero
cuando ataques a una que se halle fuera
de éste sélo tendras cobertura, por lo
que una criatura que esté esperando con
una accion preparada podria golpearte al
mismo tiempo que ti. No puedes atravesar
ningtin efecto de fuerza.

Puedes atravesar y actuar en el agua con
la misma facilidad con la que lo haces en
el aire y no te es posible caer o sufrir dafio
por caida. No puedes derribar o realizar
ataques de presa, ni tampoco ser derribado
o apresado. De hecho, serds incapaz de
llevar a cabo ninguna accién fisica que
mueva o manipule a un oponente o su
equipo, ni tampoco te veris sujeto a tales
acciones. Careces de peso y no activards
trampas que se disparen con éste.

Te mueves en silencio y, de no querer,
no se te podra ofr con pruebas de Escuchar
mientras te halles en forma fantasmal.
Mientras permaneces en estado incor-
poral, careces de puntuacion de Fuerza,
por lo que tu modificador de Destreza se
aplica tanto a tus atagues cuerpo a cuerpo
como a los de a distancia. Los sentidos no
visuales, como el olfato o la vista ciega, o
bien no son efectivos o lo son sélo en parte.
Tienes un sentido innato de la direccion
y puedes moverte a velocidad maxima
incluso cuando no puedas ver.

FORMA INFAML

Transmutacién [maligno]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel

El hueso en tu mano se quiebra y luego se
convierte en polvo cuando finalizas el sortilegio.
Ves dentro de tu subconsciente un bestiario
de terribles seres infernales mientras oscuros
susurros en tu mente intentan convencerte de
qué forma adoptar.

Este conjuro funciona igual que alterar el
propio aspecto (Mdj, pag. 199), salvo en que
puedes adoptarlaformade cualquier criatura
infernal, demonio o diablo que pueda ser
convocado mediante un convocar monstruo
I-IV (Mdj, pag. 221), sin importar el tamafio.
Puedesadoptarsélouna formaconunmismo
lanzamiento del sortilegio, pero obtienes
todas lasaptitudes extraordinarias, sortilegas
y sobrenaturales de la criatura, y tu tipo
cambia a ajeno. Los conjuros y efectos que
dafan o custodian contralos ajenos malignos
te afectan y cualquier efecto que normal-
mente desterraria a un ajeno a su plano
natal finaliza este conjuro y te deja atontado
durante 1 asalto por nivel de lanzador.

Componente material: un hueso de
cualquier criatura infernal, semiinfernal,
demonio o diablo.

FORMA PRIMORDIAL

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: lanzador

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Apelando a las antiguas e intemporales
energias magicas de los elementos, completas
el conjuro. De inmediato, tu forma comienzaa
cambiar, adoptando aspectos del elemento que
imaginabas mientras lanzabas el sortilegio,

Cuando lances este conjuro, elige un ele-
mento (aire, agua, fuego o tierra). Adoptas la
apariencia fisicay muchasde las cualidades y
aptitudes de un elemental Mediano del ele-
mento seleccionado (Mm, pdginas 100-105).
Formaprimordial también te otorga el subtipo
elemental asociado al elemento elegido.




Consigues un bonificador de +4 en los
TS contra los sortilegios y efectos enaje-
nadores. Adquieres un 25% de resistencia
alos golpes criticos y los ataques furtivos,
como si llevaras una armadura con el
poder especial fortificante leve (GDM,
pag. 218). No puedes lanzar conjuros y
pierdes todas las aptitudes sortilegas,
sobrenaturales y extraordinarias de tu
forma normal, pero obtienes aptitudes
adicionales dependiendo del elemental
elegido cuando lanzas el conjuro:

Aire: velocidad de vuelo (V1) 20’ (per-
fecta).

Tierra: RD 5/—.

Fuego: 1d4 dafio por fuego, RE 10
(fuego), quemadura (Mm, pag. 104)

Agua: velocidad natatoria (Nd) 90}
empapar (Mm, pag. 101)

El equipo se funde con tu nueva forma
y pierde su funcionalidad.

FORMA SOMBRIA

[lusién (sombra)

Nivel: Asn 4, Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: t

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Las sombras se alzan desde el suelo para envol-
verte. Estas se mueven contigo con facilidad,

guiando tus pasos y mostrandote cémo situar

tu cuerpo.

Mientras este conjuro esta en efecto,
obtienes una serie de beneficios. Las
sombras que envuelven tu forma te con-
fieren un bonificador de capacidad de +4
a las pruebas de Escapismo, Esconderse
y Moverse sigilosamente. Asimismo, tu
figura umbria también te proporciona
ocultacién. Un sortilegio ver lo invisible no
niega esta sombria ocultacién, pero uno
de vision verdadera contrarresta el efecto
y hallarse dentro del radio de un conjuro
luz del dia o bajo laluz natural del sol anula
temporalmente el de ocultacion.
Ademas, si tienes 5 rangos en Esca-
pismo, puedes intentarte deslizarte a
través de un objeto o barrera sélidos de
hasta §' de grosor con una prueba de
esta habilidad a CD 20, aunque hacerlo
provoca la finalizacion del conjuro tan
pronto se completa el intento (tanto si
tiene éxito como si no). De tener 10 rangos
en Escapismo, puedes atravesar un objeto
o barrera de hasta 10 de grosor y si tienes
15 rangos, eres capaz de pasar a través de

una barrera compuesta de fuerza magica
(u obstaculos mégicos similares).

Componente material: un trozo pequeno
de tela de una mortaja.

FORMAS DE ARANA

Transmutacion

Nivel: Aracnido 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura voluntaria/
nivel, las cuales no pueden estar a mas
de 30’ una de otra

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Canalizas el poder del conjuro en las masas
dispuestas que se hallan ante ti, otorgandoles
las formas sagradas de arafias.

Este conjuro funciona igual que polimor-
farse (Mdj, pag. 247), exceptuando que
puedes transformar hasta a una criatura
voluntaria por nivel en una arafia mons-
truosa (Mm, pdg. 284) de cualquier tamafio
entre Menudo y Enorme, segtin decidas.
Adiferencia de polimorfarse, este sortilegio
permite que los receptores obtengan el
mordisco venenoso de unaarafia, Todas las
criaturas a las que transmutas deben con-
vertirse en arafias del mismo tamafio.
Los receptores seguiran en forma de
arafia hasta que expire el conjuro o hasta
que decidas deshacerlo para todos ellos.
Ademas, un receptor individual puede
optar por revertir a su forma normal como
una accion de asalto completo. Hacer eso
pondri fin al conjuro para él y sélo para él.

FORTALECER FAMILIAR

Universal

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: familiar tocado

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a tu familiar y ves que la criatura parece
mds robusta.

Este conjuro otorga mas resistencia a tu
familiar, concediéndole 2d8 pg temporales y
un bonificador de mejorade +2asuarmadura
natural. También tiene un 25% de posibili-

dades de evitar dafio adicional por ataques
furtivos o golpes criticos (aunque el ataque
sigue infligiendo dafio normal si le alcanza).
Los pg temporales obtenidos de este modo
permanecen durante 1 hora como méaximo.

FOSO TLUSORIO

Tlusion (engafo)

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Efecto: cubo de 10/nivel

Duracién: concentracién + 1 asalto/
nivel

Tiro de salvacién: Voluntad descree

Resistencia a conjuros: no

Empujas hacia abajo con tu mano, pronun-
ciando lasarcanas palabras del conjuro mientras
lo haces. El suelo desaparece donde sefialas,
formando un foso imposiblemente profundo.

Creas un foso ilusorio y todas las criaturas
que entren o estén dentro del drea deberdn
superar un TS de Voluntad o creerdn que
el suelo bajo sus pies se ha convertido en
un abismo sin fondo. Aquellas que fallen
su salvacion quedardn tumbadas y seran
incapaces de emprender ninguna accién
excepto dar desesperados zarpazos contra
el suelo con la esperanza de detener su
aparente caida. Atacar a una criatura
afectada la libera del efecto de la ilusion,
pero la deja aturdida durante 1 asalto. Del
mismo modo, cuando el conjuro termina,
las criaturas que crefan caer quedan en ese
mismo estado durante 1 asalto.

Las criaturas voladoras que pasen sobre
el foso ilusorio no resultardn afectadas por
el sortilegio.

FRENESI SANGRIENTO

Transmutacion

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: cualquier criatura con la
aptitud furia

Duracién: especial; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Un ardiente arrebato de furia fluye por las
venas de tu objetivo.

La criatura objetivo entra en estado de
furia, como la aptitud especial de mismo
nombre, pero ésta no cuenta en lo que




La criatura objetivo debe superarun TS de
Fortaleza o sufre 1d6 puntos de dafio por
frioy queda fatigada. Aquellas que tengan
inmunidad al frio no resultardn afectadas
por este conjuro.

respecta al nimero total de veces que
puede utilizarla al dia.

Los receptores perfilados emiten luzcomo
antorchas. Estos no obtienen el beneficio
que proporcionan normalmente la oscu-
ridad (si bien una magica de de 3 nivel o
mayor funciona de forma normal), contorno
borroso, desplazamiento, invisibilidad o efectos
similares. Ademis, si no superan un TS de
Fortaleza, las criaturas afectadas sufren
1d4 puntos de dafio por fuego cada asalto
al manifestarse sus pasiones como fuego
fisicamente dafiino. Las que tengan éxito
s6lo sufriran la mitad de dafio cada asalto
hasta que la duracién del sortilegio expire
(minimo 1 punto porasalto). Los lanzadores
de conjuros afectados por fuego del corazén

FRIO CRECIENTE
Transmutacion [frio]
Nivel: Drd 2
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracién: 3 asaltos
Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si

FUEGO DE PUREZA
Evocacion [fuego]
Nivel: Drd 6, Her/Mag 6, Purificacién 6
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada

Extendiendo tu mano y llevando a cabo un
gesto aplastante, transformas el sudor del
objetivo en hielo, creando ampollas conforme
éste se forma sobre la piel y en el interior de
la misma.

El objetivo sufre 1dé puntos de dafio por frio
acumulativos por asalto (es decir, 1dé el 1
asalto,2d6 el 27y 3d6 en el 37). Sélo se permite
un TS contra el conjurg; si se tiene éxito,
reduce a la mitad el dafio de cada asalto.

Foco: un pequefo vaso o recipiente de
ceramica con un valor de al menos 25 po
lleno de hielo, nieve o agua.

FRIO CRECIENTE MAYOR
Transmutacion [frio]

Nivel: Drd 4

Duracion: ver texto

Este conjuroes similar afl'fo creciente, pero
la duracion se incrementa en 1 asalto, en
el que el objetivo sufre 4d6 puntos de
dafio por frio. Si eres de al menos nivel
152, anade un quinto asalto para 5dé, y si
tienes 207 nivel o mis, el sortilegio tiene
una duracién de 6 asaltos e inflinge 6dé
puntos de dafio por frio.

FRIO INVERNAL
Transmutacion [frio]
Nivel: Drd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Haces un sonido como de viento silbante e
dibujas en el aire la forma de un copo de nieve,
deseando que el frio venza a tu enemigo.

Duracién: 1 asalto/nivel

TS: ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo);
ver texto

Tocas al objetivo, y éste estalla en llamas que no
le danan, si bien el calor que sientes emanar
del fuego te parece muy real.

La criatura a la que tocas estalla en llamas
magicas que no hacen dafio al objetivo, pero
si pueden inflingirlo perfectamente a cual-
quier otro que entre en contacto con él.

El objetivo inflige 1 punto de dafio
por fuego por nivel de lanzador (maximo
+15) con un ataque cuerpo a cuerpo con
éxito. Si el defensor posee RC, se aplica a
este efecto. Las criaturas que golpeen al
objetivo es posible que sufran el mismo
danoano ser que le ataquen con armas que
tengan alcance excepcional, como lanzas
largas.

El receptor de fuego de pureza solo sufre
la mitad de dano de los ataques basados en
el fuego. En caso de permitir éstos un TS
de Reflejos para sufrir la mitad del dafio, el
objetivo no sufre ningunossi tiene éxito en
la salvacién,

FUEGO DEL CORAZON

Evocacién [luz, fuego]

Nivel: Brd 2, Drd 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)

Area: todas las criaturas vivas dentro de
una explosion de 5’ de radio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Un destellante fuego rojo estalla en el drea
que deseas. Las criaturas que se hallan en ella
quedan perfiladas por las llamas, algunas con
mas intensidad que otras.

que intenten llevar a cabo alguno deberin
realizar una prueba de Concentracion (CD
10 + la mitad del dltimo dafio continuo
sufrido) cada asalto hasta que el sortilegio
finalice. El fuego creado por este sortilegio
puede apagarse de manera normal; hacer
esto pone fin al efecto de perfilado.

FUEGO FRIO

Transmutacion [frio]

Nivel: Clr1, Drd 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una fuente de fuego (hastaun
cubo de de 20°) o una criatura; ver texto

Duracion: 1 minuto/nivel (D) (fuente
de fuego) o instantaneo (criatura)

Tiro de salvacién: ninguno (fuente de
fuego) o Fortaleza mitad (criatura)

Resistencia a conjuros: no (fuente de
fuego) o si (criatura)

Cuando terminas el conjuro, dilatas tus ojos
ligeramente mirando hacia el fuego al que
deseas afectar. Sus llamas se vuelven de color
blanco azulado de forma instantanea. El aire
entre éste y i parece mucho mas frio.

Eres capaz de cambiar las |lamas normales de
un fuego (cualquier hoguera que dure mas de
1 asalto) por llamas frias. El fuego afectado
inflige dafio por frio a las criaturas con las
que entra en contacto. El conjuro también
puede afectar a fuegos miagicos como los
generados por un muro de fuego, a condicién
que el afectado sea lo bastante pequefio. Las
llamasde fuego frioarden conun tono blanco
azulado hasta el término de la duracién.
Siel objetivo es una criatura con el subtipo
fuego o con vulnerabilidad al frio, el sortile-
gio inflige 1d6 puntos de dafo por frio por
cada dos niveles de lanzador (maximo 5dé)a
€sta, pero no tiene ninglin otro efecto mas.




FUEGO LUNAR

Evocacion [luz]

Nivel: Luna 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60’

Area: explosién conica y emanacion
conica; ver texto

Duracién: instantdneo y 1 asalto/nivel;
ver texto

Tiro de salvacién: Reflejos mitad y
Voluntad niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Un cono de ardiente luz de luna blanca surge
de tu mano.

Las criaturas vivas que se encuentren en
el area de un fuego lunar sentirdn un esca-
lofrio antinatural y sufririn 1d8 puntos
de dafio por cada dos niveles de lanzador
(maximo 10d8). Los muertos vivientesy los
cambiaformas sufririn 1d8 puntos de dafio
por nivel de lanzador (maximo 20d8). Esta
aplicacién del conjuro permite un TS de
Reflejos para reducir el dafio a la mitad.
Todas las auras mégicas en el interior
del cono brillan con una tenue luz azulada
durante 1 asalto por nivel de lanzador. Las
criaturas y objetos disfrazados, polimorfados
o cambiados de forma en el drea del conjuro
en el momento de ser ejecutado deberan
superar un TS de Voluntad o recuperaran
inmediatamente sus formas normales.
Aungque la salvacion tenga éxito, permanece-
rin cubiertos por unos espectrales contornos
blancos que mostraran sus formas verdaderas
durante 1 asalto por nivel de lanzador.
Toda la zona cubierta por el cono brilla
con luz blanca plateada durante 1 asalto
por nivel del lanzador. Este resplandor es
tan brillante como la luz de la luna llena
v niega el dafio por electricidad durante 1
asalto por nivel del lanzador, a no ser que el
objeto o lacriatura que lo genere supere una
prueba de nivel de lanzador (1d20 + el nivel
de lanzador del objeto o dela criatura) contra
una CDigual a 10 + tunivel del lanzador. Si
se generaun efecto de electricidad fuera del
cono brillante, éste lo bloqueara a menos que
la criatura que lo realice tenga éxito en una
prueba de nivel de lanzador. De generarse
un efecto de electricidad dentro del cono
brillante, éste lo niega por completo si la
prueba de nivel de lanzador resulta fallida.

FUEGO NEGRO
Nigromancia [mal]
Nivel: Her/Mag 8
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 107/nivel)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

TS: Fortaleza parcial y Reflejos niega;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Con las oscuras palabras todavia en tu lengua,
un vayo de energia negra surge de tu mano
para envolver al objetivo indicado en tenebrosas
llamas que absorben el calor en vez de darlo. El
fuego negro crepita y sisea, despidiendo olores
de metal caliente y azufre.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar a un
objetivo. Si lo consigues, una victima viva
quedaenvueltaen gélidas llamas negras que
se alimentan de su fuerza vital. Una criatura
engullida por el fuego negro debe superar un
TS de Fortaleza en cada asalto o sufre 1d4
puntos de dafio a la Constitucién y queda
mareada. En caso de conseguir salvarse,
no sufre dafio en ese asalto y sélo queda
indispuesta. Ademds de sus efectos sobre
el objetivo, el fuego negro puede extenderse
rapidamente, y; cada asalto en su turno,
cualquier criatura viva que esté adyacente
alaafectada debera tener éxitoenun TS de
Reflejos o también empezard a arder.

Cualquier criatura cuya Constitucién
desciendaa 0 0 menos debidoa este conjuro
quedara reducida a un monton de ceniza
negray solopodra regresaralavida mediante
vesurreccion verdadera o deseo, cuyo lanzador
deber tener éxito en una prueba de nivel
contra CD 30 para restablecerla. Si una
criatura tiene éxito en su TS de Fortaleza
durante 3 asaltos consecutivos, el fuego negro
que la afecta se apaga. Las llamas negras no
pueden extinguirse de ningtin otro modo
por medios normales (como la inmersion
enagua o la sofocacion), pero un campo anfi-
magia o el lanzamiento con éxito de disipar
magia, quitar maldicion o romperencantamiento
las apagan. Asimismo, una criatura protegida
por custodia contrala muerte tiene inmunidad
a los efectos del fuego negro.

Componente material: una pizca de polvo
de un vampiro destruido por la luz del sol.

FUEGO OSCURO

Evocacion [fuego]
Nivel: Clr 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 0

Efecto: una llama en la palma de tu mano

Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Sientes como tu mano se calienta al sostener en
suinterior llamas ultraterrenas. No puedes ver
el fuego en las sombras, pero sabes que estd ahi,
como también lo haran los que pronto sientan
sus llamas hambrientas.

Aparece en tu mano una llama oscura,
que puedes lanzar o usar para tocar a tus
enemigos. Esta aparece en tu mano abierta
y no te dafia niati niatuequipo. No emite
luz alguna, pero produce tanto calor como
un fuego real.

A partir del siguiente asalto, puedes
golpear aoponentes con un ataque de toque
cuerpo a cuerpo, infligiendo 1dé puntos
de dafio por fuego por cada dos niveles de
Janzador (maximo 5d6). Otra posibilidad es
que lances la llama hasta una distancia de
120 como si fuera un armaarrojadiza, Para
ello, realizas un ataque de toque a distancia
(sin penalizadores por distancia) e infliges
el mismo dafio que en un ataque cuerpo a
cuerpo. Tan pronto como has lanzado la
llama, otra aparece en tu mano.

El fuego oscuro es invisible a la vision
normal pero puede verse con vision enla
oscuridad tan facilmente como unallama
normal en la oscuridad (esto significa que
es posible utilizar este sortilegio como una
senal o baliza para criaturas que posean
vision en la oscuridad).

Este conjuro no funciona bajo el agua.

FUERZA DE LA PIEDRA

Transmutacion

Nivel: Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Apelas ala fortaleza de los poderes del bien, y tu
piel se vuelve de una tonalidad gris marfileiia
cuando extraes el poder de la misma tierra.

El conjuro concede un bonificador de
mejora de +8 a la Fuerza. El sortilegio
termina inmediatamente si en algin
momento pierdes el contacto con el suelo.
Esto significa que no puedes saltar, hacer
piruetas, cargar, correr 0 moverte una
distancia mayora tu velocidad en un asalto
(debido a que estos actos harian que tus dos
pies se levantaran del suelo) sin romper
el conjuro. Una pared o techo de piedra




naturales se cuentan como si fueran el
suelo en lo que respecta a este sortilegio
(asi que podrias escalar la pared de una
caverna sin perderlo).

FUGA

Evocacion [sénico]

Nivel: Brd 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: expansion de 30’ de radio

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel

TS: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Tras concluir el conjuro, una discordante
cacofonia de miisica inquietante y ajena surge
en el drea que hasdesignado. Si bien la extrafia
muisica llega a tus oidos, no sientes que te cause
ningiin efecto.

Las criaturas que no superen su TS
quedardn afectadas por la inquie-
tante fuga de manera casi aleatoria. 4
En el turno de cada uno de los
seres afectados (siempre que
permanezcan dentro del rea),
realizas una prueba de Inter-
pretar. El resultado de ésta
determina cémo el conjuro
afecta la mente y el cuerpo

de lavictima. Puedes elegir

cualquierade los efectosen  J
los que tu pruebade Inter- ~ J
pretar iguale o supere la (
CD precisada.

liustracion de E. Polak

CD Resultado

15 Lavictima sufre 3d6 puntos de
dafio no letal

20  Lavictima sufre 3d6 puntos de
dafio sénico

25  Lavictima es derribada y queda
tumbada

30 Lavictima queda mareada durante
1 asalto

35  Lavictima queda aturdida durante
1 asalto

40  Lavictima ataca al objetivo mas

’ cercano

Todas las criaturas que tengan éxito en sus
salvaciones contra el conjuro quedarin
desorientadas y sufririn un penalizador
de -2 a las tiradas de ataque y las pruebas
de habilidad mientras permanezcan en el
drea afectada.

Foco:miniatura de unarco de violin hecha
de platino y por un valor de 250 po.

Una marilith le saca buen provecho al sortilegio fundir brazos

FUNDIR BRAZOS
Transmutacién
Nivel: Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V, §
Tiempo lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: toque
()bjetivo: criatura con al menos cuatro

brazos o tenticulos tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Convulsionandose, las extremidades del recep-
tor focado comienzan a rezumar y unirse con
un rcpugmmi‘i‘ )'UF'HdO coOmo du‘.’ un Pﬂfl’ dL’ cera




fundida cayendo al suelo. Con una sacudida,
adoptan la forma de un par de miembros
enormes.

Haces que los brazos o tenticulos de una
criatura se fusionen en un tnico par de
extremidades mds fuertes. Sélo las extre-
midades que la criatura puede usar como
brazos o para agarrar son afectadas por
este conjuro (de modo que los basiliscos
o los ciempiés, ninguno de los cuales
usa las suyas para atacar

o manipular objetos, no
resultan afectados).

Por cada conjunto de
extremidades fusionadasa las
principales, la criatura obtiene
un +4 a la Fuerza cuando
usa las fusionadas (afectando las
actividades que usarian esas extre-
midades, pero no las relacionadas
con su mordisco, patas, etcétera).
Por ejemplo, un guiralén bajo los
efectos de este conjuro tendriaun
par de brazos y Fuerza 26 con
ellos. Un behir, que tiene tres
pares de extremidades ttiles
como brazos, tendria un par
de brazos-extremidades
con un bonificador de
+8ala Fuerza con ellos
(sus Seis patas no I'ESlll—
tarian afectadas).

La pérdida de extre-
midades podriareducir
el nimero de ataques
disponibles del receptor.

Si el receptor tiene tinicamente
dos brazos o tentaculos, éstos se fusionan
en una sola extremidad, y la criatura
obtiene un bonificador de +4 a la Fuerza
para las tiradas de ataque realizadas con
ésta.

FUNDIR METAL

Transmutacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: objeto no magico de metal de
hasta 5 Ibs./nivel

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Descorchas el vial y derramas su contenido,
y la armadura designada por ti comienza a
ablandarse y fluir.

Alteras las propiedades fisicas de un objeto
de meral para que fluya como el agua. El
metal fundido no varia su temperatura
pero fluye como un liquido durante 1
asalto y luego vuelve a su estado sélido
habitual, normalmente con una forma
parecida aun charco. A un objeto que esté
en la posesién de una criatura se le permi-
tird realizar un TS de Voluntad, utilizando
la puntuacion de salvacién que tenga éstaa
menos que la del objeto sea mayor.

Fundir metal puede hacer que un arma de
F 4

metal corra como 1:'} agia

Componente malerial: una gota de mer-
curio en un frasco.

FURIA JUSTA
Transmutacion
Nivel: Pal 3
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 minuto/nivel

Te rodeas de un aura sagrada que resplandece
de un color rojo dorado.

Convocando el poder de tu deidad, te
cargas con energia positiva. Esto te propor-
ciona 5 pg temporales por nivel de lanzador
(maximo 50) y un bonificador sagrado de
+4 a la Fuerza. Los pg temporales tienen
una duracién méxima de 1 hora.

FURIA VALEROSA
Transmutacion
Nivel: Valor 5
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: corto (25" + 5/ 2
niveles)
Objetivo: una criatura viva
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad
niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Serialando a tu aliado con tu sim-
bolo sagrado mientras cantas, le
imbuyes del espivitu de lucha.

Lacriaturaafectada obtiene un
bonificador de moral de +4 ala
Fuerza y a la Constitucion, y
otro de +2 alos TS de Voluntad.
Ademads, al realizar un ataque
completo, la criatura afectada podra
llevar a cabo un ataque adicional
con cualquier arma que lleve,
que se hard usando su ataque
base completo, mas cualquier
modificador que resulte ade-
cuado a la situacién. Este
efecto no se acumula con

otros similares, como el que
proporciona el conjuro acelerar.

GARRA DE FUERZA
Evocacion [fuerza)
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Efecto: una garra invisible de fuerza
Duracion: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Retorciendo tu mano en una garra, concluyes
el gesto final. Tus enemigos no ven el resultado
de tu conjuro, pero til sabes que se van a llevar
una sorpresa.

La garra de fuerza crea una garra Mediana
de fuerza invisible en cualquier punto
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designado por ti dentro del alcance del
conjuro. Esta custodia el area de un cubo
de 20° que especificas, aunque podris
desplazar su posicién hasta 60'a otro punto
que se encuentre dentro del alcance cada
asalto en tu turno y como una accién de
movimiento.

La garra serd capaz de llevar a cabo
ataques de oportunidad contra cualquier
enemigo que los provoque dentro del drea
custodiada. Tiene un bonificador de +10a
la tirada de ataque e infligird 1d8+6 puntos
de dafio con una que tenga éxito. Puede
realizar un nimero ilimitado de ataques
de oportunidad en cada asalto, aunque
tinicamente le es posible llevar a cabo uno
por oportunidad.

Componente material: una garra pequefay
seca de un animal.

GARRA DE HIELO

Evocacién [frio]
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: V, S, F
Tiempo de
lanzamiento:
1 accion
estandar
Alcance: intermedio
(100" + 10'/nivel)
Efecto: garra
de hielo de
10’
Duracion: 1
asalto/nivel
(D)
Tiro de
salvacion:
ninguno
Resistenciaa
conjuros: si

Pones fin a esta evocacion y una gran garra
blanca aparece ante ti, aire frio soplando desde
su cristalina superficie.

Este conjuro crea una enorme mano
reptiliana hecha de hielo. La garra de hielo
puede realizar un ataque de presa por asalto.
Su bonificador al ataque y su modificador
de presa son iguales a tu nivel de lanzador
+tumodificador de Inteligencia o Carisma
(para magos y hechiceros, respectivamente)
+7 por la puntuacién de Fuerza de la garra
(24). Cuando la garra tiene éxito en una
presa, inflige 1d8 puntos de dafio por frio.

La garra puede atacar en el asalto en que
aparece. Mandarle que cambie de objetivo
esunaaccion estandar. Siempre ataca desde
tu direccién y no obtiene bonificadores
de flanqueo ni puede ayudar a ningiin

combatiente a conseguirlos. La garra tiene
tantos pg como tti cuando estasal completo
y CA 20 (+10 natural). Sufre dafio como
una criatura normal, pero la mayoria de
efectos magicos que no infligen dafio no
la afectan. La garra no puede atravesar
un muro de fuerza o penetrar en un campo
antimagia, y sufre todos los efectos de un
muro prismatico o una esfera prismatica.
Realiza las salvaciones utilizando tus TS.
Un desintegrar o un disipar magia con éxito
la destruyen. Tiene inmunidad al frio y
vulnerabilidad al fuego.

Foco: un guante de piel blanca y un
pedazo de cristal de roca transparente.

El sortilegio garras de bélkero
bace que el togue de un lanzador
de conjuros sea un arma poderosa

GARRAS DE BELKERO

Transmutacién [aire]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Destapas el vial y dices las antiguas palabras. El
humo sale de la botella y se envosca alrededor de
tu mano, transformandola también en humo.

Con un ataque de toque con éxito, infliges
2d12 puntos de dafio. Por cada tres niveles

de lanzador, el humo dura otro asalto
(hasta un maximo de 4 asaltos a 12°nivel),
inﬂigiendo otros 2d12 puntos de dafioen
cada uno de ellos.

Componentes materiales: un pequeno vial
de humo.

GARRAS DE BESTIA

Transmutacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 1 asalto/nivel

Con un crujido de articulaciones y tendones,
tus manos y dedos se convierten en unas garras
largas y curvadas, con fuertes nudillos.

Obtienes dos ataques de garra que funcio-
nan como armas CUerpo a CUerpo cortantes
e infligen 1d4 de dafio, con un rango de
amenaza de 19-20. Puedes atacar con tus
manos transformadas y no provocar un
ataque de oportunidad.
Tus garras funcionan de lamisma manera
que las armas naturales de muchos mons-
truos. Puedes llevar a cabo un ataque con
una de ellas o uno completo con ambas
con tu bonificador de ataque normal, lo que
sustituye tu rutina de ataque habitual. No
sufres penalizadores por combatir con
dosarmasy ninguno de los dos ataques
es secundario. Si tu ataque base es de
+6 0 mejor, no obtienes ningtin ataque
adicional, simplemente tienes dos de
garra con tu bonificador normal.
Si atacas con un arma manufacturada
u otro ataque natural, no puedes realizar
ninguno de garra ese asalto. Las zarpas
no entorpecen tu destreza manual o el
lanzamiento de conjuros.
Componente matferial: 1a garra de un ave
de presa, como un dguila o un halcén.

GARRAS DE OSCURIDAD

Ilusién (sombra)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Atraes material del plano de la Sombra para
hacer que tus manos y antebrazos se alarguen




y cambien de forma, adoptando las de unas
garras, sin vasgos caracteristicos, hechas de
negra oscuridad.

Cuando lanzas este conjuro, tus manos se
convierten en garras sombrias. Empezando
en tu siguiente accion, puedes usar las
zarpas para efectuar ataques sin armas
como si fueran naturales (atacas con una
de ellas y puedes usar la otra para llevar a
cabo un ataque con la mano torpe; si posees
varios ataques, podras efectuarlos con nor-
malidad cuando ataques con estas garras).
Los ataques con éstas son de toque cuerpo
acuerpo, y cada uno inflige 1d8 puntos de
dafio por frio. Si apresas a un oponente,
infliges dafio por garra con cada prueba
de presa con éxito, y el objetivo apresado se
encontrard bajo los efectos de un sortilegio
ralentizar mientras la mantengas, a no ser
que el oponente supere un TS de Fortaleza.
Uno que lo consiga no quedara ralentizado
ni podri ser afectado de esta manera por
este lanzamiento de garras de oscuridad.
Como accién gratuita, puedes extender
las garras hasta 6' (lo que te concederd un
alcance natural de 10") o retraerlas.
Cuando el sortilegio surta efecto,
solo podras lanzar conjuros que tengan
componente verbal y serds incapaz de
llevar objetos en las manos. Todo objeto
magico que lleves cogido serd absorbido
temporalmente y dejara de funcionar
mientras el sortilegio esté activo.

GARRAS DE OSO

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Aullando una maldicion a tus enemigos, el
dolor estalla en tus manos mientras surgen
de ellas largas garras. Casi al instante, el dolor
desaparece. Ldstima que tus adversarios no
puedan decir lo mismo.

Cuando lanzas este conjuro, tus manos se
convierten en armas naturales que infligen
1d8 puntos de dafio cada una o tu dafio sin
armas, lo que sea mayor. Mientras este sorti-
legio tenga efecto se te considerardarmado. Si
eres Pequeno, tus garras infligen 1dé puntosy,
de ser Grande, 2d6. Sumas tu modificador de
Fuerza a las tiradas de dafio de las zarpas.
Tus garras funcionan de la misma
manera que las armas naturales de muchos

monstruos. Puedes llevar a cabo un ataque
con unade ellas o uno completo con ambas
con tu bonificador de ataque normal, lo
que sustituye tu rutina de ataque habitual.
No sufres penalizadores por combatir con
dos armas y ninguno de los dos ataques es
secundario. En caso de ser tu ataque base
de +6 0 mejor, no obtienes ningtn ataque
adicional, simplemente tienes dos de garra
con tu bonificador normal.

GEMA BOMBA

Evocacion [fuerza]

Nivel: Gnomo 2, Comercio 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivos: gema tocada

Duracién: 10 minutos/nivel o hasta ser
utilizada

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Pones una pequeria chispa de energia en el
COI’ﬂZéI] df.' una gzma Uﬂ“ﬂsa,

Conviertes una gema en una bomba que ti
(y solamente t11) puedes lanzara los enemi-
gos. Deberis tener la piedra preciosaen tu
mano cuando ejecutes el sortilegio.

Puedes arrojar la bomba con punteria
perfecta hacia cualquier punto en un radio
de 60 Esta estalla en una explosion de 5’
de radio que inflige 1d8 puntos de dafio
por fuerza por cada dos niveles de lanzador
(maximo 5d8). Lanzar la gema bomba es
una accién estandar.

Componentes materiales: una gema valo-
rada como minimo en 1 po.

GEMIDO MORTAL

Nigromancia [enajenador, miedo,
sonico)

Nivel: Brd 5

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 30'

Area: explosion cénica

Duracién: instantaneo + 1 asalto/nivel
ol asalto; ver texto

Tiro de salvacion: Voluntad parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Desencadenas un terrible bramido de malicia y
furia. Elmismo aire se oscurece con energia negra
cuando tu grito vesuena alejandose de ti.

Cualquiera que se encuentre en el drea
de este conjuro sufrira un dolor atroz y

quedard desmoralizado. Todas las criaturas
sufren 1d4 puntos de dafio por nivel de
lanzador (hasta un maximo de 15d4) y
quedan despavoridas durante 1 asalto por
nivel de lanzador. Un TS de Voluntad con
éxito reduce el dafio ala mitad, el efecto de
despavorido a estremecido y la duracién
de este estado a 1 asalto.

GENERAL DE LA MUERTE
VIVIENTE

Nigromancia [mal]

Nivel: Clr 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 24 horas

Te concentras en la oscuridad dentro de tu
alma, deseando que crezca y te otorgue el poder
de controlar un mayor nitmero de subordinados
muertos vivientes.

Este conjuro aumenta el nimero de DG de
muertos vivientes que puedes controlar en
una cantidad igual a cinco veces tu nivel
de lanzador. Cuando la duracién expira,
pierdes el control de los muertos en vida
adicionales como si los hubieras liberado
voluntariamente.

GIRO RECIPROCO

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura u objeto

Duracion: instantaneo

TS: Voluntad mitad, después Fortaleza
niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Toqueteas el diminuto lazo de alambre en tus
manos cuando concluyes el conjuro. Manipulas
el aura magica del objetivo, creando una veac-
cion daftina y el lazo estalla en una explosién
de chispas blancas.

El objetivo sufrira 1d12 puntos de dafio
por cada conjuro o aptitud sortilega
que le esté afectando en ese momento
(maximo 25d12). Ademas, cualquier cria-
tura afectada que falle su TS de Voluntad
deberi tener éxito en otro, esta vez de
Fortaleza, o quedard atontada durante
1dé6 asaltos.
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El conjuro general de la muerte
viviente convierte a una clériga
maligna en una verdadera lider
para los que estan mas alla del
miedo y de la muerte

Para crear la descarga del giro reciproco
s6lo podran usarse conjuros que tengan
especificamente a la criatura afectada
como objetivo, asi que aquellos sortilegios
que afecten un rea no pueden usarse para
infligir dafio reciproco a las que se encuen-
tren dentro de su area. Del mismo modo,
los efectos persistentes o continuos de
objetos mégicos tampoco pueden usarse
para causar este dafio, aunque los efectos
de sortilegios apuntados si.

Componente material: un diminuto lazo
cerrado hecho con alambre de cobre.

GLIFO DE NECROFAGO

Nigromancia

Nivel: Hambre 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objeto: objeto tocado

Duracién: permanente hasta ser
descargado

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

El tenue vesplandor verde del glifo se anima con
un destello. Una luz de color verde enfermizo
llena la sala, iluminando las formas paraliza-

das de sus victimas y trayendo con ella el hedor

de la muerte.

Inscribes un glifo, de aproximadamente 1’
de didmetro, que paralizard a toda criatura
viva de tamafio Grande o mds pequeio
que se acerque a 5’ o menos de éste. Puedes
inscribirlo para que sea visible como lineas
tenuemente brillantes, o invisible, Puedes
hacer esto en un objeto portatil, pero si a
éste se lo mueve més de 5 el glifo de necrdfago
se disipa.

Las reglas para la activacién de un
glifo de necrdfago son estrictas: afecta a
toda criatura excepto a ti mismo que
se mueven en un radio de §' de éste y
tiene efecto con normalidad sobre las
invisibles, pero las que estén etéreas nolo
dispararan. Solamente se puede inscribir
un tnico glifo de necrofago en un cuadrado
de 5.

Los glifos de necrdfago no pueden ser
afectados o evitados mediante tanteo fisico
o midgico, si bien pueden ser disipados.
Doble engafioso e indetectabilidad pueden
enganarlos.

Leermagia permite laidentificacion deun
glifo de necréfago con una prueba con éxito
de Conocimiento de conjuros (CD 13), si
se advierte su presencia antes de activarlo.
Un picaro puede utilizar la habilidad Buscar
para encontrar unoy la de Inutilizar meca-
nismo para desbaratarlo. La CD en ambos
casos es de 27.

Cuando se activa un glifo, el objetivo
queda paralizado durante 1dé+2 asaltos.
Ademis, si éste no supera su TS de Forta-
leza, exuda un hedora carrofia que provoca
angustia en un radio de 10’ Los que se
encuentren dentro de éste deberan superar
un TS de Fortaleza o sufririn un penali-
ZadOT de 2a [Odﬁs 12[5 til‘ﬂdﬂs dE ﬂtaql.[(_‘ Y
de dafio por arma, los TS y las pruebas de
habilidad y de caracteristica hasta que el
efecto pase.

Componente material: trazas el glifo
con tierra procedente de la guarida de un
necréfago.

GOLPE DE ENREDADERA

Adivinacién

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Cuando entonas los sonidos del sortilegio, tu
vista se vuelve borrosa temporalmente bajo
una penumbya verde. Un abrir y cervar de ojos
después, el oscurecimiento desaparece, y sientes
una nueva conexidn con el orden natural, como
si se dirvigiera a donde asestas tu golpe.




Mientras este conjuro estd en efecto,
tienes una conexién especial con las
fuerzas de la naruraleza que te permite
infligir ataques furtivos contra criaturas
vegetales como si no fueran inmunes a
éstos. Para atacar a una criatura vegetal de
esta manera, no obstante, debes cumplir
con el resto de requisitos para realizar un
ataque furtivo.

Este sortilegio se aplica sélo al dafio por
ataque furtivo. No te proporciona ninguna
capacidad para afectar a las criaturas
vegetales con golpes criticos, ni confiere
ninguna aptitud especial para superar la
RD u otras defensas de este tipo de seres.

GOLPE DE GOLEM

Adivinacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo:

Duracién: 1 asalto

Un tenue brillo llena tus ojos, permitiéndote
ver, brevemente, los puntos débiles en la magia
infundida en el interior de un constructo
cevcano.

Durante 1 asalto, puedes llevar a cabo
ataques furtivos contra constructos como
si no fueran inmunes a éstos. Para atacara
un constructo de esta manera, no obstante,
debes cumplir con el resto de requisitos
para realizar un ataque furtivo.

Este conjuro sélo se aplica al dafio por
ataque furtivo. No te proporciona ninguna
capacidad para afectar a los constructos
con golpes criticos, ni confiere ninguna
aptitud especial para superar la RD
u otras defensas de este tipo de
criaturas.

GOLPE
INCORPORAL

Transmutacion

Nivel: Asn 3, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto

Presentando tu arma con un gesto por demds
dramatico y ostentoso, y emitiendo un gemido
enfermizo, completas el conjuro. Al hacerlo, tu
arma se vuelve transhicida casi hasta el punto

de no poder verla, si bien la notas tan pesada
como siempre en tu mano.

Mientras este sortilegio esté en efecto,
tus ataques Cuerpo a cuerpo se resolve-
ran como si fueran de toque cuerpo a
cuerpo.

GOLPE LUCTUOSO

Transmutacion

Nivel: Brd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracioén: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un anhelo por el combate te embarga cuando
completas este conjuro. Tras tocar el arma
que deseas afectar, la sensacion se desvanece
mientras un aura de un tono rojo apagado
la civcunda.

Hastael término de laduracién del conjuro,
el rango de amenaza del armase doblay su
amenaza de critico se confirma de manera
automatica, por lo que toda amenaza es
un golpe critico. El segundo efecto no se
aplicard a ningtin arma que ya tenga un

El conjuro golpe incorporal le proparciona
a un lanzador de conjures la capacidad
de ignorar la armadura

efecto magico relacionado con los golpes
criticos.

Varios efectos que aumenten el rango
de amenaza (como este sortilegio y la
dote Critico mejorado) no se apilaran. No
puedes lanzar este conjuro sobre un arma
natural, como una garra.

GOLPE SEPULCRAL

Adivinacién [bueno]

Nivel: Clr 1, Pal 1

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Motas doradas de luz bailan ante tus ojos.
Convergen en los muertos vivientes a los que
mivas, flotando a su alrededor y formando
cuias de energia positiva.

Durante 1 asalto, puedes realizar ataques
furtivos contra muertos vivientes como
si no fueran inmunes a éstos. Para atacar
a una criatura muerta en vida de esta
manera, no obstante, debes cumplir con
el resto de requisitos para realizar un
ataque furtivo.

Este conjuro solo se aplica al dafio por
ataque furtivo. No te proporciona ninguna
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Hustracion de M. Phillippi

capacidad para afectar a los muertos
vivientes con golpes criticos, ni confiere
ninguna aptitud especial para superar
la RD u otras defensas de este tipo de
criaturas.

GRACIA
Transmutacién [bueno]
Nivel: Brd 2, Clr 3
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1

acci6n rapida

Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Con una sola palabra, invocas el
poder y la gracia de tu deidad,
banando tu cuerpo en energia
divina. Este resplandece con
luz plateada, y te sientes
rapido y ligero de pies.

Creas un resplandor pla-
teado alrededor de tu cuerpo
que proporciona iluminacién
hasta un radio de 60 Sufres un
penalizador de circunstancia de -20

a las pruebas de Esconderse realizadas

mientras estas bajo los efectos de este

conjuro.

Hasta que la duracion del sortilegio
expire, obtendris un bonificador sagrado
de +2 a la Destreza, v tu velocidad téictica

terrestre aumentard en 10

Tus ataques de toque y cualquier arma
cuerpo a cuerpo que esgrimas también
quedarin infundidas de este poder. Se las
considerard armas de alineamiento bueno

en lo que respecta a superar la RD.

GRACIA DE LA TIERRA

Abjuracién [tierra]

Nivel: Drd 2, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Esparces los componentes del conjuro sobre tu
objetivo, haciendo que su piel adopte momen-
taneamente la apariencia gris moteada del
granito. El olor a polvo flota densamente en
el aire.

Picara y clérigo de Olidammara, este mediano

asesta un golpe letal a un vampiro con el

conpuro golpe sepulcral

Confieres al objetivo afinidad hacia la tierra
y la piedra. Cualquier dafo que sufra de
origen rocoso o terrestre contard como no
letal hasta que la duracién del conjuro expire.
Losataques naturales realizados por criaturas
hechas de tierra o piedra (como los gélem de
piedra), los de aquellas con el subtipo tierra
y los efectuados con armas de piedra (como
un martillo de piedra o piedras de honda)
infligen dafo no letal, asi como también el
dafio de caida cuando el receptor aterriza
sobre roca o piedra. Cuando el dafio no letal
sufrido por el receptor (de cualquier fuente)
iguala sus pg actuales, el conjuro termina y
cualquier dafio adicional que tengasu origen
en laroca o la tierra serda normal.

Componente malerial: un trozo de gra-
nito.

GRAN TRUENO

Evocacién [sénico]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: expansion de 20’ de radio

Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: no

Agarras la campana en tu puno y la alzas por
encima de tu cabeza, recitando el conjuro y
llamando desde las alturas una atronadora
explosion en medio de los que se te oponen.

Creas un fuerte ruido equivalente
al sonido de un trueno. El conjuro
tiene tres efectos. Primero, todas las
criaturas en el drea deben superar
un TS de Voluntad para evitar quedar
aturdidas durante 1 asalto. Segundo,
éstas deben superar un TS de Fortaleza
o quedan ensordecidas durante 1
minuto. Tercero, deben tener éxito en
un TS de Reflejos o caen al suelo.
Las criaturas que no son capaces
de oir no quedan aturdidas, pero
pueden ser derribadas.
Foco: una campana de hierro

GRANIZO
Evocacion [frio]
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Efecto: una bola helada/s niveles
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Las bolas de cristal de tu mano vibran con
intensidad antes de volverse tan frias como el
hielo. Cuando las arrojas, se asemejan a bolas
de hielo, una observacion que pasa a ser real
cuando golpean y se hacen aiicos en una lluvia
de cristales gélidos.

Creas bolas heladas que golpean a tus
enemigos, pero debes tener éxito en un
ataque de toque a distancia para impactar
con ellas. El granizo inflige 5d6 puntos
de dafio por frio. Por cada cinco niveles
de lanzador, obtienes una bola helada adi-
cional (méximo cuatro bolasa 20° nivel), y
todas deben lanzarse contra enemigos que
no disten mas de 30’ entre si.

CGH]PUI'IE’.H{'C Fﬂﬂte?’fﬂl: un puﬁado dE
bolas de cristal.

GRAVEDAD SIMULADA

Transmutacion

Nivel: Hcr/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar



Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Golpeas los imanes en tu mano el uno contra
¢l otro, haciéndolos sonar, y pones el pie en la
pared. Tu segundo paso te sube a ésta, y puedes
andar por ella con facilidad.

El receptor de este conjuro puede moverse
por cualquier superficie sélida como
si ésta tuviera su propia gravedad. Por
ejemplo, podria caminar o incluso correr
por una pared como si ésta fuese el suelo.
El receptor podra cambiar la posicion de
“abajo” todas las veces que quiera mientras
dure el conjuro como una accién gratuita,
aunque s6lo una vez por asalto. Los objetos
desatendidos caen normalmente.

El receptor de gravedad simulada puede
volar eligiendo una superficie sélida y
dejandose caer por el aire hacia ella. Un
personaje “‘volando” de este modo se
mueve 30’ por asalto y puede girar una
vez por asalto en cualquier direccién
redefiniendo su gravedad personal. Una
criatura que caiga de este modo perderd
todo su impulso “hacia abajo” cuando
cambie su gravedad.

Componente material: un par de imanes.

GRITO DE ADVERTENCIA
Transmutacion [sonico]
Nivel: Pal 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1
accién inmediata
Alcance: 30°
Objetivos: todos los aliados a
30’ 0 menos
Duracién: instantaneo
Tiro de salvacién:
ninguno
Resistencia a conjuros:
no

Gritas unas cuantas palabras imbuidas
de poder por tu fe, y las siguientes que
pronuncias resuenan claras y fuertes a pesar
de otros ruidos o barreras interpuestas.

Ningtin aliado que se encuentre dentro
del alcance se considerari desprevenido,
aunque todavia no haya actuado en el
combate actual.

Cualquiera que duerma normalmente
(no alguien inducido magicamente al
suefio, como por un conjuro dormir)

dentro del drea se despertara con el grito
de advertencia.

GRITO DE GUERRA

Encantamiento (compulsion)
[enajenador, sonico]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Alzas tu arma en el aire en un gesto de
triunfo, emitiendo un grito de victoria
antes de haber realizado siquiera tu ataque.
Los adversarios a tu alrededor parecen
sorprendidos ante tu exhibicion mientras
crece en tu interior la sensacion de que no
puedes fracasar.

Obtienes un bonificador de moral de +4
alas tiradas de ataque y dafio que forman
parte de una carga.

Siinfliges dafio con unataque de carga, tu
enemigo debe superar
un TS de Voluntad
oquedara despa-

Con un conjure de grito de guerra, un rugido
de triunfo hace que la victoria esté mas cerca

vorido durante 1 asalto (la RC se aplica a
este efecto).

GRITO ENLOQUECEDOR

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Locura 8

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Blanco: criatura viva tocada

Duracién: 1d4+1 asaltos

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Con una palabra incomprensible y el voce de
una mano envueltaen magia negra, reducesa
tu adversario a un lunatico vociferante.

Este conjuro imposibilita a la victima de
hacer algo aparte de correr de un lado a
otro y chillar. La criatura debera realizar
todo el movimiento que su velocidad le
permita cada asalto, a menos que se le
impida hacerlo de alguna forma, y no
podri realizar ninguna otra accién. El sor-
tilegio inflige al objetivo un penalizador
de -4 a la CA, convierte en imposibles los
TS de Reflejos excepto con un 20 natural,
y le impide utilizar un escudo.

GUANTELETE DE HIELO
Evocacion [frio]
Nivel: Clr 1
Componentes: V, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: t
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Todo el calor abandona tu mano cuando
inicialmente la cubre escarcha blanca,
y luego cristales mas grandes de hielo
transparente se forman a su alrededor. En
segundos, una gran bola de piias de hielo
erizadas y duras como la voca rodea tu
pufio, una fria neblina envolviendo
tu antebrazo.

Puedes atacar con tu puiio en
todos los aspectos como si llevaras
un guantelete armado +1. Este inflige

el dafio normal para tu tamaifio y

1d4 puntos por frio, La RD se aplica
al normal, pero no al infligido por frio.
Si no superas tu TS contra un efecto de
fuego, el guantelete de hielo se derrite y
el conjuro termina.
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GUANTELETE
DEL NECROFAGO

Nigromancia [maligno, muerte]

Nivel: Hambre 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura humanoide viva

Duracién: instantdneo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Tu contacto transforma de manera gradual
a una victima viva en un voraz necrifago
carnivoro.

El objetivo sufre 3dé puntos de dafio por
asalto mientras su cuerpo muere lenta-
mente al ir convirtiéndose en la carne fria
e inmortal del muerto viviente, Cuando
éste queda reducido a 0 pg, se transforma
en un necréfago (Mm, pdg. 201).

Si la victima no supera su TS inicial,
curar enfermedad, disipar magia, sanar, deseo
limitado, milagro, disyuncion de Mordenkai-
nen, quitar maldicion, deseo o restablecimiento
mayor anulan el cambio gradual. Los
conjuros curativos pueden prolongar el
proceso de forma temporal aumentando
los pg de la victima, pero la transformacion
no se detiene.

Elnecrofago que creas permanece bajotu
control de manera indefinida. No obstante,
sinimportar cuantas de estas criaturas crees
mediante este conjuro, podris controlar
unicamente 4 DG de muertos vivientes
por nivel de lanzador (esto incluye a los de
cualquier origen que estén bajo tu control).
De superar esta cantidad, todas las recién
creadas quedan bajo tu control y cualquier
exceso procedente de lanzamientos ante-
riores deja de estar dominado (tu eliges qué
criaturas son liberadas). Si eres un clérigo,
cualquier muerto en vida que puedas
comandar mediante tu poder de comandar
o reprender muertos vivientes no contara
en lo que respecta al limite.

GUARDIA ESQUELETICA

Nigromancia [maligno]

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: uno o mis huesos de dedo

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Sacudiendo los huesos de dedos en tu mano
como si fueran dados, los cubres de energia
sombria. Cuando los arrojas al suelo para
completar el conjuro, esqueletos animados
surgen del punto donde aterrizan.

Creas, a partir de huesos de dedo, varios
esqueletos que te son leales. Tratalos como
si fueran esqueletos de combatientes
humanos (Mm, pag. 116), salvo en que todos
ellos tienen resistencia a la expulsiénigual
a tu nivel de lanzador -1. Puedes crear un
esqueleto por nivel de lanzador, y éstos
se cuentan entre el nimero de DG de
muertos vivientes que eres capaz de tener
bajo tu control (4 DG por nivel de lanzador,
como con reanimar a los muertos).

Componentes materiales: un hueso de
dedo de un humanoide y una gema de
onice valorada en 50 po por esqueleto a
ser creado.

GUSANO DEL ESPIRITU

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracién: 1 asalto/nivel, hasta 5 asaltos;
ver texto

Tiro de salvacion: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Presionas el trozo de hueso ennegrecido contra
tu enemigo y entonas el conjuro. El hueso
desaparece, dejando un morado con manchas
alli donde entra en contacto.

Haces que el espiritu y el cuerpo de la
victima se descompongan lentamente. Sila
victima falla su TS, sufre 1 punto de dafioa
la Constitucién en cada asalto mientras dura
el conjuro (maximo 5 puntos). Esta puede
realizar un TS de Fortaleza cada asalto, y el
éxito niega el dafio a la Constitucién para
ese asalto y hace que el conjuro termine.
Componente material: un trozo de marfil
oun hueso ennegrecido con fuego y tallado
con la forma de un gusano segmentado.

HABLAR
CON LOS ALIADOS

Transmutacién [dependiente del idioma]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Objetivos: cualquier niimero de
criaturas aliadas, las cuales no pueden
estar a mas de 30’ una de otra

Mientras frotas el pequeio trozo de alambre de
cobre, éste comienza a zumbar con la energia
magica latente del sortilegio. Cuando final-
mente la libevas, oyes las palabras que deseas
compartir con tus aliados en tu mente, y un
momento después oyes sus respuestas sin voz.

Este conjuro funciona igual que cuchichear
mensaje (Mdj, pag. 225), excepto por lo ante-
riormente indicado y que tii y el resto de
receptores no tenéis que vocalizar las pala-
brassusurradas, lo que significa que aquellos
hibiles en la lectura de labios no tienen la
oportunidad de conocer el mensaje.

HACER TRAMPAS

Transmutacién

Nivel: Brd 1, Codicia 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 minuto/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvacion: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Agitas los dados en tu mano y murmuras las
palabras del conjuro, para luego echar un nuevo
vistazo a tus cartas boca abajo. Las dos mds
bajas, de alguna manera, se han convertido
en triunfos.

En algtin momento mientras la duracién
de este sortilegio esté en efecto, podras
intentar alterar el resultado de un juego de
azar. Este conjuro sélo afecta a juegos que
no sean magicos, como los que utilizan
cartas o dados. No podris afectar a uno
que contenga magia, nia un objeto magico
relacionado con un juego de azar (como
una baraja de muiltiples cosas). Cuando se
realice una tirada para determinar el
resultado del juego, un personaje bajo el
efecto de este conjuro tendra derecho a
exigir que se vuelvaatirary elegir el mejor
de los dos resultados.

Todo aquel que esté observando el juego
de azar podra realizar un TS de Voluntad
para darse cuenta de que sucede algo sos-
pechoso, y podria figurarse que el resultado
estd siendo manipulado mégicamente,

Por ejemplo, Darkon est4 jugando a un
juego en el que tiene una posibilidad entre
4 de ganar. El DM tira en secreto 1d4 y le
dice al jugador que Darkon ha perdido.
Debido a que éste esta bajo los efectos del
conjuro hacer trampas, el jugador puede
hacer que el DM vuelva a tirar. El conjuro




altera las probabilidades, por lo que no
existe ningun subterfugio que otro per-
sonaje pueda detectar (excepto el propio
lanzamiento del conjuro).

Foco: un par de dados hechos de hueso
humano.

HACHA DE HIELO

Evocacién [frio]

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 0'

Efecto: arma de hielo arremolinado en
forma de hacha

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Una delgada capa de escarcha se forma
alrededor de tu mano cuando frag-
mentos de hielo descienden del
cielo, y se funden en la forma de
un hacha de batalla.

Este conjuro crea en tus manos una
formacién de hielo dentado y arremolinado
en forma de hacha de batalla. Se te consi-
dera competente con el hacha de hielo de
forma automdtica. Los ataques llevados

a cabo con ella son de toque cuerpo a
cuerpo. Elarmainflige 2d12 puntos de
dafio por frio +1 por cada dos niveles

de lanzador (maximo +10) cuando se
asesta un golpe con éxito. No pueden
desarmarte del hacha de hielo ni tampoco
es posible romperla. Ya que practicamente
no pesa, tu modificador de Fuerza no se
aplica alas tiradas de dafio. Si tuataque base
es lo bastante alto como para permitirte
realizar varios ataques en un asalto, puedes
llevarlos a cabo con el hacha de hielo.

Si optas por sostener algo en tu mano
que no sea el hacha de hielo o si utilizas
la mano de cualquier otra manera, ésta
desaparece hasta que la mano vuelve a
estar vacia.

Componente material: un fragmento de
hielo, vidrio o cristal.

HALO DE BALOR

Transmutacion

Nivel: Abismo 4, Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Presionas el hollin contra tu piel y entonas las
antiguasy oscuras palabras. Como los legenda-
rios balor, tu cuerpo arde en llamas vivas.

Las llamas creadas por este conjuro no
te dafian ni a ti ni al equipo que cargas o
llevas puesto. Sin embargo, cada asalto, en
tu turno, las llamas infligirin 6d6 puntos
de dafio por fuego a cualquier criatura que
te aprese o a la que apreses.

Componente material: una pizca de
hollin.

Los clérigos enanos emplean el conguro hacha
de hielo cuando luchan contra adversarios
ardientes

HALO DE FRIO

Evocacién [frio]

Nivel: Clr3,Drd 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 10'

Area: emanacion de 10’ de radio
centrada en ti

Duracidn: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Cuando terminas el conjuro sientes como tus
extremidades se vuelven frias como el hielo, se
entumecen y sus movimientos se ralentizan. La
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sensacion disminuye cuando el frio sale de tu
cuerpo y se extiende a tu alrededor, lo que hace
quie tu aliento emerja en bocanadas blancas en
¢l aive ahora helado.

Te rodea un aura de frio protectora que
también inflige dafio a otros dentro de su
radio. Obtienes RE 10 (fuego).

Empezando en el asalto en el que lances

el conjuro, halo de frio también infligird 1d12

puntos de dafio por frio cadaasalto, al inicio

de tu turno, a todas las demas criaturas que

estén dentro del area. Superar un TS evita

el dafio que el conjuro inflige durante

ese asalto, pero no el de los siguientes.

Las criaturas que resulten dafadas

temblarin de maneraincontrolable,

lo que impondra un -2 a su Fuerza

y Destreza, y hard que se muevan

ala mitad de su velocidad en

gf , tantopermanezcan dentro

4 delarea;estos penalizadores

no se apilan con asaltos

consecutivos de dafio o

lanzamientos de halo de
frio adicionales.

HALO DE LUZ

Evocacion [luz]
Nivel: Clr 1, Purificaciéon 1
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: personal
Objetivo: ta
Duracién: 1 minuto/nivel o hasta ser
descargado (D)

5
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Un halo reluciente de luz solar rodea tu cuerpo
a pocas pulgadas de distancia, hasta que lo
liberas como una explosion de energia divina
concentrada.

El halo de luz que te rodea brilla como una
linterna, emanando una luz brillante en
un radio de 30’ (y una tenue en 30’ mas)
atualrededor.

Como una accién de movimiento,
puedes fundir la energia del halo de luz
alrededor de tu brazo extendido, y des-
pués, como una estandar, arrojarla a un
enemigo que se encuentre a 30’ 0 menos.
Para alcanzar a un objetivo, debes tener
éxito en un ataque de toque a distancia
con la energia. Un halo de luz infligir
1d8 puntos de dafio +1 punto por asalto
que haya transcurrido desde que lanzaras
el conjuro (maximo 1d8 + el nivel de
lanzador). Al atacar con un halo de luz
el sortilegio finaliza, tanto si la energia
acierta a su objetivo como si no.
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HAMBRE ATROZ

Transmutacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Sientes retortijones de hambre brotar en el
interior de tu vientre cuando das fin al con-
juro. Un resplandor de tonalidad rojo sangre
de energia irradia de tu objetivo elegido y el
hambre que sientes se apacigua. E rostro de
la criatura objetivo se alarga en un hocico
dentudo, semejante al de un dinosaurio repleto
de dientes serrados, y su barriga se hincha como
si estuviera desnutrida.

Elobjetivo del conjuro enloquece debido a
terribles retortijones de hambre, lo que le
hace ver a todas las criaturas como fuentes
de alimento,

La criatura receptora obtiene un nuevo
ataque de mordisco que inflige dafio
segtn el tamafio de ésta, de la siguiente
manera:

Mindscula
Diminuta
Menuda
Pequefia
Mediana
Grande
Enorme
Cargantuesca
Colosal

La criatura receptora suma 1 y 1/2 su
bonificador de Fuerza a este dafio. Si ya
tiene un ataque de mordisco que inflige
mas dafio, usa el de este tiltimo.

Lavictima del sortilegio se abstendri de
llevar a cabo ningtin otro ataque o accién
que no sea su nuevo ataque de mordisco,
pero se defendera con normalidad. Se
movera para atacar a la criatura viva mas
cercana hasta que esté muerta o hasta que
otra se acerque mds. El objetivo atacara
a cualquier criatura viva que esté mas
cercana, sin importar su anterior lealtad o
relacion personal, Si moverse hacia ella le
llevaa una zona peligrosa (suelo inestable,
un gran fuego o una trampa mortal que
estuviera en su camino), rodea el peligro
si le es posible o se desplaza hacia otra
criatura de no ser asi. Si esto llevara a la
criatura receptora mas cerca de otro ser
vivo, en vez de ello, atacaria a éste, De no
poder detectar o llegar hasta una criatura
viva cercana, el receptor del sortilegio ira
a buscar una a la que atacar.

HAZ ARCO IRIS

Evocacién [luz]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Disparas un vayo de luz multicolor giratoria
extraida de energias vesplandecientes. Las

takihbe

s

El conjuro hebras de alga enmarasia y apresa a su objetivo

tonalidades de ésta serpentean las unas entre
las otras pero permanecen independientes.

Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Si lo consigues, la victima queda
deslumbrada durante 1 minuto. El conjuro
también inflige 1d12 puntos de dafio por
cadatres niveles de lanzador (méximo 5d12).
Un hazarco iris inflige un tipo de dafio segtin
se determina al azar en la siguiente tabla.
En caso de indicarse dos tipos de energia,
hazarco irisinflige la mitad de dafio de cada
tipo. Las criaturas aplican la RE de forma
separada para cada tipo de dario.

o
co

Color Tipo de dafio

rojo fuego

naranja 4cido

amarillo electricidad

verde veneno

azul frio

afil sénico

violeta fuerza

multicolor tira dos veces
(ignora cualquier
resultado posterior
de 8)
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Componente material: una pequefia
gema transparente o un prisma de cristal,
valorado en al menos 10 po.

HEBRAS DE ALGA

Conjuracién (creacién)

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/3 niveles, las
cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvaci6n: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Alargas la mano y largas hebras de alga
marina himedas salen de ella como un rayo
para envolver a tus enemigos.

Realiza un ataque de toque a distancia
contra cada uno de los objetivos. Si
alcanzas a una criatura, debes realizar de
inmediato una prueba enfrentada de presa
contra ésta como una accién gratuita sin
provocar ataques de oportunidad. Suma
tu nivel de lanzador y tu bonificador de
Sabiduria al resultado de esta prueba en
vez de tus bonificadores de Fuerza y de
tamaiio. De tener éxito, el objetivo queda
enmarafiado en las gruesas hebras dealgay,




ademds, estd apresado. Cada asalto, puede
intentar escapar de ellas superando una
prueba de presa o de Escapismo contra
la prueba de presa de éstas. Mientras
utilizas este conjuro, no se te trata como
si ti estuvieras llevando a cabo la presa.
Una vez disparas tus hebras de alga, no es
necesario que realices ninguna accion para
mantener el efecto.

Una criatura objetivo de varias hebrasde
alga tiene que realizar por separado varias
pruebas de presa o de Escapismo para
librarse. En caso de lanzar este sortilegio
mientras te hallas a 300’ 0 menos la costa
marina, obtienes un bonificador de +4 a
cualquier prueba de presa realizada para
determinar el resultado de lallevada a cabo
por las hebras de alga.

Componente material: un pedazo de alga
seca.

HELOR DE LA TUMBA

Nigromancia

Nivel: Atado a la muerte 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Un rayo palido brota violentamente del dedo
con el que estds sefialando, y un sonido gimiente
vesuena en el aive mientras el haz sale disparado
hacia tu objetivo.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzara un
objetivo, que sufre 1d10 puntos de dafio
por frio. Este aumenta a 2d10a 4° nivel de
lanzador, 3d10a 7°y a4d10 en el 10"

HERIDA INFERNAL
Transmutacién [maligno]
Nivel: Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: arma tocada
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Agitas tus manos por encima de la hoja y ésta
adopta una palidez gris. Sus ataques ahora
dejaran un vecuerdo persistente y doloroso a
st paso.

Una criatura herida por un arma sobre la
que esta activa herida infernal pierde 2 pg
adicionales cada asalto hasta que termina
el conjuro (sin importar cuantas veces
resulta alcanzada durante ese tiempo). La
pérdida continua de pg puede detenerse
con una prueba de Sanar (CD 10 + el
nivel de conjuro + tu modificador de
caracteristica relevante), un sortilegio de
ctrar o un sanar.

HEROICIDAD

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Tu corazén queda embargado de vigor marcial
y te apeteceria marchar a la guerva. Al tocar a
tu receptor, el deseo de batallar disminuye, pero
ves un indicio del ansia de gloria en sus ojos.

El conjuro heroicidad confiere de forma tem-
poral una dote de lalista de las adicionales
del guerrero al receptor. Hasta que la dura-
cién del sortilegio expire, podrd utilizar la
dote como si fuerauna de las suyas elegidas.
El objetivo del conjuro debe cumplir con
todos los prerrequisitos de ésta.

Componente material: un trozo de un
arma o armadura que haya sido utilizada
en combate por un guerrero de, como
minimo, 15° nivel.

HIMNO DE ALABANZA

Evocacién [bueno, sénico)

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 50’

Area: emanacion de 50' de radio
centradaen ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Con el corazdn ligero y jubiloso, sienfes una
sensacion de optimismo cuando te pones a
cantar una melodia inspiradora.

Puedes entonar una cancion inspiradora
llena de vigor que aumenta temporalmente
en 2 el nivel de lanzador efectivo de todos

los lanzadores de conjuros divinos de
alineamiento bueno que se hallan dentro
del alcance. Este incremento no confiere
accesoasortilegios adicionales, pero mejora
todos los efectos de conjuros que dependen
del nivel de lanzador. Dentro de su drea,
todos los lanzadores de conjuros divinos
de alineamiento bueno ganan un bonif.
sagrado de +4 a las pruebas de Carisma
para expulsar muertos vivientes, y todos
los de alineamiento maligno sufren un
penalizador sagrado de -4 a las de Carisma
para reprender muertos en vida.

HIMNO DE BATALLA

Encantamiento (hechizo) [enajenador]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 30’

Objetivo: todos los aliados a 30’ 0 menos

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Agitas tu mano como si fueras el director de
una orquesta y canturreas entre dientes una
tonada reconfortante. Al libevarse la energia del
conjuro, oyes como el aire a tu alrededor resuena
con la cancion que estabas tarareando, como si
la interpretara una pequefia banda.

Este conjuro inicia una tonada marcial con-
movedora que inspira a todas las criaturas
que se encuentran dentro del area y que
son amistosas hacia ti. Estas podran tirar
de nuevo un TS de Voluntad que acaben
de realizar cada asalto hasta que la duracién
del conjuro expire. Esta nueva tirada debera
llevarse a cabo antes de que el DM declare si
laanterior ha sido un éxito o un fracaso, y el
resultado de la segunda deberd ser el que se
utilice, aunque sea peor que el anterior.

HIPOTERMIA

Evocacién [frio]

Nivel: Clr 4, Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + §/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

El guerrero cae de rodillas, su vostro palido y sus
labios y dedos de un tono azulado. Una nube de
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aliento helado escapa por entre sus labios
cuando susurra: “Tan-t-to... f-ffrio..

El objetivo sufre 1dé puntos de
daio por frio por nivel de lanzador
(maximo 10d6) y queda fatigado. Un
TS de Fortaleza con éxito reduce el
dafio a la mitad y niega la fatiga.

HOJA DE DOLOR
Y TEMOR

Evocacion

Nivel: Asn 2, Atado a la muerte 2,
Clr 3, Grd 2, Her/Mag 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0’

Efecto: columna de dientes
rechinantes semejante a una
espada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad
parcial

Resistencia a conjuros: si

Unacolumnade3 delargode dientes rechi-
nantes incorporales surge de tu mano.

Hasta la finalizacién del conjuro,
puedes realizar ataques de toque
cuerpo a cuerpo que infligen 1de
puntos de dafio +1 punto por cada
dos niveles de lanzador (maximo
+10). Tu modificador de Fuerza no
seaplicaa éste. Una criaturaa la que
consigas infligir dafio debera ademas
superar un TS de Voluntad o quedara
asustada durante 1d4 asaltos.

HOJA MALDITA

Nigromancia

Nivel: Asn 4

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: toque

Objetivo: un arma cuerpo a
cuerpo

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Recurriendo a podeves oscuros, susurras
una vehemente maldicion y trazas el
arma con tu dedo.

El arma afectada por este conjuro
inflige heridas que no pueden curarse de
la forma normal. Cualquier dafio causado

Una hoja negra de la calamidad #rae
la muerte a cualquier criatura
que toque

por ésta (excepto el de las propiedades de
una especial como flamigera, sagrada,
hiriente, etc.) no podr sanarse de ningtin
modo hasta que el individuo herido haya
recibido un sortilegio de quitar maldicion
(0 algtin otro efecto que neutralice una
maldicién).

Si una criatura muere a causa de un
arma bajo los efectos de este conjuro, no
puede ser revivida de entre los muertos
a no ser que se lance sobre el cadaver un
quitar maldicion (o un efecto similar) o se
use un sortilegio resurreccion verdadera.

HOJA NEGRA
DE LA CALAMIDAD

Conjuracion (creacion)

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: fisura planaria en forma de
espada

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Mientras lanzas el conjuro, un gran desgarra
negro en el universo aparece en forma de una
crepitante espada negra hecha del material
de los Planos. La hoja vuela a destruir a tus
enemigos a fu orden mental.

Creas una fisura planaria con forma de
hoja negra de unos 3' de longitud, que
golpea a cualquier criatura dentro de su
alcance, tal como tii desees, empezando
en el asalto en que lanzas el conjuro. La
hoja realiza un ataque de toque cuerpo a
cuerpo contra el objetivo designado una
vez por asalto. Su bonificador de ataque es
igual a tu ataque base + tu bonificador de
Inteligencia o de Carisma (para magos y
hechiceros, respectivamente).

Cualquier cosa golpeada por la hoja se
desintegra si no supera un TS de Fortaleza,
sufriendo 2d6 puntos de dafio por nivel de
lanzador (méximo 40d6),0 5d6 silo consigue.
Puede atravesar cualquier barrera mégica de
igual o menor nivel de conjuro que el suyo,
peroesincapazde penetrar en dreas de magia
muertaoenuncampoantimagia. Puede dafiar
a criaturas etéreas o incorporales como si
fueraun efecto de fuerza.

La hoja siempre golpea desde tu
direcci6n, sin obtener bonificadores por
flanqueo ni ayudar a otros combatientes
a conseguirlos. Si sale del alcance o de
tu linea de visién, el conjuro finaliza.




Puedes dirigir la hoja para que ataque a
otro objetivo como una accién estandar.
Se puede usar un conjuro umbral para
contrarrestar una hoja negra de la calami-
dad. Un ancla dimensional lanzada sobre
ésta la disipa automdticamente. La hoja
no puede ser dafiada fisicamente, pero
un disipar magia, una esfera de aniquilacién
o un cetro de cancelacion pueden afectarla.
Su CA contra ataques de toque es de 13.

HOJA PERSISTENTE

Evocacién [fuerza]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25 + §/2 niveles)

Efecto: una daga hecha de fuerza

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Sostienes una daga en tumano y e concentras
en ella, evocando el poder del sortilegio. Un
duplicado de ésta, formada de fuerza transhicida,
aparece a su lado y vuela a una orden tuya.

Traes a la existencia una cuchilla de fuerza
Menuda, que vuela a una velocidad de
40" (maniobrabilidad perfecta) y ataca a
cualquier objetivo dentro de su alcance, el
que tu desees, empezando en el asalto en
que lanzas el conjuro. La hoja ataca en tu
turno una vez por asalto, golpeando con
un bonificador al ataque igual a tu ataque
base + 1/2 de tumodificador de Carode Int
(para hechiceros y magos, respectivamente)
e infligiendo 1d4 puntos de dafio, con un
rango de amenaza de 19-20. Si un aliado
también est4 atacando a la misma criatura,
la hoja se mueve en tu turno paraflanquear
al objetivo. Como efecto de fuerza, es capaz
de golpearacriaturas etéreas e incorporales,
si bien ella no puede ser atacada.

Cada asalto después del primero, puedes
usar una accién estandar para hacer que la
hoja cambie de adversario; de otro modo,
seguird atacando al mismo. Sila criatura ata-
cada tiene RC, se comprueba la primera vez
que le alcanza la hoja persistente. De resistirla
con éxito, el conjuro se disipa. En caso de no
serasi, surte su efecto completo normal sobre
la criatura hasta el término del sortilegio.

Foco: una daga argentada.

HOJA SEDIENTA

Transmutacion
Nivel: Exp 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: toque

Objetivo: un arma cortante

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Tocas una hoja y ésta se inflama. Llamas azules
ultraterrenas crepitan a lo largo de ella mientras
¢l arma bajo éstas permanece fria e incolume.

Proporcionas un bonificador de mejora
de +3 a unarma cortante. Esta despide luz
como si fuera una antorcha.

HOJAS CORPORALES

Transmutacion

Nivel: Clr 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 minuto/nivel

Finalizas el lanzamiento del conjuro y fe
estremeces cuando pias delgadas y afiladas
brotan violentamente de tu cuerpo, extremi-
dades y ropa.

De todas las superficies de tu cuerpoy ropa
surgen piias como dagas que parecen de
metal, pero que no lo son realmente, y que
nunca pueden dafiarte ni interferir con tus
movimientos o acciones. Se te considera
competente con tus hojas, y éstas te permi-
teninfligir 1dé6 puntos de dafio perforante +
el nivel de lanzador (maximo 1d6+5) enun
ataque de presa con éxito. También puedes
realizar un ataque normal cuerpo a cuerpo
(o conlamano torpe) con las puas, y en este
caso equivalen a un arma ligera. Si una
criatura inicia una presa contigo, sufre el
mismo dafio y t obtienes un bonificador
a la prueba para resistirte igual al dafio
infligido. Consigues un bonificador de +4
enlas pruebas de Escapismo para desemba-
razarte de una red, una cuerda, una presao
un conjuro que enmarane.

HORDA DE SIRVIENTES

Conjuracion (creacién)

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: varios sirvientes invisibles,
amorfos y sin mente

Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cuando finalizas este conjuro, sientes como
una serie de entidades invisibles toman forma
a tu alrededor.

Este conjuro crea 2d6 sirvientes invisibles
(Mdj, pag. 291) +1 por nivel de lanzador
(méaximo +15).

Componente material: una pequefia
vara de madera a la que se hayan anudado
numerosos hilos.

HORDA INFERNAL

Conjuracién (convocacion) [legal,
maligno]

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: dos o més criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a mas de 30’
una de otra

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacioén: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una ola de fuego espectral estalla y, de entre
el humo ensortijado, sale la encorvada figura
de un barbazu, seguido de un segundo, y otras
formas sombrias surgen detrs de ellos.

Cuando se completa el conjuro, aparecen
2d4 diablos barbados (Mm, pdg. 63). Diez
minutos después, acuden 1d4 diablos enca-
denados (Mm, pag. 64). Otros diez después
de esto, aparece un diablo 6seo (Mm, pag.
66). Cada criatura tiene pg maximos. Una
vez que aparecen te sirven hasta que expira
el conjuro.

Los diablos te obedecen de forma
explicitay nunca te atacan, incluso si otro
ser consigue controlarlos. No necesitas
concentrarte para mantener el control
sobre ellos, y puedes desterrarlos uno a
uno o en grupos en cualquier momento.

HOSPICIO ASTRAL

Conjuracién (teletransporte)

Nivel: Clr 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Efecto: ver texto

Duracién: 24 horas/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no
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Sacas la gema y, flotando en el plano Astral,
lanzas el sortilegio. Un pequefio punto de luz
aparece a tu lado, ampliandose para formar
un portal civeular de tonalidad broncinea. Lo
atraviesas y comienzas el proceso de curacién.

Este conjuro, que sélo puede lanzarse en
el plano Astral (GDM, pig. 154), abre un
pequefio portal a un semiplano donde la
curacion natural funciona (adiferenciade en
éste). Lasuperficie firme del semiplanoes de
unos 50'cuadrados, y se extiende 50'sobre la
superficie. Los rasgos del semiplano (inclu-
yendo tiempo, gravedad y magia) son iguales
alos del plano Material, y es autocontenido;
caminar hasta un extremo dejaal personaje
en el punto de donde partié. El semiplano
no tiene rasgos planarios inusuales.

La tinica forma de entrar o salir es por
el portal creado por ti, y sélo podran hacer
lo primero quienes hayas nombrado o
descrito al lanzar el sortilegio. El portal
existird en el Astral s6lo mientras lo haga el
semiplano hospicio; cuando lo abandones,
se cerrard y desvanecerd. Quien siga en el
semiplano cuando esto ocurra aparecerien
el Astral en el lugar donde estaba la entrada
del hospicio.

Componente material: una gema sin
defectos que valga al menos 250 po.

HUELLAS VITALES

Adivinacién

Nivel: Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 hora/nivel

Tus ojos resplandecen verdes y ahora puedes
ver el rastro dejado hace casi un mes con tanta
caridad como si tu presa acabara de pasar.

Percibes los rastros como si estuvieran
recién dejados. Debes encontrar las huellas
normalmente con una prueba con éxito
de Buscar o Supervivencia, pero este
sortilegio elimina cualquier penalizador
al rastreo debido al paso del tiempo o
a cualquier precipitacién desde que se
marcé el rastro. Este conjuro no tiene
efecto en rastros con mas de 30 dias de
antigtiedad.

HUESOS DE HIERRO

Nivel: Her/Mag 4, Clr 4

Un breve destello envuelve a tu aliado muerio
viviente, y a través de su piel y carne puedes ver
su esqueleto. Este reluce de un color 10j0 0scuro
durante un instante,

Este conjuro funciona igual que huesos de
piedra (ver a continuacién), salvo en que
el esqueleto del receptor se convierte en
hierro. La criatura obtiene un bonificador
de armadura natural de +6 ala CA.

Foco: una calavera en miniatura hecha
de hierro o acero.

HUESOS DE PIEDRA

Transmutacién

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura corporal muerta
viviente tocada

Duracidén: 10 minutos/nivel

Con unas pocas palabras y un gesto, un nigromante les da huesos de hierro a sus aliados esqueléticos




Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un breve destello envuelve a tu aliado, y a
través de su carne puedes ver su esqueleto. Este
tiltimo brilla con un tono gris brumoso durante
un instante, espesandose con poder ultraterreno,
y luego todo es como anteriormente.

Haces que el esqueleto del muertoviviente
corporal objetivo se vuelva tan denso y
duro como la piedra. Esto da al receptor
un bonificador de mejora de +3 a la
armadura natural que ya tuviera.

Foco arcano: una calavera en
miniatura tallada en granito.

HUESTE
CELESTIAL

Conjuracién (convocacion)
[bueno, legal]

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento:
10 minutos

Alcance: intermedio (100’
+10)/nivel)

Efecto: dos 0 mis
criaturas convocadas, las
cuales no pueden estar a
mis de 30’ una de otra

Duracién: 10 minutos/
nivel (D)

Tiro de salvacién:
ninguno

Resistencia a conjuros: no

HUNDIR

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Drd 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/3 niveles, las
cuales no pueden estar a més de 30’
una de otra

Duracién: 1 asalto

Tito de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

EI confuro hundir vence incluso al mejor de

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: largo (400’ + 40/nivel)

Efecto: quimera que teimitaatiya
todos tus aliados en un radio de 50'a
tu alrededor

Duracion: 8 horas (D)

Tiro de salvacién: Voluntad descree;
ver texto

Resistencia a conjuros: no

Finalizas el conjuro, y duplicados misticos de ti
y de tus aliados aparecen delante de vosotros. Al
moveros, ellos también se ponen en marcha.

Como prevision de emboscadas,
proyectas una copia de tuimagen
y de la de tus companeros.
Este conjuro crea una ilusion
completa con componentes
visuales, auditivos (incluso
habla), olfativos, de textura y
térmicos. Imita exactamente
lo que estais haciendo ti y tus
aliados en un radio de 50" Si el
terreno es significativamente
diferente entre el de la ilusion
y el de los personajes, o si
cualquier personaje emprende
una accién que la ilusién no
puede imitar (escalar un arbol
si no los hay para la ilusion,
por ejemplo), los espectadores
reciben automaticamente un
TS. Ademds, cualquiera que
salga del efecto del conjuro
desaparecera de la ilusion.

RVIVET 2P wOLIVAISAL]

IMBUIR APTITUD
PARA LOS CONJUROS
SOBRE UN FAMILIAR

los nadadores

Invocas este conjuroy rayos celestiales caen desde

. i Lanzar este sortilegio hace que el agua alrede-
los cielos, Del interior de estos rayos centelleantes, g 1 g

se manifiestan grandes relucientes esferas de
poder. Las sombras de magnos guerreros se
materializan dentro de esta luz.

Cuando se completa el conjuro, aparecen
2d4 lamparcontes (Mm, pdg. 24). Diez
minutos después, acuden 1d4 canarcontes
(Mm, pag. 22) (NdT: para que este conjuro
fuese equivalente a sus versiones de los otros
alineamientos, deberia aparecer un avoral
a los 20 minutos). Cada criatura tiene pg
maximos por DG. Una vez que aparecen,
te sirven hasta que expira el conjuro.

Las criaturas te obedecen de forma
explicita y nunca te atacan, incluso
si otro ser consigue controlarlas. No
necesitas concentrarte para mantener el
control sobre ellas, y puedes desterrarlas
una a una o en grupos en cualquier
momento.

dor de los objetivos se agite. Estos comienzan a
bregar contra el agua, como si intentaran por
todos sus medios mantenerse a flote.

Cuando se lanza este conjuro, éste hace
que los objetivos, que deben estar en el
agua u otro liquido, se hundan. Todos los
receptores descienden 100’ en el liquido
(0 hasta el fondo, si éste no es lo suficien-
temente profundo), aunque entonces las
criaturas afectadas pueden nadar con
normalidad. Una vez se halle en el fondo,
una criatura deber superar una prueba de
Nadar para moverse, o biencaminar por
éste a 1/4 de su velocidad terrestre.

IMAGEN SENUELO
Ilusién (quimera)
Nivel: Exp 3
Componentes: V, §

Universal

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: familiar tocado

Duracién: 1 hora/nivel

TS: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros; si (inofensivo)

Después de completar este conjuro, sientes
como si acabaras de haber lanzado una serie de
sortilegios uno tras otro. Tu familiar asiente con
la cabeza en un gesto de complicidad.

Este conjuro te permite transferir algunos
de tussortilegios y laaptitud paralanzarlos
a tu familiar. Los lanzadores de conjuros
espontaneos, como los hechiceros, pueden




imbuir cualquier sortilegio que conocen,
con las restricciones detalladas a con-
tinuacién. Los arcanistas que preparan
sortilegios, como los magos, pueden
imbuira un familiar de cualquier conjuro
que tienen preparado en ese momento.
En cualquier caso, eres capaz de imbuir
un sortilegio por cada tres niveles de
lanzador, con un nivel miximo de 1/3 de
tu nivel de lanzador, redondeado a la baja
(maximo 5° nivel). Lanzar varias veces
imbuir aptitud para los conjuros sobve familiar
no incrementa estos limites.

Las caracteristicas variables de los
sortilegios transferidos (alcance, duracién,
drea, etc.) funcionan segtin tu nivel. Una
vez lances imbuir aptitud para conjuros sobre
un familiar, tanto el espacio de conjuro que
usaste para lanzar éste como los de los
sortilegios transferidos dejaran de estar
disponibles para preparar o lanzar otros
nuevos hasta que el familiar use los que
le hayas transferido o imbuir aptitud para
conjuros sobre un familiar termine.

El conjuro puede disiparse y, si esto
sucede, los sortilegios transferidos se pier-
den comossi el familiar los hubiera lanzado.
Si éste entra en un campo antimagia pierde la
aptitud para lanzar los conjuros imbuidos,
pero la recuperara cuando salga (siempre
que la duracion del sortilegio no haya
terminado),

Si cualquier conjuro transferido
requiere un focoo componente material,
deberés tenerlo sobre tu persona cuando
se lancen los sortilegios (los componentes
se consumen normalmente sin tener que
cogerlos). Cualquier coste en PX de un
conjuro transferido se resta de tu total de
PX cuando el familiar lo lanza.

IMPACTO CRITICO

Adivinacién

Nivel: Asn 1, Brd 1, Her/Mag 1

Componentes:; V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alecance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto

Después de pronunciar la antigua frase que
comp!em el conjuro, sientes el armaen tu mano
tirar hacia una criatura cercana.

Siempre que llevesa cabo un ataque cuerpo
a cuerpo contra un enemigo flanqueado o
al que se le haya denegado su bonificador
de Destreza, infligiris 1dé puntos de
dafio adicionales, el rango de amenaza
de tu arma se doblari (como si estuviera

bajo el efecto de afiladura) y obtendris
un bonificador introspectivo de +4 a las
tiradas realizadas para confirmar golpes
criticos. El rango de amenaza aumentado
que este conjuro confiere no se apila con
ningin otro efecto que incremente el de
tu arma. Las criaturas inmunes a los ata-
ques furtivos no son vulnerables al dafio
adicional infligido por tus ataques.

IMPROVISACION

Transmutacion

Nivel: Brd 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracioén: 1 asalto/nivel (D)

Con un ostentoso ademdn y una llamada a
la suerte, lanzas al aire los dados en tu mano.
De inmediato, sientes como si los hados te
favorecieran, colmandote de confianza.

Ganas acceso a una “reserva’ de suerte, que
se manifiesta como puntos adicionales que
puedes utilizar como desees paraaumentar
tus probabilidades de éxito en diversas
tareas. Esta reserva adicional consiste en
2 puntos por nivel de lanzador, los cuales
puedes gastar como quieras para mejorar
tus tiradas de ataque y tus pruebas de
habilidadesy de caracteristicas, aunque nin-
guna prueba puede recibir un bonificador
superior a la mitad de tu nivel de lanzador.
Debes anunciar cualquier uso de puntos
adicionales antes de realizar la tirada apro-
piada. Los que hayas utilizado desaparecerén
de la reserva, y cualquiera que quede en
ella cuando el conjuro finalice se perdera.
Estos puntos se consideran bonificadores
de suerte a efectos de apilamiento.

Por ejemplo, un bardo de 14° nivel
hace una pausa en su persecucién de un
cortabolsas para lanzar improvisacién. En
cualquier momento durante los siguientes
14 asaltos, podria utilizar los puntos para
que le proporcionaran un bonificador de
suerte de +7 a una prueba de Avistar, a otra
de Trepar y a dos de sus ataques.

Componente material: un par de dados.

IMPULSO INSPIRADOR

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, sénico]

Nivel: Brd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tu
Duracién: 1 asalto o especial; ver texto

Te concentras en auxiliar a fus amigos mientras
inicias el corto cantico y el sencillo gesto cortante
de mano necesarios para lanzar el conjuro. Al
terminan, el canto del sortilegio te permite hacer
una transicion sin problemas y con facilidad a
reforzar a tus aliados.

Mientras este conjuro esté en efecto, el
bonificador de moral conferido por tu
aptitud musica de bardo de infundir valor
aumentara en 1.

Los efectos terminan al mismo tiempo
que los de infundir valor. Si no comienzas
a utilizar esta aptitud antes del inicio de
tu siguiente turno, el efecto del sortilegio
termina.

INANICION

Transmutacion

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: instantineo

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Tuestomago gruie cuando te acercas a la conclu-
sion del conjuro. Cuando declaras el objetivo del
sortilegio, tu hambre desaparece, pero observas con
satisfaccion que éste parece retorcerse de dolor.

Infliges atormentadores retortijones de
hambreala criatura objetivo. Esta debe supe-
rarun TS de Fortaleza o sufre 1d6 puntos de
dafio no letal por nivel de lanzador (maximo
10d6) y queda fatigada. Una que tenga éxito
sufrird slola mitad del dafioy no quedarden
el estado anteriormente mencionado.

Una criatura fatigada queda exhausta
cuando hace algo que, de otra manera,
la dejaria fatigada (como temperaturas
ambientales peligrosas o finalizar la furia
del barbaro). Una criatura que ya se encuen-
tre en ese estado y que falle su TS contra
inanicion sufrir el dafio normal y quedaré
exhausta directamente.

Componente material: un trozo de comida
echada a perder.

INCENDIAR

Evocacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar




Alcance: toque

Objetivo: criatura u objeto combustible
que no pese mis de 25 Ibs./nivel
tocados

Duracion: instantaneo; ver texto

Tiro de salvacion: Reflejos parcial

Resistencia a conjuros: si

Frotasel aceite contra el pedeynal y murmuiras
las antiguas palabras, tocando a tu objetivo. De
inmediato, empieza a arder y luego estalla en

llamas brillantes.

sufren 1d6 puntos de dafio por fuego por
cada dos niveles de lanzador (maximo 5dé).
Un personaje golpeado en el asalto en el
que se lanza el sortilegio puede intentar
extinguir las llamas que lo envuelven
como una accién de asalto completo
superando un TS de Reflejos.

Los efectos de explosiones que se
sobrepongan no infligirdn dafio adicional
(una criatura s6lo puede ser afectada por
una sola).

Componente material: un frasco de fuego

Este conjuro hace que un objeto com-
bustible o el equipo combustible de una
criatura estallen en llamas, incluso aunque
estén mojados.

Si el objetivo es una criatura, la explo-
sién de llamas inicial le inflige 1d8 puntos
de dafio por nivel de lanzador (maximo
10d8) sin TS. Ademis, la criatura debe
superar un TS de Reflejos (CD 15) 0 el
fuego prende (GDM, pag. 304).

Siel objetivo es un objeto combustible
desatendido, la explosién inicial le
inflige dafio por fuego tal y como
se ha indicado anteriormente.

Este prende y sufre 1d6 puntos
de dafio por fuego en cada
asalto hasta que se consume
o alguien lo apaga.

Componentesmateriales:unagota
de aceite y una pieza de pedernal.

INCENDIARIO
Evocacion [fuego]
Nivel: Hcr/Mag 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar
Alcance: intermedio (100’ +
10)/nivel)
Area: una explosion de 5/
nivel de radio (Mo)
Duracidén: instantaneo
Tiro de salvacién:
Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

El frasco de fuego de alquimista desaparece de
tu mano y el suelo estalla bajo tus enemigos,
disparando chorros de liquido ardiente hacia
las alturas.

Cada estallido inflige 1dé puntos de
dafio por fuego por nivel de lanzador
(maximo 10d6) a todas las criaturas que se
encuentran en el drea. Todos los objetivos
alcanzados por el estallido en el asalto en
el que se lanza el conjuro o que se hallan
dentro del area en el asalto siguiente

de alquimista (valorado en 20 po).

Indomabilidad hace que un golpe mortal
sea meramente peligrose

INDOMABILIDAD

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duraci6n: 1 minuto/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvaciéon: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La energia del conjuro te hace inmune a
las heridas, aunque sélo sea por un tiempo
limitado.

El conjuro indomabilidad protegera a su
recipiente del primer ataque imposibi-
litante que sufra la criatura mientras la
duracién no haya expirado. Un ataque
imposibilitante es aquel que reduciria al
receptor a menos de 1 pg. Este debe ser
uno que inflija daio; indomabilidad no
ofrece proteccién contra los efectos que
no lo infligen o los ataques que matan
o destruyen sin causarlo, como los de
muerte. Sin reparar en cuanto
dafio inflija el ataque, el receptor
de este sortilegio s6lo sufrira el
suficiente para quedar reducidoa
1 pg, el resto se ignorard. Una vez
que el conjuro protege al receptor

de esta forma, éste se descarga.

INESTABILIDAD
CORPORAL

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Rozas a tu enemigo con tus dedos, ¢

inmediatamente, sus huesos comienzan a

ablandarse hasta que se desliza hasta el
suelo en un charco de color carne.

Tu toque transforma a una criatura
viva en una masa esponjosa y amorfa
cuya forma se retuerce y deshace

continuamente. Una victima afectada es
incapaz de usar o sujetar objetos. Los pies
y piernas blandos o deformados reducen
la velocidad a 10’ o un cuarto de la normal,
la que sea menor (minimo 5"). La victima
queda cegada y es incapaz de lanzar con-
juros y de usar objetos magicos, y un dolor
atroz Je impide atacar. Mientras esté en esta
forma, la criatura sera inmune a los golpes
criticos y los ataques furtivos debido a su
naturaleza amorfa. Una victima consciente
puede volvera su forma natural usando una
accién estandar para intentar un nuevo TS
de Fortaleza en cualquier asalto posterior.
Un éxito termina el efecto del conjuro.
Cada asalto que la victima permanezca
en estado amorfo le infligird 1 punto
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de consuncién de Sabiduria a causa del
trauma mental. Si la Sabiduria de la vic-
tima cae a 0, ésta queda inconsciente,

Cuando lanzas este conjuro, niegas la
influencia del factor aleatorio de la for-
tuna sobre el objetivo. Siempre que la
criatura afectada lleve a cabo una accién
que involucre una posibilidad aleatoria

éstatiene una RCinvencible respectoal sorti-
legio escogido. Inmunidada conjuros menor no
puede protegera una criatura de un conjuro
al que la RC no se le aplique. Este sortilegio
funciona contra otros conjuros, efectos

INFIERNO

Transmutacion [fuego]

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: 6 asaltos; ver texto

Tiro de salvaci6n: Fortaleza niega y
Reflejos parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Eligiendo al objetivo, invocas a las fuerzas
elementales para que lo rodeen de fuego.

Elobjetivo del infierno sufriri 6dé puntosde
dafio por fuego a menos que supere un TS
de Fortaleza. En cada asalto subsiguiente,
el fuego inflige 1d6 puntos de dafio menos
(minimo 1d6), hasta que el sortilegio termina
o el objetivo logra extinguir las lamas. Por
lotanto, el fuego inflige 5dé puntos de dasio
en el segundo asalto, 4d6 en el tercero, y asi
sucesivamente, Los objetos inflamables no
magicos que lleva la victima fallan automati-
camente sus TS para resistir este dafio.

Tras el primer asalto, el objetivo puede
intentar un TS de Reflejosa CD 15 como una
accién de asalto completo para extinguir las
llamas antes de sufrir dafio adicional. Rodar
porelsuelo (el objetivo queda tumbado) pro-
porcionaalavictimaun bonificador de +2en
estasalvacion. Saltaral interior de unamasa
deaguagrande, o extinguir magicamente las
llamas, termina el efecto automaticamente.

Componente material: un pedazo de cera
de abeja.

INFORTUNIO

Adivinacién

Nivel: Brd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25' + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel

TS: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Escupiendo una maldicion demala suerte, lanzas
untrozo de espejo voto a tu objetivo. El fragmento
desaparece sin infligir daio alguno tan pronto
como deja tu mano, y ¢l sonido de dados al ser
tirados es perceptible durante un instante.

(concretamente, siempre que deba reali-
zarse una tirada de dado, incluidas las de
ataque, de dafio y TS), se deberan realizar

dos tiradas y se aplicari la peor.

Una criatura que lleva una piedra de
la buena suerte es inmune al efecto del

infortunio.

Componente maferial: un trozo de espejo

roto.

INHIBIR

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 1, Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: instantidneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Lanzas este conjuro y una espiral de oscuras
motas rodea a tu adversario, reduciendo su

velocidad y distrayéndole de la tarea que estaba
realizando.

Inhibes lasacciones de un enemigo. El obje-
tivose verd obligado aretrasarsu accién hasta
el siguiente asalto, debiendo actuar justo

antes de ti en tu resultado de iniciativa,

INMUNIDAD

A CONJUROS MENOR

Abjuracion

Nivel: Clr 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Motas de luz plateadas comienzan a caer
cuando finalizas el conjuro, haciéndolo sobre el
receptor cuando logras tocarlo. Las particulas
se funden en un halo que se contrae y se aferra
a éste como un lustre plateado.

Este conjuro protege aunacriaturade un solo
conjuro de 1 0 2°nivel. A todos los efectos,

sortilegosy aptitudessortilegas innatas, pero
no protege contraaptitudes sobrenaturales o
extraordinarias, como las armas de aliento o
los ataques de mirada. Sélo defiende contra
un conjuro concreto, no una escuela o un
grupo con efectos similares; asi, una criatura
a la que se le otorgue inmunidad a infligir
heridas leves seguir pudiendo ser afectada
por un infligir heridas moderadas,

Una criatura puede tener tinicamente
una inmunidad a conjuros menor o una
inmunidad a conjuros (Mdj, pag. 252) en
efecto al mismo tiempo.

INMUNIDAD
A LA ENERGIA

Abjuracién

Nivel: Clr 6, Drd 6, Her/Mag 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Una sensacion de seguridad te embarga cuando
completas el conjuro. Al tocar al objetivo elegido
para el sortilegio, la sensacion permanece
durante un instante antes de desvanecerse.

Esta abjuracién otorga a una criatura ya
su equipo inmunidad total contra el dafio
procedente de uno cualquiera de los cinco
tipos de energia: dcido, electricidad, frio,
fuego o sonido. Inmunidad a la energia sélo
absorbe dafio de pg, por lo que el receptor
podria sufrirotros efectos colaterales, como
ahogarse en 4cido, ser ensordecido por un
ataque sénico o quedar atrapado dentro del
hielo (y, por lo tanto, indefenso).

Inmunidad a la energia se superpone
a soportar los elementos y vesistir energia.
Mientras inmunidad a la energia esti en
efecto, los otros conjuros no absorben
ningtin dafo.

INQUIETUD

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, sénico]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar




Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)
Objetivo: una criatura viva
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Tu conjuro advierte de peligros invisibles y
aliados de poca confianza. Mientras cantas,
tu objetivo se aleja de sus compaiieros, la duda
dibujada en su rostro.

La victima afectada limita su movimiento
para evitar cualquier contacto fisico,
incluso con sus aliados. Cualquiera de
éstos que desee tocar al receptor deberd
tener éxito para ello en un ataque de
toque cuerpo a cuerpo. El objetivo debe
mantenerse a 15" de cualquier otra criatura;
sial inicio de su turno esto no es asi, debe
alejarse (amés de 15’ de cualquier ser) antes
de realizar cualquier accién. Si no puede
alejarse a esa distancia sin percance, en
vez de ello debe llevar a cabo la accion de
defensa total y permanecer en su espacio.

INSOLACION

Transmutacién

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Con un ademdn de tu mano y unas pocas
palabras siseadas, haces que la criatura objetivo
sufra como si hubiera estado trabajando dura
e incesantemente bajo el martillo inclemente
del sol del desierto.

Si la criatura objetivo no consigue resistir
el conjuro, quedainmediatamente fatigada.
Deestarlo ya, en vezde ello queda exhausta.
Asimismo, el receptor sufre 2dé puntos
de dafio no leal debido al calor opresivo,
incluso si supera el TS de Fortaleza para
evitar la fatiga o el agotamiento.

Una criatura que lleve armadura pesada
sufrird un penalizador de -4 ala salvacion.
Aquellas que posean inmunidad o resis-
tencia al fuego no resultardn afectadas por
este conjuro.

INSTIGAR

Encantamiento (compulsién) [enajenador]
Nivel: Brd 1, Clr 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: criaturas en una explosion de
10’ de radio

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Lanzas este conjuro'y tu oponente queda engu-
llido por una espival de motas centelleantes que

incitan al objetivo a actuar.

Las criaturas afectadas no pueden retrasar
su accién ni dejar preparada ninguna. Si
un objetivo ya se encuentra retrasando
su accién, se verd obligado a actuar en
cuanto se le lance este conjuro. De tener

una accién preparada, la pierde.

INTERCAMBIO PLANARIO

Conjuracién (Ilamada) [ver texto de
intercambio planario menor]
Nivel: Clr ¢

Este conjuro funciona igual que inter-
cambio planario menor, excepto por lo
anteriormente indicado. Intercambias tu
posicién con un guardinal avoral (Mm,
pdg. 149), un diablo 6seo (Mm, pig. 66) o un
demonio babau (Mm, pdg. 49). La criatura
tiene acceso a todas sus aptitudes, con
una excepcién: un demonio o diablo que
llames no podré convocar a otras criaturas.
Si la criatura llamada muere, sufres 3ds

puntos de dafio y el sortilegio finaliza.

INTERCAMBIO PLANARIO
MAYOR

Conjuracién (llamada) [ver texto de inter-

cambio planario menor]
Nivel: Clr 8

Este conjuro funciona igual que intercambio
planario menor, excepto por lo anterior-
mente indicado. Intercambias tu posicion
con un guardinal leonal (Mm, pag. 149),
un diablo punzante (Mm, pag. 66) o un
demonio hezrou (Mm, pdg. 54). La criatura
tiene acceso a todas sus aptitudes, con una
excepcién: un demonio o diablo que llames
no podri convocar a otras criaturas. Si la
criatura llamada muere, sufres 4dé puntos

de dafio y el sortilegio finaliza.

INTERCAMBIO PLANARIO
MENOR

Conjuracién (llamada)
Nivel: Clr 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 0’

Efecto: una criatura llamada
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Te cruzas de brazos y cierras tus ojos, entonando
el antiguo sortilegio. Un destello brillante, y
ofra criatura estd en tu lugar.

Cuando lanzas este conjuro, intercambias
tu posicién con un oso pardo celestial
(Mm, pag. 277), un grifo celestial (Mm, pig.
147), un simio terrible infernal (Mm, pdg.
14) o un tigre infernal (Mm, pdg. 283), como
elijas. En el mismo instante se te traslada
al plano nativo de esa criatura, donde
permaneces en estasis hasta el final del
conjuro. Para un observador cualquiera,
parece que te has transformado en la
criatura llamada (aunque un espectador
que supere una prueba de Avistar a CD 25
se dara cuenta del pequeno intervalo de
tiempo entre tu desaparicion y laaparicién
de ésta). Si la criatura llamada no cabe en
la zona que ocupabas cuando lanzaste el
conjuro, éste falla. En caso.de morir ésta,
sufres 2dé puntos de dafio, el sortilegio
finaliza y se te devuelve a tu plano de
origen en el espacio que ocupaba ésta justo
antes de morir.

Una criatura celestial (Mm, pdg. 48)
llamada por este conjuro obtiene RD
5/magica; RE 5 (acido, frio y electricidad);
RCigualasus DG +5; y un ataque de casti-
gar el mal que proporciona un bonificador
igual a sus DG a una tirada de dafio.

Una criatura infernal (Mm, pdg. 48)
llamada por este conjuro obtiene RD
5/migica; RE 5 (acido y frio); RC igual a
sus DG +5; y un ataque de castigar el bien
que proporciona un bonificador igual a
sus DG a una tirada de dafio.

Tienes control total sobre las acciones
de lacriaturay puedes percibir el entorno
que la rodea como si vieras a través de sus
ojos, oyeras con sus oidos, etcétera.

Mientras estds en estasis eres incapaz
de hacer mas que controlar a la criatura
llamada o deshacer el conjuro, pero nada
de lo que se encuentra en su plano nativo
puede afectarte en forma alguna. Tampoco
te es posible percibir lo que rodea a tu
cuerpo. Cuando deshaces el sortilegio, o
si la criatura muere, apareces en su lugar,
y ella vuelve a su plano.

Cuando usas un conjurode llamadapara
traer a una criatura buena, caética, legal o
maligna, el sortilegio es de ese tipo.







INTERDICCION DIVINA

Abjuracién

Nivel: Clr 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Area: emanacién de 10’ de radio
centrada en una criatura, objeto o
punto en el espacio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega o
ninguno (objeto); ver texto

Resistencia a conjuros: si o no (objeto);
ver texto

Hacestu siiplica avozen grito, apelandoa tu deidad
para que sofoque el poder del seguidor de otra.

Este conjuro puede lanzarse aun puntoenel
espacio, pero el efecto permanecerdinmévil
amenos que se haga sobre un objeto mévil.
También hay la posibilidad de lanzarlo sobre
una criatura, y entonces el efecto irradia
desde éstay se mueve con ella. Unavictima
puede realizar un TS de Voluntad para negar
el conjuro, y la RC, de tener, se aplica si el
sortilegio se lanza sobre una criatura.

Interdiccién divina interfiere con la
conexién de un clérigo con su fuente
divina de poder, lo que resulta en una pér-
dida temporal de la capacidad de expulsar
o reprender criaturas y de los poderes
concedidos por dominio. Los paladines,
guardias negros y otras clases capaces de
reprender y ahuyentar también sufren la
pérdida temporal de estaaptitud. Esto afecta
a la capacidad del receptor para canalizar
energia mediante el uso de un expulsar o
reprender, y, por lo tanto, también interfiere
con el uso de muchas dotes divinas.

INTERMITENCIA MAYOR

Transmutacion
Nivel: Brd 5, Celeridad 8, Her/Mag 5

Una niebla inmaterial desciende sobre tus ojos
cuando finalizas el conjuro. Percibes la cercania
de una realidad paralela y etévea, y sabes que
puedes pasar libremente del mundo en el que
ahora estds a ése y viceversa.

Este conjuro funciona como intermitencia
(Mdj, pag. 252), salvo en que tienes control
sobre el compds de tu “intermitencia” entre
el plano Etéreo y el Material. También
puedes preparar una accion para escapar
de un ataque fisico o magico, que falla
autométicamente salvo si también afecta a
objetivos etéreos (tal como ocurre con los

efectos de fuerza). Mientras utilizas la inter-
mitencia, no puedes interferir con tus propios
ataques o conjuros. Al moverte a través de
objetos sélidos tampoco sufres el riesgo de
materializarte en su interior, excepto si dejas
de moverte, en cuyo caso te materializas y
sales despedido hasta el espacio abierto mis
cercano, sufriendo 1dé puntos de dafio por
cada 5’ desplazados de este modo.

INTUICION DIVINA

Adivinacién

Nivel: Clr 2, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracioén: 1 hora/nivel o hasta ser
descargado (D)

Llevandote el foco de tus conjuros al pecho,
dejas que tus ojos se cierren. Cuando finalizas
la corta plegaria, sientes como la presencia de
tu deidad te llena de confianza.

Mientras el conjuro esté activo, podras elegir
utilizar este efecto una vez. Este te confiere
un bonif. introspectivoiguala § + tunivel de
lanzador (bonificador maximo de +15)auna
sola prueba de habilidad. Activar el efecto
requiere unaaccién inmediata. Debes elegir
utilizar el bonif. otorgado antes de realizarla
prueba que deseas modificar. Unavez usado,
el sortilegio termina.

No puedes tener mas de un efecto de
intuicién divina activo sobre tu persona al
mismo tiempo.

INVISIBILIDAD RAPIDA

Ilusién (engafio)

Nivel: Asn 2, Brd 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Con una silaba susurrada, completas el sorti-
legio. Te fijas en que las miradas de otros pasan
sobre i como si no estuvieras.

Este conjuro funciona igual que invi-
sibilidad (Mdj, pag. 253), excepto por lo
anteriormente indicado.

INVISIBILIDAD SUPERIOR

Ilusién (engafio)
Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal o toque

Objetivo: tii 0 una criatura u objeto que
no pese mas de 100 lbs./nivel

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

TS: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: no

Cuando finalizas el conjuro, tus sentidos se
embotan. Tras liberar la energia del sortilegio
en el objetivo de tu eleccion, se despejan, si bien
el receptor ya no puede ser percibido.

Este poderoso engafio funciona como
invisibilidad (Mdj, pag. 253), salvo en que
disimula la imagen, el olor y el sonido,
ocultando al receptor de todos los sen-
tidos excepto el tacto. Igual que ocurre
con invisibilidad mayor, este conjuro no
termina si el receptor ataca. Mientas estd
invisible, éste no despide olor alguno y
es indetectable por olfato, sentido ciego,
sentido de la vibracién y vista ciega.

El receptor de invisibilidad superior es
inmune a la deteccién mediante ver lo
invisible, fuego feérico, particulas rutilantes,
purgar invisibilidad y polvo de aparicion,
aunque si puede ser detectado con vision
verdadera. Ciertas condiciones mundanas
(como dejar huellas) también son capaces
de permitir su deteccion.

IRA DE LATORMENTA

Transmutacion [electricidad]

Nivel: Clr 8, Drd 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Aprovechaslos poderes del viento y la tormenta
para moverte, protegerte y atacar.

Puedes volar con una velocidad de 40' y
obtienesinmunidad contra los ataques de
armas arrojadizas y a distancia. El viento,
ya sea natural o magico, no te afecta en
absoluto, y eres capaz de mantener tu
posicién sin que te afecten otros efectos
adversos del viento extremo.

Finalmente, puedes liberar descargas de
electricidad desde tus ojos una vez porasalto.
La RC de tus enemigos se aplica a estos ata-
ques de relimpago. Lanzar una descarga es
unaaccion estandar que no provoca ataques
de oportunidad, tiene un alcance de 100’
y requiere un ataque de toque a distancia.
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Obtienes un+3al ataque si el oponente viste
armadura de metal, estd hecho de de este
material o lo transporta en gran cantidad.
Si impactas, el rayo inflige 1dé puntos de
daiio por electricidad por cada dos niveles
(maximo 10de), sin que se permita un TS.

IRA DEL GIGANTE

Transmutacion [tierra)

Nivel: Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: un guijarro/3 niveles

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con tu mejor grito de gigante, sacudes unos gui-
jarros en tumano cervada, finalizando el conjuro
que les permitird convertirse en pefiascos.

Imbuyes a un pufiado de guijarros de
poderosa magia de transmutacién. Hasta
la finalizacion del conjuro, puedes arrojar
uno de éstos como una accién de ataque
que provoca ataques de oportunidad. En
el momento que el guijarro deja de estaren
contacto con tumano, su tamafioy lafuerza
de tu lanzamiento aumentan de manera
espectacular mientras se transforma en
un pefiasco. Este tiene un incremento de
distancia de 120y paraalcanzar al objetivo
con €l debes tener éxito en un ataque a
distancia. Sile golpeas, el pefiasco le inflige
2dé puntos de dafio contundente + tu
modificador de Fue. Ademds, obtienes un
bonificadorintrospectivoiguala tu nivel de
lanzador a las tiradas de ataque y de dafio
(méximo +10) con estos pefiascos.

Si dejas caer un guijarro o se lo das a
otra criatura, la magia de éste desaparece
de forma inofensiva.

Componente material: los guijarros a ser
transmutados.

JUSTA IRA DE LOS FIELES

Encantamiento (compulsion) [enajenador]
Nivel: Clr 5, Purificacién 7
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 30'

Objetivos: todos los aliados dentro de
una explosion de 30’ de radio centrada
enti.

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a los conjuros: si

Cuando lanzaseste conjuro, inflamasa tusaliados
¥ compafieros con una locura o furia divina que
mejora en gran medida su habilidad de combate.

Losaliados ganan un ataque cuerpoa cuerpo
adicional cada asalto, con su bonificador de
ataque mayor, cuando llevan a cabo un
ataque completo (este ataque adicional no
se acumula con otros efectos que otorguen
otros también adicionales, como un conjuro
acelerar). También obtienen bonificador de
moral de +3 a las tiradas de ataque y dafio
cuerpoacuerpo (éste tampocose apila con
el proporcionado por acelerar).

JUZGAR EN EL EQUILIBRIO

Nigromancia

Nivel: Equilibrio 9

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 30'

Area: criaturas en una expansion de 30’
de radio centrada en ti

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Pronuncias las palabras de poder, y un calido fuego
anaranjado irvadia de ti,ayudando a los que creen
en el verdadero equilibrio y dafiando a los demds,

Este conjurodafia o sanaalas criaturas dentro
de suarea dependiendo de susalineamientos
y situacién vital. El efecto inflige el mayor
dafioalas criaturas con losalineamientos mas
extremos, por lo tanto, mas desequilibradas
respecto al mundo natural.

Para las criaturas vivas que tengan un
alineamiento sin componente neutral (LB,
CB, LM o CM), este sortilegio actuara como
uno de infligir heridas criticas (Mdj, pig,. 251).

Paraaquellos seres vivos que tengan un
alineamiento con un componente neutral
y otro que no lo sea (NB, LN, CN o NM),
este conjuro actuara como infligir heridas
moderadas (Mdj, pag. 251).

Para aquellas criaturas vivas que tengan
un alineamiento neutral (N) y todas las
muertas vivientes, este sortilegio actuara
como un conjuro sanar (Mdj, pag. 288), que
inflige dafio alos muertos en vida perotiene
un efecto beneficioso sobre las primeras.

LA ENVIDIA DEL AVARO

Encantamiento (compulsién) [enajenador]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Objetivos: una criatura viva
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Tras invocar el poder de este sortilegio, tanto
el enano como el pequeio idolo al otro lado de
la sala relucen con una tonalidad violeta. El
primero empieza a moverse hacia el segundo,
sus ojos tefiidos de violeta y codicia.

Cuando lanzas este conjuro designas
una criatura y un objeto receptores, los
cuales deben estar dentro del alcance del
sortilegio. Si la criatura objetivo falla su
TS, un poderoso deseo de tener ese objeto
la consume. Mientras dure el conjuro, la
victima deseard obtenerlo (hasta el punto
de atacar a cualquiera que lo tenga o lo
lleve encima).

Una vez que la criatura se haga con la
posesion de ese objeto, lo protegera avari-
ciosamente, atacando a cualquiera que se
aproxime a 30’ 0 menos, 0 a quien parezca
que esté intentando apoderarse de él. Si
nadie se acercaa 30' o parece interesado en
hacerse con el objetivo, el receptor puede
actuar con normalidad.

Los dragones, debido a su naturaleza
avariciosa, sufren un penalizador de -4 a
los TS contra este conjuro.

Componente material: una moneda de
cobre.

LA GRACIA DE LA SIRINA

Evocacion

Nivel: Brd 4, Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duraci6n: 1 asalto/nivel

Tras completar este conjuro, quedas imbuido
de gracia y confianza ultraterrenas.

Hasta que la duracién del conjuro expire,
obtendrids un bonificador de mejora
de +4 al Carisma y la Destreza, uno de
desvio a la CA igual a tu modificador
de Carisma y un bonificador de +8 a las
pruebas de Interpretar. También ganas
velocidad natatoria de 60’ y la capacidad
de respirar agua. Podris moverte y atacar
con normalidad mientras te encuentres
bajo el agua, incluso con armas cortantes
o contundentes.

Componente material: un fragmento de
espejo.




LA GRACIA DEL NIXI

Transmutacion [agua]

Nivel: Brd 6

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Sientes afioranza por las aguas frescas, y una
confianza enérgica se manifiesta en tu interior.
Tus movimientos y pensamientos se vuelven
llenos de gracia.

Este potente conjuro te imbuye de pode-
rosa magia de las fatas, lo que te confiere
muchos de los rasgos y aptitudes de un
nixi (Mm, pdg. 96). Tras lanzar el sortilegio,
obtienes velocidad natatoria de 30, puedes
respirar bajo el agua y obtienes visién en la
penumbra y RD 5/hierro frio, asi como un
bonificador de mejora de +6 a la Destreza,
uno de +2 a la Sabiduria y otro de +8 al
Carisma.

Foco: un mechén de pelo de nixi, que
una de estas criaturas debe haberte dado
de buen grado.

LA VOZ DEL DRAGON

Transmutacion

Nivel: Brd 4, Dragén 4, Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Cuando pronuncias las palabras del conjuro e
inscribes los gestos en el airve, tu voz se hace mas
profunda, adquiriendo una resonancia que al
oyente le hace pensar en autoridad, poder y
edad avanzada.

Ganas un bonificador de mejorade +10atus
pruebas de Diplomacia, Engafiare Intimidar.
También obtienes la capacidad de hablar y
comprender (pero no de leer) el dracénico.

En cualquier momento antes de termi-
nar la duracién del conjuro, puedes utilizar
una accién estandar para lanzar un efecto
de sugestion sobre una criatura, que fun-
ciona exactamente igual que el sortilegio
del mismo nombre (Mdj, pig. 292), inclu-
yendo alcance, duracién y otros efectos.
Utilizar este efecto hace que el conjuro la
voz del dragén termine, aunque la sugestion
tiene después la duracién normal.

Especial: los hechiceros lanzan este
conjuro con +1 nivel de lanzador.

LADRON FANTASMAL

Conjuracion (creacion)

Nivel: Codicia 8, Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: un ladrén invisible, amorfo y
sin mente

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Cuando invocas este conjuro, el carrete
comienza a givar mientras el hilo desaparece
al desenrollarse. Un pliegue de fuerza destella
brevemente y luego se evapora, dejando tan slo
la promesa de poder tras él.

Una fuerza invisible, no muy distinta al
sirviente invisible (Mdj, pag. 291), aparece
donde tti deseas. En tu turno, esta fuerzaroba
objetos de otros mientras lo diriges sin realizar
ningtin ruido (unaaccién gratuita). Un ladrin
fantasmal s6lo puede robara criaturas o coger
objetos desatendidos, siempre que no pesen
mas de 1 Ib. por nivel de lanzador, pero es
incapazde entraren cofres cerrados. Tiene un
bonificadora Esconderse (iitil contraaquellos
que ven criaturas invisibles) y a Moverse
sigilosamente igual a tu nivel de lanzador.

Si el ladron fantasmal no es detectado,
podra robar cualquier objeto que posea
una criatura, pero que no esté agarrando o
llevando puesto. Incluso los objetos dentro
de una bolsa de contencion pueden ser
robados. Sélo le es posible robar objetos,
traértelos o devolverlos de donde los cogié.
No puede realizar ninguna otra accién y
necesita 1 asalto para robar un objeto y
otro adicional para traértelo.

Un ladron fantasmal solo es capaz de
sujetar un objeto a la vez, y éste se vuelve
invisible cuando lo coge.

El ladrén no puede coger un objeto si es
detectado por la criatura a la que intenta
robar (mediante una prueba de Avistar o
Escuchar). Sin embargo, puede repetir el
intento en el siguiente asalto. No puede
ser dafiado de ninguna forma, aunque si
disipado.

Un ladrén fantasmal puede robar un
objeto de las manos de una criatura reali-
zando con éxito un intento de desarmar.
Esto lo hace con un bonificadora la prueba
de desarmar igual a tu nivel de lanzador.
Si se le utiliza de esta manera, desaparece
después de traerte el objeto robado.

Componente material: un carrete de hilo
verde.

LAMENTACION INFERNAL

Evocacion [maligno, sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: 50’

Area: emanacién de 50’ de radio
centrada en ti

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

La melodia que creas es una grave pero melo-
diosa endecha que cubre el drea con un aura
roja apenas perceptible. Te sientes fortalecido
con poder oscuro.

Puedes entonar una ritmica y poderosa
cancion que aumenta temporalmente en
2 el nivel de lanzador efectivo de todos
los lanzadores de conjuros divinos de
alineamiento maligno que se hallen dentro
del alcance. Este incremento no confiere
acceso a sortilegios adicionales, pero
mejora todos los efectos de conjuros que
dependen del nivel de lanzador. Dentro
de suarea, todos los lanzadores de conjuros
divinos de alineamiento maligno ganan un
bonificador profano de +4 a las pruebas de
Carisma para expulsar muertos vivientes, y
todos los de alineamiento bueno sufren un
penalizador sagrado de -4 a las de Carisma
para reprender muertos en vida. (NdT: en
el original inglés pone que el tiempo de lanza-
miento es 1 asalto, pero teniendo en cuenta que
este conjuro es simplemente la version maligna
de himno de alabanza, deberia tener el mismo
tiempo de lanzamiento (1 accion estandar] que
éste, y no 1 asalto).

LANGUIDEZ

Transmutacion

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Con un tenue sonido de tamborileo, un haz
azul surge lanzado desde fu dedo para golpear
a tu adversario y debilitarle.

Debes tener éxito en un ataque de toque a dis-
tancia con el rayo paraalcanzaratuobjetivo. El
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rayo hace que una criatura en la que impacte
se vuelva débil y lenta hasta que el sortilegio
termine, Una que resulte alcan-
zada sufrird un penalizadora la
Fuerza igual a 1dé+1 por cada
dos niveles de lanzador (méximo
1d6+10). Ademds, un receptor que
falle un TS de Voluntad quedard
ralentizado.

Elefecto de ralentizar de este conjuro con-
trarresta el de uno de acelerar, y viceversa.

LANZA DE HIELO
Conjuracién (creacién)
Nivel: Drd 3, Her/Mag 3
Componentes: V, §, F
Tiempo de lanzamiento: 1

accion estandar
Alcance: intermedio (100" +
10/nivel)
Efecto: una lanza de hielo
Duracion: instantdneo
Tiro de salvacion: Fortaleza 7 i
parcial
Resistencia a conjuros: si

Agarras el cuarzo en lu mano,
concentrando la energia del conjuro en una
afilada lanza. Con un pensamiento, la envias
silbando por el aire hacia tu adversario.

Una lanza de hiclo suyeta a un gnoll
contra un arbol

Debes tener éxito en unatirada de ataque
a distancia para alcanzar a un obje-
tivo con una lanza de hielo, aunque
se aplica un bonificador de +4

a ésta. Si aciertas, inflige 6d6 |
puntos de dafio a la victima.

La mitad de este dafio es perfo-
rante, el resto es por frio. Ademads,
el objetivo debe superar un TS
de Forraleza o queda aturdido
durante 1d4 asaltos. Sin impor-
tar el resultado del ataque, la
lanza de hielo se deshace en
pedazos tras el primer uso.

Foco: una gema de cuarzo trans-
parente de 50 po. Como alternativa si
estas en un lugar frio, puedes susti-
tuirla con 10 Ibs. de hielo o nieve.

LANZA DEL TRUENO

Evocacion [fuerza]

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar

Alcance: 0’

Efecto: un haz en forma de lanza

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanza luminica abre un agujero a través
de una sombra

De tu mano surge una fuerza de un tenue
color gris brillante, con la forma general de
una lanza o un baston.

Cuando lanzas este conjuro, creas una mor-
tifera lanza de fuerza. Puedes hacer que 2
lanza del trueno se retraiga o extienda libre-
mente hasta cualquier tamafio
entre 1" y 20), pero siempre sera
una lanza de fuerza con forma
recta. El efecto te concede un
alcance natural de 20’ Puedes usar la
lanza del trueno para efectuar poderosos
ataques CUErpo a cuerpo.

Puedes blandir una lanza del trueno a
una o a dos manos, lo que inflige una base
de 3d6 puntos de dafio (crit. 20/x3). Como
bonificador a las tiradas de ataque y dario,
envezde utilizar tu modificador de Fuerza,

usas el que sea mayor de los que tengasen

Inteligencia o Carisma.

Si logras alcanzar a un objetivo

protegido por cualquier efecto

de fuerza de nivel 3° o inferior

(como un conjuro escudo o arma-
dura de mago), la lanza del trueno puede
disiparlo ademas de hacer dafio ala victima.
Realiza una prueba de disipacién contra el
nivel del lanzador que creé el efecto. De
tener éxito, el efecto se disipa. La lanza del
frueno permanecerd, tengas éxito o no en
esta prueba.

Componente material: una pequefia lanza
de metal.

LANZA LUMINICA

Transmutacién [luz]
Nivel: Clr 6, Hcr/Mag 5
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar
Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)
Efecto: rayo
Duracioén: instantdneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si; ver texto

Las eternas energias de la luz y la oscuridad
a las que apelas para lanzar este conjuro
hacen que la iluminacion de tu entorno=e
fusione alvededor de la varilla de cristal en
tu mano. La luz estalla en un centelleante

rayo de luminiscencia con la forma de una
lanza puntiaguda como un alfiler.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar al
objetivo. Una criatura golpeada queda
cegada durante 1 asalto y deslumbrada
durante 1 asalto por nivel del lanzador.
Una victima sensible a la luz fuerte (tales




como un drow, duergar o kuo-toa) sufre
penalizadores como si hubiera estado
expuesta a la luz del dia durante 1 asalto
si resulta alcanzada por el haz, incluso si
resiste los demas efectos del conjuro.

Ademis del efecto deslumbrante, lanza
luminica inflige dafio basado en el nivel de
luz disponible dentro de tu casilla. Con luz
fuerte, inflige 1d6 puntos de dafio por nivel de
lanzador (hastaun maximode 15d6). Estando
en sombras, inflige 1d4 puntos de dafio
por nivel de lanzador (hasta un maximo
de 15d4). Si no hay luz disponible en tu
casilla, el sortilegio no puede lanzarse.

Foco: una varita de cristal o vidrio
transparente.

LANZA SONICA

Evocacion [sénico]

Nivel: Clr 4, Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Objetivo: una criatura u objeto

Duracidn: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Sueltas un estridente grito agudo a tu objetivo,
que adopta la forma apenas visible de una lanza
transhicida que atraviesa el aire como un rayo.

Este sortilegio crea un proyectil de intensa
energia sénica que se dirige infaliblemente
desde ti hasta un objetivo dentro del
alcance. El sonido inflige 1d8 puntos de
dafio sénico por nivel de lanzador (maximo
de 10d8). Una lanza sonica no puede pene-
trar en el rea de un conjuro de silencio.

LANZAR

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Te imaginas el arma objetivo volviendo a su
propietario. Tras finalizar el sortilegio, el arma
brilla con un apagado resplandor amarillo.

El conjuro lanzar mejora un arma cuerpo
a cuerpo de manera que vuelva al lanzador
después de haber sido arrojada. Mientras el

Una lanza sénica es visible como ondas en el aire

conjuro esté en efecto, cuando se arroje, el
arma regresara a su esgrimidor al inicio de
lasiguiente accion de éste. Al volver, el arma
arrojada flota durante 1 asalto al lado de su
portador y entonces puede ser agarrada y
lanzada otra vez. Transcurrido 1 asalto, cae al
suelo. Elarma regresaasu esgrimidorsolosi
selaarroja; novuelaa él de forma automdtica
si la deja caer o si la coge otra criatura (una

armaimprovisadaounaque noestd disefiada
para ser arrojada tiene un incremento de
distanciade 10"). Lanzar un armaa dos manos

es una accién de asalto completo.

LANZAR MALDICION
MAYOR

Transmutacion
Nivel: Clr 7, Her/Mag 8
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: permanente

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Canalizando tu odio en palabras de poder vincu-
lantes, gesticulas bruscamente con fu mano hacia
tu enemigo y declaras una terrible maldicion.

Impones una maldicién a la criatura
tocada, eligiendo de entre los siguientes
tres efectos:

* Una puntuacién de caracteristica queda
reducida a 1, o dos puntuaciones de
caracteristica sufren un penalizador de
-6 (minimo 1).
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Penalizador de-8 alas tiradas de ataque,
los TS y pruebas de caracteristicas y de
habilidades.

* Cada turno, el objetivo tiene un 25%
de posibilidades de actuar de modo
normal; en los demds casos no realiza

ninguna accion.

También puedes inventar tu propia maldi-
ci6n, pero no deberia ser mds poderosa que
las listadas anteriormente, y el DM tendra
la ltima palabra sobre sus efectos.

Una maldicion mayor no puede ser disi-
pada ni tampoco quitada con deseo limitado
o romper encantamiento. Un milagro o deseo si
que la eliminan, asi como un quitar maldicion
lanzado por alguien de al menos 177 nivel.

LANZAR OBJETO

Transmutacion

Nivel: Hcr/Mag 0

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: un objeto Mintisculo de tu
posesién que no pese mas de 10 lbs.

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Sostienes el objetivo y mueves el brazo para
un lanzamiento bajo. Cuando deja tu mano,
queda bafiado de un brillo naranja y vuela
mas lejos de lo que podrias haber lanzado
cualquier objeto.

Haces que un objeto Mintsculo de tu
posesion vuele a gran velocidad hacia un
objetivo o un lugar que especifiques, hasta
alcance intermedio (100’ + 10/nivel),
Este conjuro se suele usar para lanzar
objetos peligrosos (frascos de cido, pie-
dras de trueno, etc.) mas lejos de lo que
podrias hacerlo normalmente. Puedes
utilizarlo para llevar a cabo un ataque
con un arma de salpicadura. Si optas por
hacer esto, debes realizar una tirada de
ataque de la forma habitual, pero no sufres
penalizadores por el alcance.

LANZAR VIROTE

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 0

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: un virote de ballesta de tu
posesion

Duracién: instantineo
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

El virote en tu mano resplandece de un rojo
brillante, luego vuela hacia tu enemigo.

Lanzas este conjuro sobre un virote de
ballesta, haciendo que vuele hacia un
objetivo de tu eleccién como si lo hubieras
lanzado con una ballesta ligera, utilizando
una tirada de ataque a distancia. Este tiene
un incremento de distancia de 80’ Cual-
quier propiedad del virote (como aptitudes
migicas, gran calidad, etc.) o dotes que
poseas (Disparo a bocajarro, Soltura con
un arma [ballesta ligera), etc.) se aplicaran.
Sacar un virote para este sortilegio se
considera una acci6n gratuita.

Componente material: el virote a ser
disparado (1 pp).

LATIGO SONICO

Evocacién [sonido, enajenador]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0’

Efecto: un litigo de fuerza

Duracién: 1 asalto/nivel

TS: Voluntad niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Haces un sonido chasqueante y alargas la
mano, el pequeio ldtigo de seda que agarrabas
desaparece y uno de siseante fuerza azul y
tamario real lo reemplaza. Con precision de
experto, consigues chasquear el invisible latigo
en fu mano.

Este conjuro crea un latigo de energia
sonica que empufias como si tuvieras
competencia con este tipo de armas. Chas-
quear un lafigo sénico como una accién
gratuita mantiene a los animales normales
a distancia (pero no a los animales terri-
bles, las bestias magicas ni las sabandijas)
excepto si consiguen superar un TS de
Voluntad. Los animales afectados se que-
daran al menos a 30' de ti mientras dure
el conjuro, como lo permita el espacio.
Si consigues golpear a cualquier animal
normal con un ataque a distancia con el
latigo, debe superar un TS de Voluntad o
quedars estremecido.

Puedes usar el latigo de fuerza para luchar
contra otros tipos de criaturas como si
fuera uno normal.

Componente material: un pequenio latigo
de seda.

LATIGOS FLAMIGEROS

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Efecto: latigos flamigeros

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Al concluir este conjuro, tus brazos se alargan
en apéndices semejantes a latigos y estallan
en llamas.

Tus extremidades anteriores se transforman
en litigos flamigeros. Obtienes dos ataques
de toque cuerpo a cuerpo con un alcance
de 15" que infligen 6dé puntos de dafo
por fuego cada uno. Los ataques con estos
latigos sustituyen cualquier ataque natural
que tuvieras con dichos miembros.

Mientras el sortilegio estd en funcio-
namiento no puedes lanzar conjuros con
componentes materiales, ni tampoco
llevar objetos con tus extremidades ante-
riores. Cualquier objeto llevado en esas
extremidades deja de funcionar mientras
el conjuro estd activo.

LIGADURA DE ALAS

Evocacion [fuerza]

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

La criatura voladora suelta un aullido de
sorpresa y entonces cae en picado hacia el suelo,
sus alas aplastadas contra su cuerpo y luchando
contra una reluciente red verde,

Una red de fuerza rodea al objetivo, ente-
dandole como si fuese una malla. Este
conjuro funciona como ligadura terrestre
(ver pag. 141), exceptuando que la criatura
atrapada cae inmediatamente al suelo,
sufriendo dafio por caida.

Una criatura atrapada puede escapar
con una prueba de Escapismo contra una
CD igual a la del conjuro. Como un muro
de fuerza (Mdj, pig. 264), la red de fuerza
es inmune a la mayoria de los ataques: a
todo tipo de dafio, es imposible de romper
mediante una prueba de Fuerzay no puede
ser afectada por lamayoria de los sortilegios,




Ligadura de sombras sélo atrapa a los que tienen poca voluntad

incluyendo disipar magia, También al igual
que un muro de fuerza, esta red es destruida
inmediatamente por un desintegrar, un cetro
de cancelacion, una esfera de aniquilacién o una
disyuncion de Mordenkainen.

LIGADURA DE SOMBRAS
Ilusién (sombra)
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estindar

Alcance; corto (25" + 5/2 niveles)
Area: explosion de 10’ de radio
Duracién: 1 asalto/nivel
TS: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Cuando los eslabones de cadena en tu mano se
disipan para alimentar lasenergias arcanas de
tu conjuro, una miriada de sombras semejantes
acintasestalla instantaneamente hacia el exte-
rior desde el punto cercano que has indicado.

Las criaturas situadas dentro del drea que
no consigan superar un TS de Voluntad
quedaran enmarafiadas y serdn incapaces
de moverse. Liberarse de la ligadura de som-
bras requiere superar una prueba de Fuerza
o de Escapismo contra CD 20, como una
accion de asalto completo.

Componente material: varios eslabones
de una cadena de hierro.

LIGADURA TERRESTRE
Transmutacion
Nivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Objetivos: una criatura
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Tu enemigo te alcanzard en un instante,
Lanzas este conjuro, y tiras amarillas de energia
se enrollan en sus alas, entorpeciendo su vuelo
y arrastrandolo hacia el suelo.

Impides la capacidad de volar a la criatura
receptora (ya utilice medios naturales o
magicos) mientras el conjuro estd en efecto.
Si el objetivo falla su TS, su velocidad de
vuelo (si la tiene) se convierte en 0. Una
criatura aérea afectada por este sortilegio
caeal suelo comosi estuviese bajo los efectos
del conjuro caida de pluma. Incluso si un
efecto nuevo le concediese el poder de volar,
éste quedaria anulado hasta que la ligndura
ferrestre expirase.

Este sortilegio no tiene efecto sobre otras
formas de movimiento o incluso sobre
efectos que otorgan movimiento aéreo sin
conceder velocidad de vuelo (como saltar o
los conjuros de caminar por el aive o levitar).

LOBO FANTASMAL

LoBO FANTASMAL

LIMO DE BABAU

Transmutacion

Nivel: Abismo 3, Drd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Apretas la bola viscosa de sudor de demonio
entre tus dedos y dices las palabras extraterre-
nas, Tu piel y tu equipo comienzan a supurar
ardientes ldgrimas rojas que rapidamente
forman una capa sobre tu cuerpo.

Esta transmutacién inspirada en los
demonios hace que el receptor segregue
una capa de légamo rojo que cubre su
piel, armadura y equipo. Toda criatura
que alcance al receptor cubierto de limo
con un impacto sin arma, un ataque de
toque (incluyendo los conjuros de toque)
o un arma natural sufrird 1d8 puntos de
dafo por acido. Cualquier criatura que se
enzarce en una presa con el receptor de
limo de babau también sufrira este mismo
dafio al inicio de su turno.

Componente material: una gota de limo

de babau.

%“
3
g
g(
&
>
N
3
ol

Conjuracion (convocacién)

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: un lobo fantasmal convocado

Duracién: concentracién, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Ahuecando las manos delate de tu boca, atillas
comoun lobo, y,en un instante, la niebla se funde
en una forma lobuna de terribles fauces.

VD 12

N bestia mégica Grande (incorporal)
Inic +9; Sentidos visién en la oscuridad
60" Avistar +20, Escuchar +20

Aura presencia pavorosa

CA 25, toque 25, desprevenido 16;
Esquiva, Movilidad

pg 113 (12 DC)

Fort +12, Ref +17, Vol +7

Velocidad VI 60’ (buena)




Cuerpo a cuerpo mordisco +22 togue
incorporal (2d6 m4s 3d6 por frio)

Espacio 15'; Alcance 15'

Atq base +14; Pre —

Opciones de atq Reflejos de combate

Caracteristicas Fue —, Des 29, Con 18, Int
11, Sab 17, Car 26

CE rasgos de incorporal

Dotes Alerta, Esquiva, Movilidad, Reflejos
de combate, Soltura con un arma
(mordisco)

Habilidades Avistar +20, Escuchar +20

Presencia pavorosa (Sb): radio de 30,

TS de Voluntad (CD 24) niega. Las
criaturas con menos de 12 DG quedan
asustadas durante 3d6 asaltos si
fallan sus TS. Un oponente que tenga
éxito en la salvacién serd inmune a la
presencia pavorosa del mismo lobo
fantasmal durante 24 horas.

Haces aparecer un lobo blanco incorporal
con fauces gélidas y anormalmente gran-
des. Este lobo fantasmal sigue tus 6rdenes
mentales, actuando en tu beneficio mien-
tras esté dentro del alcance y contintes
concentrado en él,

Aparecerd donde lo desees y actuard tal y
como le ordenes en tu turno. No necesitas
mantener una linea de efecto unavez lanzas
el conjuro, pero el sortilegio finaliza si el
lobo fantasmal queda fuera del alcance.

LUGARTENIENTE
MUERTO VIVIENTE

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: un muerto viviente; ver texto

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Lanzas este conjuro sobre la vil criatura, y
durante un breve instante tu propio rostro
aparece sobre su cuerpo estragado.

Fortaleces al muerto viviente receptor con
laautoridad de mandar sobre otros muertos
en vida bajo tu control. La criatura elegida
debe tener una Inteligencia de 5 o mayor. El
resto de muertos vivientes bajo tu control
obedecen al receptor como si fueras tii.
Podris dar 6rdenes a los muertos vivientes
que sustituyan a las dadas por el receptor de
este conjuro con normalidad. El niimero de
estos seres que puedes controlar aumenta
enunacantidad igual a tu nivel de lanzador
mientras el lugarteniente muerto viviente esta

activo. Si la criatura objetivo es destruida,
el conjuro termina.

Solo puedes tener un lugarteniente
muerto viviente al mismo tiempo.

LUZ DE LUNIA

Evocaci6n [bueno, luz]

Nivel: Celestia 1, Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100" + 10)/nivel)

Objetivo y efecto: tii y hasta dos rayos;
ver texto

Duracién: 10 minutos/nivel (D) o hasta
ser descargado; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Invocas al poder del bien y comienzas a resplande-
cercon laluz plateada de la legendaria Lunia, la
primera capa de los Siete montes de Celestia.

La radiacién plateada creada por este
sortilegio emana de ti en un radio de 30/,
y una tenue luz se extiende 30’ mis.
Cuando haya pasado un turno desde
el lanzamiento, podris usar toda la luz de
Lunia o parte de ella como un rayo lumi-
noso. Debes tener éxito en un ataque de
toque a distancia con éste para alcanzar a
un objetivo. Puedes llevar a cabo uno solo
de estos ataques, que inflige 1d6 puntos
de dafio, 0 2d6 contra muertos vivientes o
ajenos malignos, con un alcance de 30’ La
RC se aplica a este ataque. Esto reduce tu
radiacién plateadaa la mitad (15" de ilumi-
naciény 15" de luz tenue). Puedes optar por
lanzar otro rayo igual en el mismo asalto
o enotro subsiguiente. Lanzar el segundo
apaga tu radiacién y finaliza el conjuro.

LUZ DE MERCURIA

Evocacién [bueno, luz]
Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Este conjuro funciona igual que luz de
Lunia, exceptuando (ue se crea un suave
resplandor perlado. Tus rayos de luz infli-
gen 2d6 puntos de dafio, 0 4d6 alos ajenos
malignos y los muertos vivientes.

LUZ DE VENYA

Evocacion [bueno, luz]
Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Este conjuro funciona igual que luz de
Lunia, exceptuando que el resplandor
creado es dorado. Tus rayos de luz infligen
3dé puntos de dafio, o 6d6 a los ajenos

malignos y los muertos vivientes. De
forma alternativa, puedes optar por que ¢l
rayo cure 1d6 pg + tu nivel de lanzador de
conjuros divinos (maximo 1dé+10) a una
criatura viva no maligna.

LUZ DEL JAQUE MATE

Evocacion [legal]

Nivel: Clr 3, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma ¢/c tocada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Entonas el nombre de tu deidad y el arma que
focas zumba una respuesta en armonia antes de
iluminarse con un relajante resplandor rojo.

Confieresal arma tocada un bonificador de
mejora de +1 por cada tres niveles de lanza-
dor (médximo +5 a 15°nivel) y se la considera
de alineamiento bueno en lo que respecta
asuperar la RD. Ademds, puedes hacer que
desprenda un resplandor rojo tan brillante
como una antorcha. Toda criatura que se
encuentre dentro del radio de iluminacién
nitida (20") obtendra un bonif. de moral de
+1 alos TS contra los efectos de miedo.

Si el arma deja de estar en tus manos,
el efecto del conjuro quedari suprimido
hasta que t1i o cualquier otro adorador de
tu deidad la cojiis. El tiempo que trans-
curre mientras esto sucede se cuenta en
la duracién del sortilegio.

LUZ NECROFAGA

Nigromancia

Nivel: Hambre 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Efecto: llama verde magica sin calor

Objetivo: objeto tocado

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una llama de un color verde enfermizo brota
de un objeto que tocas.

El efecto se asemeja a una llama normal,
equivalente en luminosidad a la de una
antorcha, excepto por su tonalidad ver-
dosa, pero no emite calor y no consume
oxigeno. Luz necréfaga puede cubrirse y
ocultarse, pero no apagarse.




Todos los muertos vivientes que se
encuentren a 30’ 0 menos de la fuente de
la luz necrofaga obtendrdn resistencia a la
expulsién de +1. Los efectos de varios de
estos conjuros no se apilan.

Los sortilegios de oscuridad de 2°
nivel o superior pueden contrarrestar luz
necréfaga.

Componente material: un pedazo de grasa
derretida.

LUZ NEGRA

Evocacion [oscuridad]

Nivel: Her/Mag 3, Oscuridad 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Area: emanacién de 20’ de radio
centrada en una criatura, objeto o
punto en el espacio

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega o
ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: si o no (objeto)

Con unas cuantas palabras de poder, absorbes
la luz de la zona a tu alrededor. En sélo unos
pocos segundos, la luz se atentia hasta quedar
en completa oscuridad.

Creas un area de oscuridad total. Esta
resultaimpenetrable parala visién normal
y la visién en la oscuridad, pero ti puedes
ver con normalidad en el drea bafiada por
la luz negra. Las criaturas situadas fuera
del drea del conjuro (incluido i) no son
capaces de ver a través de ella.

Tienes la opcidn lanzar el conjuro sobre
un punto en el espacio, pero el efecto sera
fijo amenos que lo ejecutes sobre un objeto
mévil. También puedes lanzarlo sobre una
criatura, de modo que el efecto irradie
de ella y se desplace a la vez que ella. Los
objetos desatendidos y los puntos en el
espacio no tienen derecho a un TS ni se
benefician de la RC.

La luz negra contrarresta o disipa todo
conjuro de luz de nivel igual o inferior,
como luz del dia.

Componente material: un fragmento
de carbén y el ojo en polvo de cualquier
criatura.

LUZ ORIENTADORA

Evocacién [luz]

Nivel: Brd 1, Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)

Objetivos: criaturas en una explosion
de 5" de radio

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Un haz resplandeciente cruza la oscura lla-
nura, resaltando a tus adversarios.

Luces brillantes iluminan a los objetivos. La
luz concede un bonificador de circunstancia
de +2alastiradas de ataque a distancia reali-
zadas contra cualquier objetivo resaltado. Si
una criatura obtiene cobertura u ocultacién
total respecto a ti, o si abandona el area, el
conjuro termina para ese objetivo.

LLAMADE FE

Evocacion

Nivel: Clr 3, Pal 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: arma no magica tocada

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Utilizando tu fe como guia para tu magia, tocas
el arma y ésta estalla en llamas.

Puedes convertir temporalmente cualquier
arma cuerpo a cuerpo normal o de gran
calidad en una mégica flamigera. Hasta
que expire la duracion del conjuro, el arma
actuard como un arma explosiva ignea +1.

Foco material: un trozo de fésforo, con
el que se toca el arma objetivo.

LLAMA RUGIENTE

Transmutacién [fuego]

Nivel: Drd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Area: expansion de 30' de radio

Duracién: 1 minuto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Pasiones ardientes colman tualma cuando finalizas
el conjuro. Liberasla energia apasionada dentrodel
drea elegida, haciendoque los fuegosen éstallameen
con su propio deseo elemental de arder.

Este conjuro inflama un fuego existente,
ddndole una pasién por arder. Todos los

fuegos normales que se hallen dentro del
irea afectada llamearan, ardiendo con el
doble de intensidad y de luminosidad. Los
radios de iluminacién de todos los fuegos no
mdgicos se doblan (por lo que una antorcha
arrojaré luz brillante en uno de 40’) y todos
ellos infligen el doble de dafio (asi que una
criatura que se prenda fuego sufrira 2dé
puntos de dafio por este tipo de energia por
asalto). Aquellos fuegos que dejen la zona
seguiran siendo afectados por el sortilegio.

Los fuegos afectados por el conjuro se
extinguen el doble de ripido, por lo que
unaantorcha que sea el recipiente de llama
rugiente se consumira en 30 minutos en
vez de en la hora habitual.

Los fuegos magicos dentro del area, como
el de los conjuros flamearo bola de fuego, arden
con mas intensidad, por lo que infligen +1
punto de dafio por fuego por dado.

Llama rugiente contrarresta o disipa el
efecto de arder lento (ver pag. 25).

LLAMAMIENTO AL SABER
AUDITIVO

Adivinacion

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Tomas conciencia de tus orejas cuando éstas se
calientan de forma perceptible. Los sonidos que
parece que deberian sonar apagados se vuelven
clavos para ti.

Obtienes un bonificador introspectivo
de +4 a las pruebas de Escuchar. Ademis,
si tienes § o mas rangos en esa habilidad,
ganas sentido ciego hasta 30" De tener 10
o mas rangos en Escuchar, ganas, en vez
de ello, vista ciega hasta 15"

Un conjuro o efecto de silencio niegan
el sentido ciego o la vista ciega conferidos
por un llamarmiento al saber auditivo.

LLAMAMIENTO AL SABER
CURATIVO

Adivinacién

Nivel: Clr2, Drd 2, Exp 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 10 minutos/nivel




llustracion de §. Nelson

Con una hoja de menta bajo la lengua, susurras
suaves palabras de consuelo tranquilizador.
Sientes como un contacto divino guia tu mano
curadora.

Un lanzador con 5 0 més rangos en Sanar
puede, cuando lanza un sortilegio de
conjuracién (curacién), optar por eliminar
uno de los siguientes estados adversos que
afecten al receptor de éste, ademas de los
efectos normales del conjuro en cuestién:
atontado, deslumbrado o fatigado. Uno
con 10 o mds rangos en Sanar puede elegir
entre los siguientes estados ademds de
los indicados anteriormente: exhausto,
indispuesto o mareado.

Asimismo, cuando calculas el
dafio curado portussortilegios
de conjuracién (curacién),
puedes sustituir tu nivel
de lanzador por tus
rangos totales en Sanar.
Ellimite habitual de nivel
de lanzador para conjuros
individuales se continia apli-
cando; de este modo, un clérigo
de 3" nivel con 6 rangos en Sanar
cuando se halla bajo el efecto de
llamamiento al saber curativo cura
1d8+5 puntos de dafio con un
conjuro curar heridas ligeras.

Componente material: una hoja
pequenia de menta,

LLAMAMIENTO AL SABER
ESTABLE

Adivinacién

Nivel: Drd 2, Exp 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Al vealizar los diltimos gestos del conjuro,
sientes como la magia te rodea, empujandote
desde todos lados como si intentara ayudarte
a mantenerte de pie.

Obtienes un bonificadorintrospectivode +4a
las pruebas de Equilibrio. Si tienes los rangos
suficientes en esta habilidad, puedes mante-
nerel equilibrioincluso en unasuperficie que
seria impracticable de cualquier otramanera
con una prueba de Equilibrio a CD 20.

Si tienes § o més rangos en Equilibrio,
puedes mantener el equilibrio sobre super-
ficies verticales; el modificador habitual por
superficies inclinadas o en pendiente ya no

se te aplica, aunque otros modificadores a
la CD (como por superficie resbaladiza), si.
De mantener el equilibrio en una superficie
vertical, puedes moverte hacia arriba o
hacia abajo comossi estuvieras trepando. Sin
embargo, no lo estds haciendo realmente,
por lo que eres capaz de llevar a cabo
ataques de la forma habitual, conservas tu
bonificador de Destrezaala CAyen general
sigues las reglas de Equilibrio en vez de las
de Trepar.

Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)
Efecto: un kolyarut llamado
Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cuando completas el conjuro, los poderes de
Mechanus responden. En vez de manifestarse,
el kolyarut se monta para aparecer delante de
ti, reveldndose como un tinico diente de rueda

e dentada giratorio hasta que el constructo se

Un zelekhut silo responde a la llamada de un

lanzador de conjures que busca justicia

Si tienes 10 o més rangos en Equilibrio,
puedes mantenerlo sobre superficies liqui-
dasy casi s6lidas como barro, nieve u otras
similares que normalmente no sostendrian
tu peso. Por cada asalto consecutivo que
inicies manteniendo el equilibrio en una
superficie concreta de este tipo, laCDa tu
prueba de esta habilidad aumentard en 5.
Como sucede con todas las demas formas
de utilizar Equilibrio, te moverds a la
mitad de tu velocidad a menos que decidas
utilizar la opcién de movimiento acelerado
(incrementando de ese modo la CD de las
pruebas de esta habilidad en 5).

Componente material arcano: un delgado
espiche de madera de 3" de largo.

LLAMAR KOLYARUT

Conjuracién (llamada) [legal]
Nivel: Clr 7, Her/Mag 7

alza completo. “sQuién ha de ser castigado?”
pregunta con la voz apagada de un meca-
nismo de relojeria.

Allanzar este conjuro, recibes laayuda
de un inevitable kolyarut
(Mm, pag. 162). Si conoces
el nombre de una de estas
criaturas puedes solicitar
a ese individuo diciendo su
nombre al lanzar el sortilegio,
aunque de todos modos podria
aparecer otro.
Puedes pedir al kolyarut que
lleve a cabo una tarea para ti.
Estadebe poder completarse en
1 hora o menos. Elinevitable no
pedird ningtin pago por su tarea.
Coste en PX: 250 PX.

LLAMAR MARUT
Conjuracién (llamada) [legal]

Nivel: Clr 9, Her/Mag 9, Mechanus 9
Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)
Efecto: un marut llamado

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Lanzas tu llamada a través de los limites del
multiverso, y los poderes de Mechanus respon-
den. El marut aparece en el lugar en un abriry
cerrar de 0jos con un arremolinado estallido de
trueno. “;Quién niega a la muerte?” pregunta
con la voz de una avalancha.

Al lanzar este conjuro, recibes la ayuda
de un inevitable marut (Mm, pdg. 162). Si
conoces el nombre de una de estas criaturas
puedes solicitar a ese individuo diciendo su
nombre al lanzar el sortilegio, aunque de
todos modos podria aparecer otro.

Puedes pedir al marut que lleve a cabo
una tarea para ti. Esta debe poder comple-
tarse en 1 hora o menos. El inevitable no
pedird ningtin pago por su tarea.




LLAMAR ZELEKHUT
Conjuracion (llamada) [legal]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5
Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: un zelekhut llamado
Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Llevas a cabo las conjuraciones
necesarias y los poderes de Mech-
anus responden. El zelekhut
aparece de la nada ante tus ojos,
su forma centaura acompanada
del ruido de cadenas de plata.
“;Quién pretende escapar de
la justicia?” pregunta con el
solemne fono del martillo del
juez.

Allanzar este conjuro, recibes
la ayuda de un inevitable
zelekhut (Mm, pag. 163). Si
conoces el nombre de una de
estas criaturas puedes solici-
tar a ese individuo diciendo
su nombre al lanzar el sorti-
legio, aunque de todos modos
podria aparecer otro.

Puedes pedir al zelekhut
que lleve a cabo una tarea
para ti. Esta debe poder com-
pletarse en 1 horao menos. El
inevitable no pedird ningiin
pago por su tarea.

Coste en PX: 100 PX.

LLAMARADA

Evocacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 30’

Area: linea de 30’

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Un chorro de llamas crepitantes surge de tu
mano extendida, quemando a toda criatura
situada en su trayectoria.

La llamarada inflige 1d8 puntos de dano
por cada dos niveles de lanzador, hastaun
maximo de 5d8 puntos de daiio, a todo
objetivo que golpea.

Foco: una escama de dragdn rojo.

LLUVIA DE PIEDRAS

Conjuracién (creacion) [tierra]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Area: cilindro (5" de radio, 40’ de alto)
Duracidn: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Una Nuvia de piedras aporrea a su objetivo

Sostienes ante ti el pedazo de jade y le soplas
al concluir el conjuro. El fragmento llamea
con lenguas de fuego verde y desaparece
mientras rocas empiezan a caer sobve tus
perseguidores.

Creas una lluvia de piedras que inflige
1d4 puntos de dafio por nivel de lanzador
(miximo 5d4) a las criaturas y objetos
situados dentro del area.

Componente material: un pedazo de jade
valorado en 5 po.

MALDICION DE LA ARANA

Transmutacién [enajenador]

Nivel: Aricnido 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: un humanoide Mediano o
mas pequeno

Duracién: 24 horas/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Viertes el poder del conjuro en el cuerpo de

otro. Esa criatura, ahora nada mds que un

receptaculo de tu voluntad, adopta la forma de
una criatura arana semejante a
un centauro llamada drafia.

Conviertes a un humanoide
en una criatura similar a una
drafia (Mm, pdg. 94) que obe-
dece tus ordenes mentales.
El receptor transmutado
adquiere el cuerpo de una
arafia con cabeza, brazos y
torso humanoides, igual que
una drafa.

El objetivo pasa a tener la
velocidad, la armadura natu-
ral, el ataque de mordisco
y el veneno de una drana
(perosigue leyendo). Ademas,
obtiene un bonificador de +4
asus puntuaciones de Fuerza,
Destreza y Constitucion y su
tamafo pasaaser Gra nde, con
un espacio de 10"y un alcance
de 8, por lo que sufre un
penalizadorde -1 ala CAy las
tiradas de ataque por su nuevo
tamano. El receptor conserva
sus puntuaciones de Inteli-
gencia, Sabiduria y Carisma,
su nivel y clase, sus pg (a pesar
de cualquier cambio en su
puntuacién de Constitucién),
su alineamiento, su ataque
base y sus salvaciones base (sus nuevas
puntuaciones en Fuerza, Destreza y Cons-
titucion pueden afectara sus bonificadores
finales de CA, ataque y salvacién). El equipo
del receptor permanece y contintia funcio-
nando si se ajusta a la forma del cuerpo de
la drafia. De lo contrario, sera absorbido
dentro de la nueva forma y dejara de fun-
cionar mientras dure el conjuro. Los objetos
conservados incluirdn cualquier cosa que se
lleve puesta en la parte superior del cuerpo
(cabeza, cuello, hombros, manos, brazos y
cintura). Los objetos no funcionales inclui-
ran cualquier cosa que se lleve puesta en las
piernas, pies o el cuerpo entero (armadura,
ttinicas, vestiduras y botas).

El mordisco del receptor inyecta un
veneno que requiere un TS de Fortaleza
con CD 16 + tu bonificador de Sabiduria.
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Eldafioinicialy secundario es 1d6 puntos
de danio a la Fuerza.

Tu control sobre el receptor es como el
proporcionado por un conjuro dominar
persona (Mdj, pag. 234) (controlaris tele-
piticamente a la criatura mientras ésta
contintie dentro del alcance).

MALDICION
DE LA LICANTROPIA

Nigromancia

Nivel: Pestilencia 6

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Zona: humanoide tocado

Duracioén: instantineo

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Mojando tu mano en sangre y después aga-
rrando al objetivo con ferocidad, invocas la
maldicion de la licantropia para que destruya
a tu enenigo.

Si el objetivo falla el TS, muere y 1dé
hombres-rata (en esta forma; Mm, pag
175) se abren paso desgarrando con sus
zarpas desde el interior del cuerpo de la
victima. Estos no te atacan ni a ti ni a tus
aliados, pero podrian arrojarse sobre cria-
turas vivas cercanas. Si no hay disponible
ningtin objetivo, los hombres-ratas se
escabullen para propagar su licantropia.

Componente material: una pinta de
sangre animal.

MALDICION

DE LA MALA FORTUNA

Transmutacion
Nivel: Clr 2, Grd 2

MALDICION DE LA MALA
FORTUNA EN GRUPO

Nigromancia

Nivel: Clr 5

Objetivos: enemigos en una explosion
de 20" de radio

Este conjuro funciona como maldicion
de la mala fortuna, salvo en que afecta a
miultiples enemigos.

MALDICION DE LAS
CUCHILLAS AMENAZANTES

Nigromancia

Nivel: Brd 2, Exp 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Agarras el trozo de cuero atravesado por el dlavo
ylanzas el sortilegio. Una pequena daga negra
sale disparada de la punta del clavo y golpea a
tu oponente justo en el pecho.

El objetivo de este conjuro lo pasa mal
para evitar los ataques, y a veces incluso
parece que se mueve [orpemente para
ponerse en su camino. La victima sufre
un penalizador de 2 a la CA.

La maldicion no puede ser disipada,
perosi eliminada mediante un sortilegio
de deseo, deseo limitado, milagro, quitar
maldicion o romper encantamiento.

Componente material arcano: un clavo
atravesando un trozo de cuero.

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: dos o mis criaturas convocadas,
las cuales no pueden estar a més de 30°
una de otra

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una niebla de tonalidad blanca verdosa se
levanta del suelo mientras vecitas este conjuro, y
grandes sombras felinas cobran forma dentro de
la brumosa nube. El primero de una manada
de leones de pelaje dorado con ojos plateados
emerge de la niebla.

Cuando se completa el conjuro, aparecen
2d4 leones celestiales (Mm, pdg. 48). Diez
minutos después, acuden 1d4 leones
terribles celestiales (Mm, pdg. 14). Cada
criatura tiene pg maximos. Una vez que
aparecen, te sirven hasta que expira la
duracién del conjuro.

Un le6n celestial llamado por este con-
jurotiene RD 5/magica; RE 5 (dcido, frioy
electricidad); RC 9; y un ataque de castigar
al mal que proporciona un bonificador de
+5 a una tirada de dano.

Un ledn terrible celestial convocado
por este conjuro tiene RD 5/mdgica; RE
10 (acido, frio y electricidad); RC 13; y un
ataque de castigar al mal que proporciona
un bonificador de +8 a una tirada de daio.

Las criaturas te obedecen y nunca te
atacan, inclusosi otro ser consigue controlar-
las. No necesitas concentrarte paramantener
su control y puedes desterrarlas unaaunao
en grupo en cualquier momento,

MANIFESTACION

Transmutacion
Nivel: Clr 4, Her/Mag 6

MALDICION DE LAS
CUCHILLAS AMENAZANTES
EN GRUPO

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura viva
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Soltando una sarta de viles ensalmos, maldices
al objetivo,

Le imponesal receptor una maldicién tem-
poral que hace que sufra un penalizador
de -3 a sus tiradas de ataque, TS y pruebas
de caracteristica y habilidad. Cualquier
conjuro que elimine un lanzar maldicién,
negara la maldicion de la mala fortuna.

Nigromancia

Nivel: Brd 3, Exp 3, Hcr/Mag 3

Objetivos: enemigos en una explosion
de 20" de radio

Este conjuro funciona como la maldicion
de las cuchillas amenazantes, salvo en que
afecta a multiples enemigos.

MANADA FEROZ DE LAS
TIERRAS DE LAS BESTIAS

Conjuracién (convocacién) [bueno, caético]
Nivel: Clr 8, Her/Mag 8

Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Lanzas el conjuro que llega hasta otro plano y
tira de otra criatura hacia tu reino.

Puedes hacer que una criatura situada
en un plano coexistente (GDM, pag. 150)
aparezca stbitamente en tu plano, junta-
mente con todo lo que lleve encima. Un
serafectado aparece en la posicién aniloga
al espacio que ocupaba en el plano coexis-




tente. Por ejemplo, el conjuro manifestacion
te permite hacer que un objetivo que esté
en el plano Etéreo aparezca en el Material
yviceversa. Este sortilegio no te confiere la
capacidad de detectar criaturas etéreas.

Mientras dura el conjuro, la criatura
objetivo mantiene todas sus capacidades
exceptuando las que le permiten entrar en
otros planos. Por ejemplo, si la victima fuera
un fantasma traido del plano Etéreo, seria
incapaz de regresar a éste, pero permanece-
riaincorporal. Cuando finaliza el sortilegio,
la criatura objetivo vuelve al planoen el que
estaba, incluso si se haalejado de lazona de
efecto de manifestacion.

MANIFESTACION
EN GRUPO

Transmutacion

Nivel: Clr 6, Her/Mag 8

Componentes: V, 5, M

Area: emanacion de 25’ de radio
centrada en un punto del espacio

Tiro de salvacién: ninguno

Lanzas un puiiado de polve de cobre al aire,
y se pega a las criaturas que son invisibles a
tus sentidos. De repente, son visibles y estin
en tu presencia.

Este conjuro funciona igual que
manifestacion, exceptuando que lleva ins-
tantineamente hasta tu plano a todas las
criaturas y objetos desatendidos de planos
coexistentes y limitrofes,

Hasta que finaliza la duracion del
sortilegio, las criaturas objetivo conser-
van todas sus capacidades, exceptuando
aquellas que les permiten entrar en otros
planos. Cuando finaliza manifestacion en
grupo, las criaturas y objetos vuelven a su
plano de origen, incluso si se han alejado
de la zona de efecto del sortilegio.

Componente material: un pufado de
polvo de cobre.

MANO BATIENTE

Evocacion [fuerza]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 107/nivel)

Efecto: una mano Menuda

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Finalizas el conjuro y soplas al guante de cuero.
Inmediatamente, una mano transhicida de color

blancoazulado aparece a lado del enemigo y abofe-
teaun lado de su cabeza, nocon la fuerza suficiente
como para hacerle dafio, pero si como para dar a
otvos en las cercanias la oportunidad de atacar.

Este conjuro distrae al receptor, haciendo
que provoque de inmediato ataques de
oportunidad por parte de las criaturas
que amenacen su casilla. El sortilegio
no permite TS, pero la criatura golpeada
puede negar su efecto mediante una
prueba con éxito de Concentracion
contra CD 20.
Foco: un guante de cuero.

MANO CORTANTE

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu mano

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tumano hovmiguea cuandoun filoliso y metalico
surge de la parte externa de tu palma, y seenrolla
entre las puntas de tus dedos, dando forma auna
hoja flexible y afilada como una cuchilla.

Alteras la estructura de tu mano para que
se vuelva tan dura y afilada como una
cuchilla, Esta inflige 1d6 puntos de dafio
(1d4 si eres Pequefio y 1d8, de ser Grande)
y obtiene un bonificador de mejorade +2a
las tiradas de ataque y dafio. Se te considera
armado con esta mano. El bonificador de
mejora no se aplica a tus ataques de toque
CUerpo a cuerpo.

MANO DE SOMBRA

Ilusion (sombra)

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: mano sombria Mediana

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Entonas el conjuro, y una enorme mano hecha
de densa niebla gris flota en el aive frente a ti.

Creas una mano flotante de tamaro
Mediano a partir de las sombras. La mano
de sombra es de color gris opaco, mide 5’
de largo y lo mismo de anchura con los
dedos extendidos. Puede proporcionar
ocultacién total contra un solo oponente

que designes, rransportar materiales como
un disco flotante de Tenser (Mdj, pag. 234) o
sefialar y gesticular como haria una mano
normal.

La mano tiene CA 18 (+6 natural, +2
desvio) y la mitad de tus pg estando al com-
pleto. Puede ser danada del mismo modo
que una mano interpuesta de Bigby (Mdj, pag.
260) y realiza todos los TS como tu.

Cambiar la tarea de la mano o su
objetivo es una accién estindar, y se
puede mover a cualquier lugar dentro del
alcance. Si no recibe ordenes, te sigue a
tu velocidad, manteniendo la distancia.
El conjuro termina si la mano va mas alla
de su alcance.

Si esta transportando objetos y se le
ordena algo diferente, la mano dejara caer
cualquier cosa que lleve para realizar su
tarea (puedes ordenarle que se descargue
con cuidado de los objetos que pueda
llevar mediante una accién estindar). A
diferencia del disco flotante de Tenser, no
tiene que seguirte a una distancia fija;
puedes decidir a donde va.

MANO DEL CREYENTE

Abjuracién [ver texto]

Nivel: Clr 4, Pal 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 10’

Area: emanacion de 10 de radio
centrada en un punto en el espacio

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Convocas el campo protector, y el limite resplan-
deciente se dibuja en el suelo, trayendo consigo
la imagen efimera de manos interceptoras.

Creas una zona de custodia inmovil que
es permeable a los de tu religion pero que
rechaza al resto. Las criaturas que tienen
la misma deidad que t1, o que llevan su
simbolo sagrado, pueden entraren el drea
custodiada y moverse por ella libremente.
El resto de criaturas que intenten entrar
o moverse por el drea deberan superar
un TS de Fortaleza o quedaran aturdidas
durante 1 asalto. Si la tinica accion de una
de éstas es intentar moverse hasta salir
completamente del area, la custodia no
se lo impide. Una vez una criatura tiene
éxito en su TS, ya no resulta afectada por
ese lanzamiento de mano del creyente.

Este conjuro tiene los componentes del
alineamiento de tu deidad, por lo que si
éstaes buenay legal, el sortilegio es bueno
y legal.




MANO DEL MAGO MAYOR

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: un objeto o criatura que pese
hasta 40 Ibs.

Duracion: concentracion

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Lanzas el conjuro, y tu mano queda impreg-
nada de un fantasmal resplandor blanco,
Senialas con el dedo al objetivo al otro lado de
la sala y se alza lentamente en el aive.

Mano del mago mayor puede levantar un
objeto y moverlo a voluntad desde lejos.
Como una accién de movimiento, puedes
mover el objetivo hasta 20’ en cualquier
direccion, aunque el conjuro terminassi la
distancia entre tii y éste excede en algiin
momento el alcance del sortilegio.

Una criatura puede negar el efecto contra
un objeto en su posesion superandoun TS de
Voluntad ossi tti no logras superar su RC.

Un objeto puede manipularse con tele-
cinesis como si lo fuera con una mano. Por
ejemplo, se podra tirar de una palancaouna
cuerda, dar la vuelta a una llave, girar un
objeto, etc., siempre que la fuerza requerida
esté dentro del limite de peso. Este sortilegio
tiene una Fuerza efectiva de 10.

MANO DIVINA

Evocacion [ver texto]

Nivel: Grd 2, Clr 2, Pal 2
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada
Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Apelas a tus creencias y un gran pay de manos
aparece alrededor de fu objetivo, abrazandolo
con su poder. El efecto se desvanece, pero tu
objetivo brilla brevemente con un saludable
halo anaranjado.

Si tu deidad no es maligna, este conjuro
otorga un bonificador sagrado de +2 a los
TS, y se considera bueno. En caso de serlo,
confiere un bonificador sacrilego de +2,y
el sortilegio es maligno.

Este conjuro sélo funcionara sobre una
criatura que tenga la misma deidad que tii o
que tenga el mismoalineamiento que ésta. Si

se lanza sobre un receptor que no cumple con
estos criterios, no se produce ningtin efecto,

MANTO DE LA LEY

Abjuracion [legal]
Nivel: Clr 3, Mechanus 3, Pal 3

Invocas a los poderes de la ley, y un constante
campo azul de energia axiomadtica te rodea.

Este conjuro funciona igual que manto
del caos, exceptuando que manto de la ley
otorga RC contra los sortilegios con el
descriptor caético.

MANTO DEL ALMA GELIDA

Transmutacion [frio]

Nivel: Clr ¢, Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvaci6n: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Cuando tocas a la criatura, un escalofrio te
recorre el cuerpoy baja por tu brazo. Al surtir
efecto el sortilegio, el cuerpo de ésta cambia de
tonalidad, pasando a ser de un azul gélido.

La criatura receptora obtiene el subtipo
frio, lo que le confiere inmunidad a éste y
vulnerabilidad al fuego (sufre 1 y 1/2 mas
de dario por los efectos de este tipo). Una
criatura de fuego que se vea sometida a
este conjuro no ganara el subtipo frio, pero
perdera el de fuego hasta que termine la
duracion del sortilegio.

Componente material: una pizca de zafiro
en polvo por valor de 10 po.

MANTO DEL BIEN

Abjuracién [bueno]
Nivel: Clr 3, Eliseo 3, Pal 3

Invocas a los poderes del bien, y un resplan-
deciente campo blanco de energia sagrada te
envuelve.

Este conjuro funciona igual que manto
del caos, exceptuando que manto del bien
otorga RC contra los sortilegios con el
descriptor maligno.

MANTO DEL CAOS
Abjuracién [caético)

Nivel: Clr 3, Limbo 3
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Invocas a los poderes del caos, y un fluctuante
campo amavillo de energia andrquica te rodea.

El poder de este conjuro que confiere RC
iguala 12 + tu nivel de lanzador contra los
sortilegios con el descriptor legal.

MANTO DEL MAL

Abjuracion [maligno]
Nivel: Clr 3, Grd 3, Hades 3

Invocas a los poderes del mal, y un oscuro campo
oscilante de energia sacrilega te envuelve como
una capa.

Este conjuro funciona igual que manto
del caos, exceptuando que manto del mal
otorga RC contra los sortilegios con el
descriptor bueno.

MANTO GRIS

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Creas una nube de energia de un color gris
enfermizo que sale como un rayo hacia una
criatura viva, envolviéndola en la inmunda
esencia de la muerte en vida.

Una nube de energia gris con forma de
calavera golpeaa tu objetivo y el resplandor
gris se transfiere a la criatura, cubriéndola
por completo. Mientras dure el conjuro,
una victima viva ni podra recuperar pg,
ni de caracteristica por ningin medio
(las criaturas muertas vivientes seguiran
ganando pg), ni tampoco le serd posible
librarse de los niveles negativos. La rege-
neracion o las aptitudes de curacion rapida
que tenga el receptor procedentes de cual-
quier origen quedaran suprimidas hasta
que el sortilegio finalice. Los conjuros que
recuperen pg perdidos no funcionaran en
ese individuo. El receptor serd capaz de
mejorar sus pg actuales incrementando




su puntuacion de Constitucion, y también
podri recibir pg temporales (por ejemplo,
del sortilegio auxilio divino).

Al expirar el conjuro, las aptitudes de
curacion automatica, como la regeneracion
de un troll, y los objetos que hagan recu-
perar pg, como un anillo de regeneracion,
comenzaran a funcionar de nuevo.

Componente material; un craneo.

MAQUINA FANTASTICA

Conjuracién [creacion]

Nivel: Arte 6, Gnomo 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: intermedio (100" +
10/nivel)

Efecto: una maquina de 10’

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea un enorme constructo
mecdnico ilusorio, ruidoso y con muchos
brazos, de aspecto impresionante.

Este sortilegio creauna extrafia pero

titil maquinaala que puedes ordenar

que lleve acabo cualquier tarea fisica

sencilla que seas capaz de describir

con 25 palabras o menos. Tienes la

opcién de ordenara laméiquina que

realice la misma tarea una y otra

vez, pero no podrds cambiarla. Esta

debes especificarlacuando lances el

conjuro. La maquina siempre acttia

durante tu turno en el orden de

iniciativa (podra hacerloduranteel

asalto en que lances el conjuro).
La maquina opera del ~

mismo modo que un objeto

animado Grande (Mm, pag.

206). Rueda por el suelo v

a una velocidad de 40"y

puede nadar o volar a

10’ (maniobrabilidad

torpe). Tiene 22 pg,

CA 14 (-1 tamano, +5

natural) y una dureza de 10. Los modifi-

sueltas por minuto (suficiente para despejar
un espacio de 5'x 5’ x 5" en 3 asaltos). Puede
hacer esto tltimo a través de la arena o la
tierra suelta al doble de ese ritmo.

La méquina posee un bonificador de
ataque de +5 y puede llevar a cabo uno de
golpetazo por asalto, infligiendo 1d8+4
puntos de dafio. Ademas, infligira el
triple de dafio por golpetazo (3d8+12)
contra la piedra o el metal. La mdquina
puede arrojar rocas Pequefias (si tiene
alguna cerca) con un bonificador de
ataque de +3. Su incremento de
distancia es 150/, y es capaz

Marafia de brezos envuelve a una criatura
en el espinoso abrazo de plantas cercanas

de arrojar unaroca hastaa 10 incrementos
de distancia. Una de estas rocas arrojadizas
infligird 2d6+4 puntos de dano.

nada, arar un campo, clavar postes, etc. La

maquina sélo puede llevar a cabo tareas

bastante sencillas. Dirigir las acciones de

ésta o cambiar su movimiento programado

es una accion estandar para ti. La maquina

siempre acttia durante tu turno en el orden

de iniciativa (podra hacerlo durante el asalto
en que lances el conjuro).

Excepto cuando se indique lo contrario,

estamaquinaoperadel mismomodo que

un objeto animado Grande (Mm, pig.

206) hecho de adamantita. Rueda por

el suelo a una velocidad de 60’y

puede nadar o volar a 20' (manio-

1 brabilidad torpe). Tiene 16 DG, 88

pg, CA 20 (-1 tamafio, +11 natural)
y una dureza de 20. Sus modifica-
doresde salvacion son Fortaleza +5,
Reflejos +5 y Voluntad +0.

La mdquina posee una pun-
tuacion de Fuerza de 22. Para
ella, la carga ligera llega hasta
las 346 lbs., la mediana va de
3472692 lbs. y la pesada, de 693
a 1.040 lbs. Sélo puede nadar o
volar cuando lleva carga ligera.

La maquina puede levantar un
peso maximo de 2.080 Ibs, hasta
una altura de 15" Es capaz de
empujar 5.200 lbs. o tirar de ellas.
Puede excavar 20.000 Ibs. de rocas
sueltas por minuto (suficiente para
despejarunespaciode §'x5'« 'en
1asalto). Puede hacerestoiltimoa
través de la arena o la tierra suelta
al doble de ese ritmo.

Lamaquina efecttia ataques de
golpetazo con un bonificador de
ataque de +17/+12 e infligiendo
1d8+9 puntos de dano. Ademas,
infligird el triple de dafio por gok
petazo (3d8+27) contra la piedra
o el metal. La mdquina puede

arrojar rocas Pequenas (si tiene
alguna cerca) con un bonificador de ataque
de +12/4+7. Su incremento de distancia es
150’y es capaz de arrojar una roca hastaa 10
incrementos de distancia, Una de estas rocas
arrojadizas infligira 2d6+9 puntos de dafio.

apsny]

U1V,

b3

X
5
Ny
=
B

MAQUINA FANTASTICA
MAYOR

MARANA DE BREZOS

Transmutacion

cadores de salvacién de la maquina son
Fortaleza +1, Reflejos +1 y Voluntad -4.

La maquina tiene Fuerza 16. Para ella,
la carga ligera llega hasta las 172 lbs,, la
mediana va de 173 a 346 bs. y la pesada,
de 347 a 520 Ibs.. S6lo puede nadar o volar
cuando lleva carga ligera.

La méquina puede levantar un peso
maximo de 1.040 Ibs. hasta una altura de
15", Es capaz de empujar 2.600 Ibs. o tirar
de ellas. Puede excavar 7.000 Ibs. de rocas

Conjuracién [creacion]
Nivel: Arte 9

Este conjuro funciona como maquina
fantdstica, pero puedes concentrarte en
controlar todas y cada una de las acciones
de la maquina o especificar un programa
sencillo, como recoger todos los troncos
de un area y hacer con ellos una pila orde-

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)
Area: emanacion de 40' de radio
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no




Con un sonido semejante al de 1.000cuchillos
al ser desenvainados, a las plantas de la zona
les crecen afiladas espinas y se comban en un
denso brezal.

Este conjuro hace crecer espinas en la hierba,
los matojos, losarbustos y hastaen losarboles,
que a continuacién envuelven, rodean y se
aprietan alrededor de las criaturas que hay en
lazona de efecto o de aquellas que entranenla
misma, sujetindolas fuerte. El area del conjuro
seconvierte en terrenodificil, y las criaturas se
mueven ala mitad de su velocidad dentro de
ésta. Todoaquel que se mueva porellatambién
sufrira 1 punto de dafio perforante no magico
por cada 5’ que se desplace.

Una criatura con libertad de movimiento
o la aptitud zancada forestal no resulta
afectada por este conjuro.

MARCA DEL CAZADOR

Adivinacion

Nivel: Exp 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: Intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura, que debe ser un
enemigo predilecto

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Sefialando con el dedo a uno de tus enemigos
predilectos, lo marcas con una runa brillante
que solo i1 puedes ver.

Los bonificadores de enemigo predilecto
contra un contrincante que lleva una marca
del cazador tienen un +4 mas de lo normal.

Ademas, la runa debilita a tu enemigo,
haciendo que sea mas ficil que le ataques. El
objetivo de unamarca del cazador no obtiene
bonificador a la CA contra tus ataques bajo
coberturas que no sean totales, ni tampoco
gana una posibilidad de fallo contra tus
ataques bajo ninguna ocultacién que no
sea total. Otros efectos que permiten una
posibilidad de fallo (como la incorporali-
dad) funcionan como siempre.

Componente material: un trozo de piel
o hueso del tipo o subtipo del enemigo
predilecto en cuestion.,

MARCA DEL PROSCRITO

Nigromancia

Nivel: Clr 2, Drd 2, Grd 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracién: permanente

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Eliges a la victima a ser castigada e invocas las
antiguas palabras de anatema. Una apagada
mancha pirpura en forma de calavera se mani-
fiesta en su piel, visible para todo el mundo.

Este conjuro crea una marca indeleble en
el rostro del objetivo (0 en otra parte de la
mitad superior de su cuerpo, si el receptor
no tiene cabeza). La marca es visible a la
visién normal, la visién en la penumbra
y la vision en la oscuridad, y su portador
sufre un penalizador de circunstancia de
-5 a las pruebas de Diplomacia y Engafiar,
y un penalizador de 2 a la CA.

La marca no puede ser disipada, pero
sieliminada mediante un sortilegio deseo,
deseo limitado, milagro, quitar maldicion o
romper encantamiento.

MARCA PERSECUTORIA

Transmutacion

Nivel: Exp 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 572 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 24 horas/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Agitando tu mano, haces que una marca dimi-
nuta aparezca en la frente de tu objetivo. “Te
reconoceré en cualquier forma o aspecto,” dices.

Este conjuro marca a la victima con un
pequenio simbolo tan sélo visible a tus ojos
yaun detectar magia. La marca aparece tal y
como la imaginas, con un didmetro aproxi-
mado de 1". Puedes seguir viéndola incluso
si el receptor usa medios magicos para
cambiar o esconder su apariencia. Incluso
los sortilegios como cambio de aspecto, poli-
morfarse e invisibilidad no la esconden. Para
ti, la marca brilla con una luz verde.

MARCHA FORZADA

Transmutacion

Nivel: Clr 2, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivos: aliados en una explosién de
20’ de radio

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Trasel lanzamiento de este conjuro, tus pies y los de
tus aliados brillan con un halo de luz amarilla.

Marcha forzada incrementa la velocidad
terrestre base de tus aliados en 30! Este
ajuste se considera un bonificador de
mejora, No tiene efecto sobre otros tipos
de movimiento, como excavar, nadar,
trepar o volar. Al igual que con otros
efectos que incrementan la velocidad de
una criatura, este conjuro también afecta
ala distancia maxima de salto.

MARCHITAR EXTREMIDAD

Nigromancia [maligno]

Nivel: Atado a la muerte 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)

Objetivo: extremidades de un
humanoide

Duracién: permanente

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Pronunciando una frase retumbante, seialas
a tu adversario y observas con regocijo como
sus extremidades se marchitan y se retuercen,
quedando iniitiles.

Eliges marchitar los dos brazos o las dos
piernas de un humanoide. Las piernas afec-
tadas obligan al objetivo a caer tumbado al
tiempo que reducen su velocidad terrestre
a 5'. Los brazos afectados hacen que le sea
imposible utilizar objetos o lanzar conju-
ros Con componentes SOmMaricos.

Una extremidad marchita puede restau-
rarse mediante un disipar magia con éxito
llevado a cabo por un lanzador de nivel
superior al del marchitar extremidad,

MAREA FUNESTA

Ilusién (pauta)

Nivel: Clr 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 80’

Efecto: ocho cubos de 10’
extendiéndose desde donde te
encuentras

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si




Llenas un darea con una niebla ilusoria, negra y
reptante, que se asemeja vagamente a millares
de estilizados tentaculos aferradores.

Las criaturas que se hallen dentro del
area de efecto deberan superar un TS de
Voluntad o quedarén atontadas durante
 asalto. Cualquiera que entre dentro de
la niebla o que comience su turno en ella
deberi tener éxito en esta salvacién o
sufrira el mismo efecto.

La niebla oscurece toda la vision,
incluyendo la visién en la oscuridad,
mis alld de 5% Una criatura que estéa 5'o
menos tendra ocultacion, en tanto que
las que estén mas lejanas obtendrin
ocultacién total.

Cuando lanzas el conjuro
decides si el efecto es estacio-
nario o si su punto de origen
se mueve, alejfmdose direc-
tamente de ti a un ritmo de
10’ por asalto.

Un viento moderado dis-
persa el efecto en 4 asaltos, y
uno fuerte, en uno.

MAREA ROJA

Evocacion [agua]

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: explosion de 30" de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Cuando completas el conjuro, una ondulante
ola de agua de mar densa y roja arrastra todo
lo que hay en el area.

Todas las criaturas que se hallen en el
drea de un conjuro marea roja quedaran
tumbadas inmediatamente y deberan
superar un TS de Fortaleza.

Una que tenga éxito en éste tltimo
contra este sortilegio quedard indispuesta
durante 1 minuto. Una que lo falle sufrird
ese mismo efecto y 2dé puntos de dafio
a la Fuerza. Transcurrido 1 minuto, el
mareo finalizard pero la victima deberi
superar un segundo TS de Fortaleza o
sufrira 2dé6 puntos de dafio a la Fuerza
adicionales. Las criaturas inmunes al
veneno también lo son a estos efectos de
una marea roja.

Aquellos seres con el subtipo fuego
sufren 1dé puntos de dafio por nivel de

lanzador (maximo 20dé), o la mitad si
consiguen superar un TS de Reflejos.

El agua contaminada que este conjuro
crea desaparece casi inmediatamente, y
cualquier criatura u objeto que se encuen-
tre en el area no saldra de ella mojado.

Marea roja zarandea, marea y debilita
a los enemigos

MASA AVASCULAR

Nigromancia [maligno, muerte]

Nivel: Atado a la muerte 8, Her/Mag 8

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: ver texto

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial y
Reflejos niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Disparas un rayo negro de energia nigromdn-
tica desde tu mano extendida, lo que hace
que tu enemigo expulse de forma violenta los
vasos sanguineos a través de su piel. Los vasos
sanguineos expulsados se extienden, lo que crea
una masa de muchas capas de tejido fuerte y
adhesivo que atvapa a las criaturas cercanas
dentro de un horror sanguinoso.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia para alcanzar al objetivo. Si
lo consigues, éste pierde la mitad de sus
pg (redondeando hacia abajo) y queda
aturdido durante 1 asalto. De superar un

TS de Fortaleza, no sufre el tltimo de los
dos efectos. Los cienos y las plantas no
resultan afectados por este conjuro.

Lamasa avascular brota de forma instanta-
nea desde el objetivo y debe estarancladaen
como minimo dos puntos opuestos (como
el suelo y el techo o dos muros enfrente el
unodel otro) o, de lo contrario, se desploma

y no tiene efecto alguno. Las criaturas
que se hallen dentro de un radio de
20" de ésta quedarin enmaranadas.
La victima original queda en ese
estado de formaautomatica. Debido
a que la masa avascular estd animada
maégicamente y estruja de forma
gradual a los que inmoviliza, un
personaje enmarafiado que intente
lanzar un conjuro debera superar
una prueba de Concentraciéna CD
25 para no perderlo.

Todo aquel que se encuentre a
20" del objetivo principal cuando
se lance el sortilegio debera superar
un TS de Reflejos. Si tiene éxito, la
criaturanoquedaatrapada en lamasa
avasculary puede actuar con libertad, si
bien moverse puede ser un problema (vera
continuacién). En caso de fallarlo, queda
atrapada. Una de éstas es capaz de librarse
invirtiendo 1 asaltoy superando una prueba
de Fuerzaa CD 200 unade Escapismoa CD
25. Unavez se suelte (ya sea superando el TS
inicial de Reflejos o las pruebas posteriores
de Fuerza o Escapismo), puede avanzar muy
lentamente por entre los vasos sanguineos
que se retuercen. Cada asalto dedicado
a moverse le permite realizar una nueva
prueba de Fuerza o Escapismo. La criaturase
moveri §' por cada § puntos completos por

los que la prueba sea mayor de 10.

Si tienes al menos 5’ de masa avascular
entre un oponente y tu, ésta proporciona
cobertura. En caso de haber como minimo
20’ entre los dos, la brinda total.

Lamasaavascular de tejido enmaranante
persiste durante 1 asalto por nivel de lanza-
dor. Cuando termina la duracién, los vasos
sanguineos se convierten en poco mas que
tejido fliccido y en descomposicion.

MASA VISCOSA

Conjuracion

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si
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Pronuncias las palabras de este conjuro y arrojas
al aire la pequeria bola de seda. Esta se convierte
en una masa de 5 de diametro de sustancia
verde grisdcea viscosa, goteante y pegajosa, que
sale disparada hacia tu objetivo.

Cuando atacas con masa viscosa, debes rea-
lizar un ataque de toque a distancia contra
el objetivo. En caso de fallar, la masa puede
golpeara unacasillao criatura cercana (con-
sulta “Fallos con armas deflagradoras’, Mdj,
pag. 158,). Una vez que hayas establecido la
direccion del fallo, tira 1d4 para determinar
las casillas de distancia que se aleja del
blanco y calcular asi dénde cae la masa.

Una criatura Mediana o mas pequefia
golpeada por la plasta debe superar un TS de
Reflejos 0 quedainstantaneamente pegada
en el lugar en el que estd. Una victima que
se quede pegada podra hablar, pero en lo
demas estara limitadaa acciones puramente
mentales (como lanzar conjuros sin compo-
nentes somaticos ni materiales) y aintentos
de liberarse por medio de una prueba de
Fuerza o de Escapismo (CD igual a la de
este sortilegio), que podrd realizar como
unaaccion de asalto completo, Una criatura
Grande o de mayor tamafio atrapada en la
masa viscosa serd incapaz de moverse del
lugar en el que esté pegada, pero por lo
demas podra actuar del modo normal.

La masa se disipa cuando la duracién
del conjuro expira. Hasta ese momento,
sigue siendo pegajosa, por lo que cualquier
criatura que la toque (por ejemplo, una que
intente liberar a unaliado) deberi tener éxito
enunTS de Reflejos o se quedard pegadaella
también. No obstante, una criatura pegada
a causa de este contacto secundario no esta
tan atrapada como alguien que fuese el
objetivo de la masa, porlo que la CD paralas
pruebas de Fuerza o Escapismo necesarias
para escapar se reduce en 5.

Componente material: una pequefia bola
de seda de arana.

MASCARA SOMBRIA

Ilusion (sombra)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Extraes energia pura del plano de la Sombra
para ocultar tu rostro.

Haces que una mascara de sombras se forme
en torno a tu cara. Esta no impide tu visién,

no puede ser retirada fisicamente, oculta tus
rasgos por completo y te protege contra cier-
tos ataques. Recibes un bonificador de +4 a
los TS contra los conjuros de luz u oscuridad,
y cualquier otro sortilegio que dependa de
la luz brillante para causar efectos dafiinos,
como el conjuro llamarada o el efecto de
fuegos artificiales de pirotecnia. También
obtienes un 50% de posibilidades por asalto
de evitar tener que realizar un TS contra ata-
ques de mirada, igual que si hubieras desviado
la vista. Si desvias la mirada mientras usas la
mdscara sombria, puedes realizar dos pruebas
para ver si evitas realizar el TS,

Cuando expire la duracién del conjuro, la
mascara sombria desaparecerd transcurridos
1d4 asaltos (en lugar de hacerlo inmediata-
mente), concediéndote tiempo para ocultar
tu rostro de alguna otra forma. Un disipar
magia con éxito lanzado contra una mdscara
sombria pone fin de manera efectiva al sorti-
legio y causa esa misma desaparicion lenta.

Componente material: una mascara de
tela negra.

MATRIZ DE CONJUROS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 7

Efecto: matriz que contiene dos de tus
conjuros

Este conjuro funciona igual que matriz de
conjuros menor, exceptuando que puedes
almacenar hasta dos sortilegios de como
maximo 3. nivel y que sufres 2dé puntos
de dafioal lanzarlo en vez de 1d6. La matriz
se cierra después de 2 asaltos y entonces
no podran afiadirse mas conjuros, aunque
no esté llena.

Adicionalmente, puedes decidir vincu-
larlos dos conjuros almacenados dentro de
la matriz en una secuencia de sortilegios
siambos son de 2° nivel o inferior. Tienes
la opcién de descargar todos los conjuros
vinculados en una tinica secuencia con
una accion rapida, igual que si estuvieras
lanzando el sortilegio del interior de la
matriz de conjuros menor.

Foco: un zafiro con un valor minimo de
1.000 po.

MATRIZ DE CONJUROS
MAYOR

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 9

Efecto: matriz que contiene tres de tus
conjuros

Este conjuro funciona igual que matriz de
conjuros menor, exceptuando que puedes

almacenar hasta tres sortilegios de como
miximo 3" nivel y que sufres 3dé puntos
de dafioallanzarlo en vez de 1d6. Lamatriz
se cierra después de 3 asaltos y entonces
no podran aiadirse mds conjuros, aungue
no esté llena.

Adicionalmente, puedes designar un
sortilegio o una secuencia de conjuros
de la matriz para que entre en efecto bajo
una condicion que determinas al lanzar
la matriz de conjuros mayor. El sortilegio
(o secuencia de conjuros) que tiene que
entrar en efecto mediante la condicion
desencadenante debe ser del tipo que
afecte a tu persona, como un caida de pluma
o levitar. Las condiciones necesarias para
activar los conjuros de la matriz deseados
deben ser claras, aunque pueden ser
generales. En todos los casos, la matriz de
conjuros mayor activa inmediatamente el
sortilegio o secuencia de conjuros designa-
dos, que son ‘lanzados” instantineamente
cuando tienen lugar las circunstancias
prescritas. No podras hacer que el sorti-
legio o conjuros no se activen cuando el
efecto desencadenante tenga lugar.

Foco: un diamante con un valor minimo
de 1.500 po.

MATRIZ DE CONJUROS
MENOR

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Efecto: matriz que contiene uno de tus
conjuros

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Concentrandote mientras entonas las palabras
arcanas, imaginas tu mente como un laberinto
de caminos y puertas. Un escalofrio te recorre
cuando el sortilegio queda completado y
algunas de las puertas se abren.

Preparas una matriz magica que te permite
almacenar uno de tus conjuros y utilizarlo
posteriormente como una accion rapida.

En el asalto posterior al lanzamiento de
matriz de conjuros menov, puedes lanzar un
conjuro de hasta 3 nivel y almacenarlo
en ella. La matriz se cierra después de 1
asalto, tanto si has almacenado el conjuro
como si no, y sélo podra situarse en ellaun
sortilegio que pueda seralterado por la dote
Apresurar conjuro, tratindose cualquiera
situado en la matriz como uno preparado.
Lanzar matriz de conjuros menor te inflige
1dé puntos de dafio, que no podri ser




sanado de ningtin modo mientras la matriz
exista.

Mientras esté activa la matriz, puedes
lanzar el conjuro almacenado en ellacomo
una accion ripida. Una vez hecho esto, el
sortilegio termina.

Un disipar magia que tenga éxito en disi-
par la matriz también disipara el sortilegio
retenido en su interior. Si resultas afectado
por un campo antimagia, la duracion de la
matriz queda interrumpida, pero el con-
juro no se activa. La matriz vuelve a estar
activa de nuevo cuando emerges del campo
antimagia. En caso de morir mientras un
conjuro esta todavia retenido en la matriz,
tanto el uno como la otra se disipan sin
causar ningtin dafo.

Foco: un trozo de ambar con un valor
minimo de 500 po.

MEJORA INCORPORAL
Nigromancia [maligno]

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivo: un muerto viviente incorpo-
ral/mivel

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Apelando al oscuro poder del plano de Energia
negativa, refuerzas el poder de los muertos
vivientes incorporales.

Los muertos vivientes afectados por este
conjuro obtienen un bonificador de desvio
de +1 a la CA, +1d8 pg adicionales, un
bonificador de mejora de +1 a las tiradas
de ataque y un bonificador de +2 ala resis-
tencia a la expulsién. Todas estas mejoras
se doblan a cada cinco niveles de lanzador,
por lo que uno de 207 les confiere +4 a la
CA, +4d8 pgadicionales, +4 a las tiradas de
ataque y +8 a la resistencia a la expulsion.

MEJORAR CONJURO

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Pronuncias una antigua palabravinculada a los
principios fundamentalesde la magia y comien-
zas inmediatamente a lanzar otro sortilegio.

Este conjuro mejorara el siguiente conjuro
que lances, haciendo que sea mas dificil
de resistir para sus objetivos. El proximo
sortilegio que lleves a cabo este asalto lo
realizards con +2 al nivel de lanzador, y la
CD de la salvacion aumentard en 1.

MEJORAR FAMILIAR

Universal

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: familiar tocado

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Después de tocar al familiar objetivo, la criatura
se anima y parece estar mas alerta.

Infundes vigor a tu familiar, concedién-
dole un bonificador de capacidad de +2
a las tiradas de ataque, los TS y el dano
cuerpo a cuerpo, asi como un bonificador
de esquiva de +2 ala CA.

MEJORAR FORMA SALVAJE

Transmutacion

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 hora/nivel

Apelas a las energias primordiales de la
naturaleza para que te embarguen de su poder
puro. Una sensacion freva crece en tu interior,
buscando ser liberada.

Este conjuro infunde a tu aptitud forma
salvaje de energia méagica, aumentando y
mejorando su poder. El tipo de mejora debe
elegirse en el momento del lanzamiento del
sortilegio y no podrd cambiarse una vezesté
en efecto. La proxima vez que actives esta
aptitud (siempre que sea dentro de la dura-
cién de mejorar forma salvaje), el sortilegio
mejorard tu nueva forma de la forma que
hayas seleccionado. Esta mejora se manten-
dra siempre y cuando permanezcas en esa
forma (o hasta que expire la duracion del
conjuro) pero no se aplicara a la siguiente
forma salvaje. Sino activas esta aptitud antes
de terminar la duracién de mejorar forma
salvaje, éste no tiene efecto.

Elige una de las siguientes mejoras
cuando lances este conjuro.

Adoptas la forma de una planta con tu

siguiente forma salvaje.

Obtienes las aptitudes extraordinarias

de tu nueva forma.

+ Lanueva forma adoptada es més fuerte
de lo normal y obtiene un bonificador
de +2 a la Fuerza.

« Lanueva forma adoptada es mas agil de

lo normal y obtiene un bonificador de

+2 a la Destreza.

Lanueva formaadoptada es més sana de

lo normal y obtiene un bonificador de

+2 a la Constitucion.

-

Un druida puede ser afectado por mas de
un conjuro mejorar forma salvaje al mismo
tiempo, pero debe elegir una mejora de
forma salvaje distinta cada vez.

MELODIA DE TORMENTO

Encantamiento (compulsién}
[enajenador, miedo, sonico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100" + 107/nivel)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales no
pueden estar a mds de 30' una de otra

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

El conjuro envuelto en tu miisica hace que
tiemble incluso el mas duro de corazon.

Los objetivos que no superen sus salvacio-
nes quedarin estremecidos.

MENGUA DE ENERGIA

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 7, Her/Mag 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estandar

Alcance: corto (25 + §/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Apuntas con tudedo y pronuncias el sortilegio,
liberando una aguja negra de crepitante ener-
gia negativa que suprime la fuerza vital de toda
criatura viva en la que se clava.

Este conjuro funciona igual que enervacion
(Mdj, pag. 236), salvo en que la criatura
alcanzada sufre niveles negativos durante
un tiempo prolongado.




Para alcanzar a un objetivo, debes tener
éxito en un ataque de toque a distancia
con el rayo. Si lo consigues, la victima
sufre inicialmente un nivel negativo y
sigue padeciendo otro cada asalto a partir
de entonces al escapirsele poco a poco la
fuerza vital. La consuncién tan sélo puede
detenerse con una prueba de Sanar (CD 23)
o la aplicacién de un sortilegio restableci-
miento, restablecimiento mayor o sanar.

Cada asalto tras el primero, en tu turno,
la criatura afectada puede realizar un TS
de Fortaleza para poner fin al efecto.

Si la aguja negra alcanza a un muerto
viviente, éste recibe 4d4x5 pg temporales que
tienen una duracién maxima de 1 hora.

MENSA JE
INTERPLANARIO

Evocacién [dependiente del idioma]

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: ver texto

Objetivo: una criatura

Duracion: 24 horas/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tu sortilegio crea un vinculo entre la criatura
que focas y ti, un vinculo ininterrumpido
siquiera por la distancia entre planos.

Este conjuro te permite mandar un
mensaje de méaximo 25 palabras a otra
criatura que podrd estar en otro plano
cuando lo reciba.

Para lanzar el sortilegio se requiere una
accién estandar, durante la que deberas
tocara la criatura que con la que pretendas
comunicarte. Esta debe poder entender
algunode tus idiomas (de otra manera, sabri
que le has mandado un mensaje cuando se
active la magia, pero no lo que dice). A partir
de ese momento, podrds mandar el mensaje
interplanario cuando lo desees.

Elmensaje aparece en la mente del recep-
tor tanto si esta despierto como dormido, y
éste serd consciente de que ha llegado. Siel
mensaje llega cuando esta dormido, podria
aparecer como un suefio muy vivo que el
receptor recordara cuando se despierte.

Este conjuro no puede obligar ni forzar
aactuarala criatura con la que te comuni-
ques. El receptor es incapaz de contestarte
para explicarte sus planes o sus intencio-
nes. El mensaje llega a través del plano

Astral, de manera que no podra hacerlo
hasta los planos que estén separados de ¢l
(que no sean coexistentes o limitrofes con
éste).

Puedes tener solamente un mensaje inter-
planario activo en cualquier momento.

MENTE DE FLECHA

Adivinacion

Nivel: Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

El arco en tu mano parece mds una extension
de tu cuerpo al terminar el conjuro, como si se
hubiese convertido en parte de tu brazo. Las
criaturas cercanas parecen mas nitidas a tuvista,
mas enfocadas.

Mientras este conjuro esté en efecto
y empufies un arma de proyectil que
dispare flechas, como un arco largo o uno
corto, amenazaras todas las casillas que se
encuentren a tu alcance cuerpo a cuerpo
normal (5’ si eres Pequeno o Mediano,
10’ si eres Grande) con tu arco, lo que te
permitird realizar ataques de oportunidad
con flechas disparadas con éste. Ademis,
no provocaras ataques de oportunidad
cuando dispares con una de estas armas
mientras estés en una casilla amenazada
de otra criatura.

Componente material: una punta de
flecha de silex.

MENTE DE MECHANUS

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, legal]

Nivel: Her/Mag 2, Mechanus 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Pronuncias las palabras del conjuro y sientes
que tumente se despeja mas y se organiza mejor,
como si estuviera ordenada en cajones en los
que todo estuviera puesto en su lugar adecuado.
Tu vostro vefleja calma y se vuelve inexpresivo,
pero tus pensarientos son mds racionales y
ordenados.

El receptor gana un bonificador de resis-
tencia de +4alos TS de Voluntad contra los
conjuros y aptitudes enajenadores.

Mientras estd afectado por mente de
Mechanus el receptor también se vuelve
mas analitico y menos sensible. Gana un
bonificador de capacidad de +2 a todas las
pruebas basadas en la Inteligencia, pero
sufre un penalizador de -2 en las basadas
en el Carisma.

MENTE DESPEJADA

Abjuracién

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel

Un resplandor plateado envuelve tu cuerpo
cuando finalizas el conjuro. Al desvanecerse
este brillo, sientes el contacto de lo divino en
las profundidades de tu mente. Este roce deifico
se extiende hasta que sientes desaparecer tus
preocupaciones y angustias.

Obtienes un bonificador sagrado de +4 a
los TS realizados contra conjuros y efectos
enajenadores,

MENTE UNICA

Adivinacién
Nivel: Pal 2

Este conjuro funciona igual que mente
tinica menon, excepto por loaqui indicado y
que,ademds, te permite a ti y a tu montura
especial predecir los movimientos del
otro, lo que te da una ventaja notable en
combate. T y tu montura ganaréis un
bonificador de +2 a las tiradas de ataque
siempre que permanezcas montado.

MENTE UNICA MAYOR

Adivinacién
Nivel: Pal 3

Este conjuro funciona igual que mente iinica
menor, excepto por lo aqui indicado y que,
ademas, (0 y tu montura obtendréis un boni-
ficador de +2 a las tiradas de dafio cuerpo a
cuerpo siempre que permanezcas montado.

MENTE UNICA MENOR
Adivinacién

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD




Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ta

Duracién: 1 hora/nivel

Tu montura comienza a moverse de forma
predecible y complementaria a ti mismo. Se sitiia
de tal manera que maximiza su efectivi dad como
compaiiero de combate, y sientes que, instintiva-
mente, tus acciones hacen lo mismo para ella.

Refuerzas temporalmente el vinculomental
que compartes con tu montura especial
cuando lanzas este conjuro. Cuando montes
a ésta, el vinculo entre los dos agudizara
tus sentidos, otorgandote un bonificador
introspectivo de +4 a las pruebas de Avistar
y Escuchar, ylaaptitud olfato (Mm, pag. 309)
hasta que finalice la duracion del sortilegio.
Si tu montura se aparta en alguna ocasion
mis de 10" de ti, el conjuro termina.

MERCED DE LA VIDA

Abjuracion

Nivel: Clr §

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Dices una corta plegaria y tocas a una criatura
con tu simbolo sagrado. Signos de custodia y
proteccion aparecen y discurren para cubrir a
ésta en una red de magia protectora antes de
desvanecerse de la vista, absorbidas dentro de
la forma de la criatura.

La criatura viva tocada se vuelve inmune a
todos los conjuros de muerte, los efectos de
muerte magica, la consuncion de energia
y cualquier efecto de energia negativa.
Ademis, el receptor esinmune a los ataques
especiales de los muertos vivientes que
inflingen dafio y/o consuncion de carac-
teristica, y enfermedad magica (como la
putridez de momia), incluso si estos ataques
no tienen un origen magico (por ejemplo,
el sortilegio evitard que surta efecto el daio
porveneno del mordisco venenoso de una
criatura muerta viviente). Este conjuro no
evitara los ataques de muertos en vida que
tengan su origen en conjuros, objetivos o
aptitudes de clase; sélo resultan afectados
los ataques especiales derivados de la
naturaleza basica de estos seres.

Ademds, a la armadura o la ropa del
receptor se la considera fantasmal, y su
bonificador de armadura cuenta contra los
ataques incorporales (a la ropa normal se la
considera una armadura que proporciona
+0 a la CA a este respecto, si bien puede
mejorarse con sortilegios como vestidura
magica).

Este conjuro no eliminard niveles
negativos que el receptor ya haya sufrido,
ni tampoco afectara al TS necesario 24
horas después de sufrir uno.

MEZCLARSE
CON LOS BOSQUES

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Sientes como calor se extiende por tus pies y,
al bajar la mirada, ves que han cambiado de
forma ligeramente, lo que te permite atravesar
mejor un determinado tipo de terreno. Tam-
bién percibes un cambio en el color de tu piel y
de tus ropas para coincidir con los mas comunes
que pueden hallarse en tu entorno.

Cambias tu color y adaptas tus pisadas a un
tipo de terreno especifico (acuitico, desierto,
llanuras, bosque, colinas, montanas, matjal
o subterraneo). Mientras estés en terreno
de esa clase, ganaras un bonificador de
capacidad de+10alas pruebas de Esconderse
y Moverse sigilosamente. Conservas estos
bonificadores incluso si dejas el terreno
indicado y regresas dentro de la duracién
del conjuro.

MIASMA

Evocacion

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 3 asaltos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Siseando, expulsas una niebla roja que se dirige
hacia tu objetivo sin importar los vientos
predominantes, y ésta se agarra a su boca y
nariz, asfixiandolo.

Llenando la boca y la garganta del objetivo
con un gas irrespirable, haces que tan solo
pueda toser y escupir. La criatura afectada
no es capaz de hablar, lanzar conjuros con
componentes verbales, utilizar armas de
aliento o pronunciar palabras de mando
para activar objetos magicos, pero puede
actuar con normalidad de cualquier otra
manera.

El objetivo puede aguantar la respi-
racién durante 2 asaltos por punto de
Constitucién, pero debe realizar una
prueba de Constitucién (CD 10 +1 por
éxito previo) cada asalto posterior para
continuar resistiendo. El fallo en esta
tirada (o la reanudacién voluntaria de la
respiracion) hace que el receptor caiga
inconsciente (0 pg). En el siguiente
asalto, el objetivo quedara a -1 pg y estara
moribundo; en el tercer asalto, se asfixiara
(GDM, pag. 302).

MIASMA DE ENTROPIA

Nigromancia

Nivel: Drd 4, Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 30'

Area: explosién cénica o un objeto
sélido; ver texto

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad o
Voluntad niega (objeto); ver texto

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Una neblina roja se levanta desde el suelo
cuando entonas este conjuro, extendiéndose
en oleadas desde donde estds. En su interior
ves como las ramas se retuercen, los rollos de
pergamino caen, podridos, de sus husos y las
armaduras de cuero de tus oponentes gotean
desde sus formas vulnerables.

Miasma de entropia hace que la madera, el
cueroy los demds materiales naturales del
area del conjuro se pudran con rapidez.
Destruye los objetos no magicos de estos
materiales y otras sustancias organicas
antiguamente vivas que se hallen dentro
del area del conjuro, pudriéndose hasta
convertirse en masas pulposas parecidas
a limo. Los objetos que pesen mas de 1
lb. por nivel de lanzador no resultarin
afectados, pero todos los demds quedarin
destruidos.

Comoalternativa, puedes dirigir miasma
de entropia contra un solo objeto sélido
no migico de materia organica no viva
con un peso de hasta 10 Ibs. por nivel de
lanzador.




MIASMA MAGICO

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Area: emanacién de 30’ de radio
centrada en un punto en el espacio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Una densa nube centelleante de niebla
ondulada aparece de la nada desde el punto
que senalas,

Este potente sortilegio hace aparecer una
espesa nube ondulante de bruma que
funciona como el conjuro bruma sélida
(Mdj, pag. 207). Ademas, cualquier sorti-
legio lanzado dentro de la niebla sufre un
penalizador de -4 en las pruebas de nivel
de lanzador y la CD de la salvacion de uno
de éstos queda reducida en 2. Las criaturas
que se encuentren dentro de la niebla, o
que entren en ella, deberan superar un TS
de Voluntad o sufririn la reduccién del
nivel de lanzador y la CD incluso después
de salir de ella, hasta que la duracién del
sortilegio finalice.

Componente material: un pequefio trozo
de ropaacolchada, que debe ser empapada
en agua mientras se lanza el conjuro.

MIASMA MALEVOLO

Conjuracion (creacion)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Area: explosién de 15 de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: no

Haces chasquear las piedras en tu mano unas
contra otras, y una niebla gris, teiiida de vetas
mads oscuras y malevolentes, brota en medio
de tus enemigos.

El conjuro crea una niebla toxica que
inflige 1d4 puntos de dafio no letal por
nivel de lanzador (mdximo 5d4). Las
criaturas dentro del drea que aguanten
la respiracion seguiran siendo afectadas,
aunque aquellas que sean inmunes al
veneno, no.
Foco: tres piedras grises pulidas.

MIRADA DEL BODAK

Nigromancia [maligno, muerre]

Nivel: Abismo 8, Clr 8

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30'

Objetivo: una criatura viva

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Invocas a los poderes de la oscuridad profunday
tus ojos se desvanecen, adquiriendo la aparien-
cia de agujeros en el universo mismo.

Al completar el conjuro, podris designar
como objetivo a una criatura que se
encuentre dentro del alcance y que pueda
verte. Esa muere instantineamente si falla
unasalvacion de Fortaleza. No es necesario
que crucéis vuestras miradas.

Si matas a una criatura humanoide
con este ataque, se transformari en un
bodak (Mm, pag. 36) 24 horas después si
no ha sido resucitada antes. Este muerto
viviente no seguira tus érdenes, aunque
podras controlarlo normalmente con una
prueba de reprender muertos vivientes,

Foco: un onice negro por valor de al
menos 500 po.

MIRADA MESMERIZANTE

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 3

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva/nivel, las cuales
no pueden estar a mds de 30" una de otra

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

No dices nada, pero tus ojos resplandecen con
un calido fuego amigable. Otvos se detienen a
observarte y, una vez embelesados, no pueden
apartar la mirada.

Dirigiendo tu mirada hacia las criaturas
objetivo, puedes hacer que se detengan
y permanezcan mirandote fijamente con
expresion vacua. Las criaturas que fallen
sus TS quedaran fascinadas.

MIRADA IMPERIOSA

Nigromancia [miedo, enajenador]
Nivel: Her/Mag 6

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva/nivel, las
cuales no pueden estar a més de 30’
una de otra

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Confemplas a tus enemigos con una acerada
mirada de odio que podria agriar la leche.
Motas de oscura energia bailan frente a tus
0jos y, fodos a una, tus adversarios quedan
paralizados de miedo.

Los objetivos deben tener éxito en un TS
con éxito o quedan aterrados. La CD del
TS para negar el efecto es la normal para
resistir el conjuro o la que se utiliza para
resistir tu presencia pavorosa natural,
la que sea mayor. No puedes lanzar este
sortilegio si no posees la aptitud presencia
pavorosa, ya sea de manera natural o con-
ferida magicamente (como mediante el
conjuro aura de terror, por ejemplo).

MIRADA LUMINOSA

Evocacion [luz]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Porel rabillodel ojo vesuna luzque vesplandece reful-
gentemente. Siempre que miras, esa zona se llena de
luz tan brillante como la de una antorcha.

Este conjuro hace que tus ojos brillen
con un fulgor sobrenatural. El brillo que
desprenden proporciona iluminacion
igual a la del sortilegio luz. Toda criatura
que se halle a 20' 0 menos de ti quedara
deslumbrada mientras permanezca dentro
del alcance. Las criaturas ciegas o que no
pueden ver no resultan afectadas.

MIRADA MALEFICA

Nigromancia [enajenador, miedo,
maligno]

Nivel: Clr 7, Her/Mag 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30'




Objetivo: criaturas vivas
Duracién: 1 asalto/nivel; ver texto
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Lanzas este conjuro y tus ojos comienzan a hor-
miguear, rebosantes de oscura energia. Echas
una ojeada a tu rival, y éste queda paralizado
alla donde estd por tu perversa mirada.

En cuanto completas el conjuro puedes mirar
aunacriaturavivadentro del alcance; esa vic-
tima queda paralizada por el miedo durante
1d8 asaltos. Debes poderverala
criatura, y ella debe verte a ti
(aunque no tenéis que cruzar
vuestras miradas).

Unavez porasalto, hastaque
expira el conjuro, puedes miraraotra
criatura como unaaccion estandar. No te es
posible usar tumirada dos veces conlamisma
victima con un solo lanzamiento, sin
importar el resultado de sus salvaciones.

MIRADA OPALESCENTE
Nigromancia [bueno, muerte]
Nivel: Arbérea 4, Clr 6, Her/Mag 6
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1

accién estandar &

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad
parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Invocas el conjuro y tus ojos comienzan a brillar
con un ondeante resplandor perlado, como los
de un noble eladrin ghaele

Inspirado por la mortifera mirada del
noble eladrin ghaele, obtienes un ataque de
mirada que podris utilizar contra criaturas
que se hallen a 60’ 0 menos de ti. Si un ser
maligno de 5 DG o menos cruza sumirada
con la tuya, morird a menos que supere
un TS de Voluntad. Incluso si la salvacién
tiene éxito, la victima queda afectada porel
equivalente de un conjuro de miedo (Mdj,
pig. 262) durante 2d10 asaltos.

Las criaturas no malignas y las malignas
con mas de 5 DG no mueren por una
mirada opalescente, y sufren el efecto de
miedo sélo si fallan su TS de Voluntad.

MOLDEAR MENSAJE
ONIRICO

Ilusién (fantasmagoria) [enajenador]; ver
texto

Nivel: Her/Mag 6

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Objetivo: i y un sofiador

Duracién: 24 horas/nivel; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Completas el conjuro con los ultimos gestos
y palabras arcanas. Sienles una presion en
tu mente cuando comienzas a transmitir la
intencion de tu contacto onirico.

C!{E‘(i("ﬂ’ﬁl COn 1N mago que C!OJ‘PN:H{‘ f(.r.f rayos

Este conjuro funciona igual que mensaje
onirico (Mdj, pag. 261), excepto en lo indi-
cado anteriormente y que ademas puedes
alterar los suefios de la persona durmiente
para producir el efecto deseado. El sonador
tiene derecho a un TS de Voluntad para
resistir los efectos adicionales de este
sortilegio; si tiene éxito, el conjuro mol-
dear mensaje onirico sélo puede enviar un
mensaje, del mismo modo que el conjuro
mensaje onirico. Si el TS falla, ti decides qué
efectos adicionales comporta el mensaje.

Hechizo: tu imagen en el suefio aparece
especialmente solicita y amable. Mientras
dure el conjuro, el sofiador estara bajo los
efectos de un hechizar monstruo. Este es un
efecto de hechizo.

Miedo: tuimagen en el suefio estd rodeada
de simbolos intimidantes y un aura de poder.
Mientras dure el conjuro, en cualquier
momento en que el sofiador pueda verte o
sepa que estas presente, estara estremecido.
Este es un efecto de compulsién y miedo.

Rabia: tu imagen en el suefio se burla
del sofador y le acosa. Mientras dure el

sortilegio, en cualquier momento en que
el sofiador pueda verte o sepa de tu pre-
sencia, te atacara con preferencia si surge
una situacién de combate. Obtendra un
bonificador de moral de +2 a los TS, tiradas
de ataque, pruebas de caracteristica y de
habilidad, y tiradas de dafo de las armas
mientras te ataque estando bajo este efecto.
Este es un efecto de compulsién.
Tormento: tu imagen en el suefio se
comporta de manera extraa e irracional.
Mientras dure el conjuro, el sofador se
comportara de forma inusual, obteniendo
dos rasgos aleatorios de la tabla 5-5: cien
rasgos (GDM, pag. 128), tirando de nuevo
cualquier resultado que no sea pertinente
al comportamiento. Si el sonador puede
verte o sabe que estds presente, queda
confuso durante 1 asalto/nivel.

MOMENTO
DE LUCIDEZ

Abjuracion
Nivel: Pal 1
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1
accion estindar
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Sientes un peso oscuro y opresivo presionando
contra tu mente, pero, cuando tocas a tu
objetivo, desaparece. La criatura a la que has
tocado ahora parece estar luchando contra una
opresion similar.

Cuando lances este conjuro y toques a
una criatura que esté bajo la influencia
de un conjuro o efecto enajenador, ésta
tendra derecho inmediatamente a un
nuevo TS contra la CD original del efecto
para librarse de él. Si el sortilegio o efecto
no permitia originalmente un TS para
evitarlo, este conjuro no tendra ningtin

poder.

MONEDA ESCUCHA

Adivinacién (escudrifiamiento)

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Efecto: sensor mégico

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no
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Frotando dos monedas una contra ofva con tus
dedos, les susurras las palabras arcanas. Llevin-
dote una de ellas a la oreja subrepticiamente,
entregas la ofra.

Puedes convertir dos monedas corrientes
en dispositivos de escucha magicos: una
en un sensor y la otra en un receptor. Tras
lanzar el conjuro, entrega la moneda, ya sea
de manera subrepticia o abiertamente. Suje-
tando el receptor contra tu oreja, eres capaz
de oir lo que sucede cerca del sensor como
si estuvieras alli (de manera semejante a
un efecto de clariaudiencia). Si esta moneda
estd en un bolsillo, bolsa o saco,la CD dela
prueba de Escuchar aumenta en 5.

Las monedas continuaran funcionando
sin importar la distancia que haya entre
ellas, si bien se quedarin en silencio de
estar en planos distintos.

Foco: un par de monedas.

MONTARAZ

Transmutacion

Nivel: Drd 4, Exp 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Un vivo resplandorverde te rodea, y sientes como
tu cuerpo comienza a cambiar de forma. Creces
varias pulgadas en altura y eres consciente de
como tu columna se dobla y se alarga. Echando
un vistazo hacia atrds, ves un segundo par de
patas con pezufias y una cola que se agita.

Cuando lanzas este conjuro, asumes la
apariencia fisica y muchas de las cualidades
y aptitudes de un centauro (Mm, pdg. 41).
Mientras te encuentras bajo los efectos
del conjuro, tu tipo de criatura cambia
a humanoide monstruoso y tu tamafio
a Grande. Ocupas el espacio v tienes el
alcance de un centauro (10/5"). Obtienes las
puntuaciones de Fuerza, Destreza y Consti-
tucién de un centauro normal (Fue 18, Des
14, Con 15), pero mantienes tus propias
puntuaciones de caracteristicas mentales.
Tu velocidad tictica terrestre pasa a ser de
50'. Adquieres vision en la oscuridad hasta
60. Puedes seguir usando cualquieraptitud
extraordinaria, sortilega o sobrenatural
propia de tu forma normal. Obtienes todos
los beneficios de una forma cuadripeda
(carga transportable mayor, bonificador de
+4 a resistir ataques de derribo, etcétera),
entre ellosincluyendo la aptitud de luchar
eficazmente mientras llevas un jinete.

Sigues pudiendo utilizar tu equipo y lanzar

conjuros con normalidad.

MONTURA ALADA

Transmutacion

Nivel: Grd 4, Pal 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: tu montura especial tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a tu montura especial, y a ésta le crecen
unas gigantescas alas blancas emplumadas.

Este conjuro concede un movimiento en
vuelo de 60’ (maniobrabilidad buena) a tu
montura especial. Esta se vera ralentizada
de forma normal por cualquier peso o barda
que lleve, o por los factores climaticos.

MONTURA DEL VIAJERO

Transmutacion

Nivel: Grd 1, Drd 1, Exp 1, Pal 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: animal o bestia magica tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

El conjure montura sagrada refuerza
a la montura especial de un paladin
con muchas resistencia uitiles

Con palabras de animo, haces que los rigores
del viaje por tierra sean mas llevaderos para la
criatura, a costa de su mpacfdm{ para luchar.

El animal o bestia magica tocada obtiene
un bonificador de mejora de +20'a su velo-
cidad, y puede ir deprisa sin sufrir dafio o
fatigarse mientras el conjuro esta en efecto.
No obstante, la montura ya no ataca en
combate sillevaa unjinete. El corcel lleva
voluntariamente a su jinete al combate,
pero no podrd usar sus propias armas
naturales mientras dure el conjuro.

MONTURA ETEREA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Brd 4, Her/Mag 4

Efecto: una montura casi real mas otra
montura adicional/2 niveles

Tu conjuro hace que el éter fome forma, creando
una brumosa montura para que la cabalgues.

Este conjuro funciona igual que corcel fan-
tasmal (Mdj, pag. 223), excepto por lo aqui
indicado. Haces que aparezcan una o mis
monturas casi reales. Estas sélo aceptarin
como jinete a ti y a quienes ti designes.
Pueden aparecer en forma de caballoo en
cualquier otra forma comtin de montura,
aunque tienen una naturaleza neblinosa
y casi transparente, y su coloracién va
cambiando de forma continua pasando
por todo el espectro de colores.

Estas monturas tienen una CA de 18 (-1
tamafio, +4 armadura natural, +5 Des) y 10




pg+ 1 porcadanivel dellanzador. No pueden
luchar y no tienen ataques. Si los pg de una
monturaquedan reducidosa 0, éstase disuelve
entre la niebla etérea de la que proviene.

Una montura etérea tiene una velocidad
de 240’ en el plano Etéreo y puede cargar
con el peso de su jinete mas 10 lbs. por
nivel (si en tu cosmologia usas la Etereidad
profunda, el tiempo para llegar a destino
se reduce a la mitad si se cabalga sobre una
montura etérea).

MONTURA SAGRADA

Transmutacion

Nivel: Pal 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: tu montura especial

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocando a tu montura especial, sientes como el
poder divino se filtra dentro de tu fiel amigo y
observas cémo un halo dorado lo rodea.

Tu montura especial gana la plantilla de
celestial (Mm, pdg. 48) hasta el término de
la duracion del conjuro.

MORDEDURA
DE SERPIENTE

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracioén: 1 asalto/nivel (D)

Lanzas el conjuro, y uno de tus brazos se con-
vierfe en una serpiente venenosa de un verde
vivo con una boca provista de colmillos de los
que gotea veneno.

Este sortilegio transforma uno de tus
brazos en una serpiente venenosa. Como
una accién de ataque, puedes golpear a un
oponente con tu brazo serpentinossi tienes
éxito en un ataque cuerpo a cuerpo. El
mordisco de la serpiente venenosa inflige
un dafioigual a 1d3 puntos+ tu modificador
de Fue y transmite un veneno toxico que
inflige 2 puntos de dafio ala Constitucién
como dafoinicial y secundario. Cada caso
de este dafo puede negarse con un TS de
Fortaleza (CD igual a la de este conjuro).

No puedes sujetar un arma con tumano
transformada, pero si usar la otra para
empufar armas o lanzar conjuros con
componentes somaticos. Atacar con la
mano transformada y un arma adicional
incurre en los penalizadores estandar de
la lucha con dos armas (Mdj, pag. 125).

Sélo puedes estar bajo los efectos de un
conjuro mordedura de la serpiente al mismo
tiempo.

MORDISCO
DEL HOMBRE-JABALI

Transmutacion

Nivel: Drd 4, Her/Mag §

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: td

Duracién: 1 asalto/nivel

Sacudes tu cabeza y tu vostro adquiere la forma
del semblante de un jabali. Mientras esto sucede,
tu cuerpo se vuelve mds corpulento, y tus hom-
bros y tu espalda quedan plagados de pelo.

Obtienes un bonificador de mejora de +4
a la Fuerza, uno de +6 a la Constitucion y
otro de +8 a la armadura natural. Tu rostro
se convierte en el de un jabali y ganas un
ataque de mordisco que inflige 1d8 puntos
de dafio (1d6 si eres Pequeno) + 1y 1/2 tu
modificador de Fue. Asimismo, obtienes
los beneficios de la dote Lucha a ciegas. Si
tu ataque base es de +6 o mejor, no ganas
ataques adicionales.

Componente material: cuatro cerdas de

jabali.

MORDISCO
DEL HOMBRE-LOBO

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Un aullido surge en tu boca mientras tu vostro se
retuerce y se ensancha en una forma lupina.

Obtienes un bonificador de mejora de
+2 a la Fuerza, uno de +4 a la Destreza,
uno de +4 a la Constitucion y otro de +4
a la armadura natural. Ganas un ataque
de mordisco que inflige 1d6 puntos de
dafio (1d4 si eres Pequefio) + 1y 1/2 tu

modificador de Fue. Asimismo, obtienes
los beneficios de la dote Lucha a ciegas. Si
tu ataque base es de +6 0 mejor, no ganas
ataques adicionales.

Componente material: un diente de lobo.

MORDISCO
DEL HOMBRE-OSO

Transmutacion

Nivel: Drd 6, Her/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel

Con un rugido inhumano, tu rostro se alarga
y se amplia, y tus manos se agrandan a patas
garrudas. Se desarrolla una poderosa mus-
culatura bajo tu piel y te conviertes en una
criatura medio oso.

Obtienes un bonificador de mejora de
+16 a la Fuerza, uno de +2 a la Destreza,
uno de +8 a la Constitucion y otro de
+7 a la armadura natural. Tus manos se
transforman en garras, lo que te brinda dos
ataques de garra, y tu boca se convierte en
lade un oso, lo que te confiere un ataque de
mordisco. Puedes atacar con ambas garras
con bonificador de ataque completo, pero
el de mordisco sufre un penalizador de -2
(comosi tuvieras la dote Ataque multiple).
Cada una de ellas inflige 1d8 puntos de
dafio (1d6 si eres Pequefio) + tu modifi-
cador de Fue, y el mordisco, 2d8 (2dé de
ser Pequefio) + 1/2 tu modificador de Fue.
Asimismo, obtienes los beneficios de las
dotes Luchaa ciegas y Ataque poderoso. Si
tu ataque base es de +6 0 mejor, no ganas
ataques adicionales.

Componente malerial: un mechén de
pelaje de oso.

MORDISCO

DEL HOMBRE-RATA

Transmutacién

Nivel: Drd 2, Her/Mag 3

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tt

Duracion: 1 asalto/nivel

Con un estornudo, te crecen un morro bigotudo
y una cola de rata mientras un fino pelaje gris
cubre tu piel, que se vuelve mads gruesa.




Obtienes un bonificador de mejora de +6
ala Destreza, uno de +2 a la Constitucién y
otrode +3alaarmadura natural. Turostro se
alarga hasta convertirse en hocico semejante
al deunarata,y ganas unataque de mordisco
que inflige 1d4 puntos de dafio (1d3 si eres
Pequenio) + 1y 1/2 tu modificador de Fue.
Asimismo, obtienes los beneficios de la dote
Sutileza con lasarmas. Si tuataque base es de
+6 0 mejor, no ganas ataques adicionales.
Componente material: una cola de rata.

MORDISCO
DEL HOMBRE-TIGRE

Transmutacion

Nivel: Drd 5, Her/Mag 6
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Tu boca se abre de par en par de forma imposible
yengulles a tu adversario, Tragas sonoramente
y tu boca recupera su tamaiio norral, sin dejar
rastro de tu enemigo.

Cuando lanzas este conjuro, puedes enviara
unacriaturaa una dimension “estomago” de
bolsillo si llevas a cabo un ataque de toque
cuerpo a cuerpo con éxito. El objetivo al
que toques deberd superar un TS de For-
taleza. En caso de no ser asi, se le enviara
a la dimension estomago, donde sufriri
2d8+12 puntos de dano contundente y 12
mas por dcido cada asalto que permanezca
en ella. La victima puede abrirse camino
cortando si utiliza un arma ligera cortante
o perforante para infligir 35 puntos de
dafio a la dimensién (CA 21). Una criatura
que tenga éxito en salir parecerd abrirse

Si atacas a una criatura muerta en vida
mientras este conjuro estd funcionando,
el sortilegio termina de inmediato.

Componente material: polvo o fragmen-
tos de huesos de cualquier criatura muerta
viviente destruida.

MOTOR DE CONJUROS
Abjuracién [fuerza]
Nivel: Mag 8
Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
Efecto: rueda mdgica de 5 de radio
Duracion: ver texto
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si; ver texto

Pronuncias una palabra de abjuracién y
levantas en alto el disco de hueso y la rueda
de plata, unidos mediante una sola ldgrima.
Estos empiezan a givar y enfonces desaparecen,
pero sientes el poder del motor mistico creado
en iﬂS Efrf[ll'liﬂﬁ.

estandar
Alcance: personal
Objetivo: t
Duracion: 1 asalto/nivel

camino de la nadayaparecerd en una casilla
adyacente a la tuya.

Cadavez que lanzas este conjuro creasuna
dimension estémago temporal distinta.

MORTAJA DE MUERTE
VIVIENTE

Grunes, y tus rasgos cambian a los de un tigre.
De tus manos salen garras afiladas, y la gruesa

4 Después de lanzar este conjuro, inter-
piel y el pelaje rayado de uno de estos felinos puissie pparenis CRUNBTOM et tes

cubren tu cuerpo.

Obtienes un bonificador de mejorade +12

ala Fuerza, unode +4 a la Destreza, uno de

+6ala Constitucion y otro de +5 a laarma-

dura natural. Tus manos se transforman
en garras, lo que te brinda dos ataques de
garra, y tu boca se convierte en la de un
tigre, lo que te confiere un ataque de mor-
disco. Puedes atacar con ambas garras con

bonificador de ataque completo, peroel de
mordisco sufre un penalizador de -2 (como
si tuvieras la dote Araque multiple). Cada
unade ellas inflige 1d8 puntos de dafio (1de
si eres Pequeno) + tu modificador de Fue,y
el mordisco, 2d6 (2d4 de ser Pequefio) +1/2
tumodificador de Fue. Asimismo, obtienes
los beneficios de las dotes Luchaa ciegas y

Ataque poderoso. Si tu ataque base es de +6
0 mejor, no ganas ataques adicionales.
Componente material: una garra de tigre.

MORDISCO DEL REY

Nigromancia

Nivel: Gula 8, Hambre 8

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva cuyo tamafio no
sea mayor que el del lanzador

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Nigromancia

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Quedas baiiado con una luz blanca moteada.
Alla donde ésta impacta en tu cuerpo, tu piel
se forna momentaneamente palida y antigua,
entonces vuelve a ser normal.

Te envuelvesati mismo con energia negativa
invisible de modo que los muertos vivientes
sin inteligencia te perciben como su seme-
jante, ignor:indote, Tuapariencia no cambia,
y aunque los muertos en vidainteligentes no
te reconocen inmediatamente como vivo, es
probable que se pregunten si eres realmente
uno de los suyos. Si se usa juntamente con
un disfraz o unailusién para parecerlo, este
sortilegio te proporciona un bonificador de
+5 en tu prueba de Disfrazarse.

Cuando usas este conjuro, los sortilegios
de danarte curany los de curar te dafian. Se
te considera un muerto en vida en lo que
respecta a todos los efectos y sortilegios
que afectan especificamente a este tipo
de criaturas. Una expulsion o reprensién
con éxito contra ti (en las cuales se te trata
como si fueras un muerto viviente con
tus DG) pone fin a este conjuro pero note
afecta de ningtin otro modo.

cambiar cualquiera o todos tus sortilegios
preparados por otros de tu libro de conjuros.
Cada sortilegio preparado debe cambiarse
por uno del mismo nivel. Los espacios de
conjurovacios de uno lanzadoanteriormente
ese mismodia (incluyendo el de este motorde
conjuros) no pueden actualizarse.

Preparar conjuros a la luz que propor-
ciona un motor de conjuros lleva sélo la
mitad del tiempo normal.

Componentes materiales: un disco de
hueso pulido, una de tus ligrimas y una
rueda de plata valorada en 500 po.

Coste en PX: 250 PX.

MOVIMIENTO ACELERADO

Transmutacion

Nivel: Brd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Un resplandor azur fe vodea al terminar los
gestos que desencadenan el conjuro. De inme-
diato, sientes tus pies mas ligeros.

Mientras este conjuro esté en efecto,
podrds moverte a tu velocidad normal
cuando utilices Equilibrio, Moverte sigi-
losamente o Trepar sin sufrir ningin
penalizador a tu prueba. Sin embargo,




este sortilegio no afectara al penalizador
que sufras por utilizar estas habilidades
mientras corras o cargues.

Componente material: una cucaracha
muerta.

MOVIMIENTO
DEL CABALLO

Transmutacién (teletransporte)

Nivel: Clr 3, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: 5/2 niveles; ver texto

Objetivo: t

Duracion: instantineo

En el suelo ante ti parece superpuesto el
dibujo de un tablero de ajedrez, con ciertas
casillas brillando tenuemente rojas. EI
tiempo se detiene para ti cuando te
muteves sin caminar hasta la posicion
seiialada.

Puedes teleportarte una distancia
limitada mediante una peculiar
forma de movimiento. Este
conjuro te permite desplazarte
hasta §' por cada dos niveles
de lanzador, pero debes acabar
este movimiento en una casilla
que te deje flanqueando a un

enemigo. ‘

MOVIMIENTO
DEL XORN

Transmutacion

Nivel: Hcr/Mag 5

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Te concentras en el trozo de pellejo de xorn.
Cuando entonas el sortilegio, éste empieza a
brillar de un color amarillo, y luego el vesplan-
dor se extiende para abarcar toda tu forma.
Completas el conjuro y te deslizas sin esfuerzo
alguno por entre los huecos de la tierra misma,
no dejando nada alterado tras tu paso.

El receptor de este sortilegio se puede
mover a través de materiales naturales
s6lidos como tierra y roca (pero no a través
de piedra trabajada, ladrillo o metal) al

igual que un xorn, sin dejar ningtn ttinel
ni ninguna marca de su paso. Ademads,
el objetivo es capaz de respirar de forma
normal mientras estd bajo tierra o en la
roca natural. Si se lanza el conjuro mover
tierra en un drea que contiene unacriatura
bajo los efectos de movimiento del xorn, la
criatura es echada hacia atrds 30"y queda
aturdida durante 1 asalto. Superarun TS de
Fortaleza niega este tltimo efecto.

Muchasfauces /¢ proporciona a los magos

un poderoso ataque que pueden ntilizar

mientras llevan a cabo ofras acciones

Movimiento del xorn dura un minimo de 1
asalto/nivel. Si cuando finalice el conjuro
el objetivo del mismo no ha llegado a un
lugar en el que haya espacio abierto lo sufi-
cientemente grande como para contener
su cuerpo con comodidad, se le expulsara
al més cercano, sufriendo 1dé6 puntos de
dafio por cada 5’ de desplazamiento.

Componente material: una escama del
pellejo de un xorn.

MUCHASFAUCES
Evocacion [fuerza]
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: intermedio (100’ + 10Y/nivel)

Efecto: un par de mandibulas voladoras
sin cuerpo por nivel de lanzador
(méaximo 10 pares)

Duracién: concentracion, hasta 3
asaltos

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Con el diltimo gesto, cievras con fuerza tus
mandibulas, y varias quijadas incorpéreas de
fuerza azul aparecen y flotan hacia tus

adversarios, rechinando sus dientes. e
. ) :
\ Cuando lanzas este conjuro, (7 5
Y - : b
o convocas varios pares de Fa
g mandibulas misticas caren-
/,,_E tes de cuerpo, que vuelan e
bz hacia tus enemigos y les g
Z ,} gos y

atacan. Puedes ordenar a
estos pares de mandibulas
que ataquen a objetivos sepa-
rados, o tienes la posibilidad
de enviar a varios contra
un tinico enemigo. Estas se
originan en el lugar en el que

estds, y vuelan para atacar a

sus objetivos, moviéndose

a una velocidad de vuelo

de 40’ con maniobrabilidad

perfecta. Puedes redirigir
tantas de las mandibulas como
desees mediante una accion
estandar.

Cada asalto, en tu accion,
cada uno de los pares de man-
dibulas golpea automdticamente a
su objetivo e inflige 1d6 puntos de dafio,
o lamitad si éste supera un TS de Reflejos.
Una criatura que sea la victima de varios
pares de mandibulas en un mismo asalto
s6lo realiza un TS, y el éxito reduce a la
mitad el dafio total.

Componente material: un par de dientes.

suvadgy "y ap ugravgSHY|

MUERTE AGONICA

Nigromancia [fuerza]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti h

Duracién: 1 hora/nivel o hasta que
mueras

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Cuando cae el golpe mortal, sonries con som-
bria satisfaccion mientras la luz de la vida se
desvanece, sabiendo que tu enemigo pronto se
te univd en el mas alla. ;




Si mueres, tu cuerpo se destruye instan-
taneamente en una explosion que inflige
1d8 puntos de dafio por nivel de lanzador
a todo aquel que se encuentra dentro de
una explosién de 30’ de radio.

Esta explosion destruye totalmente tu
cuerpo, evitando que seas resucitado por
medios que requieran una parte de éste.
Un deseo, milagro o resurreccion verdadera
pueden devolverte a la vida.

MUERTE INFAME
Conjuracién (1lamada) [maligno]
Nivel: Clr 9, Her/Mag 9
Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 1 hora
Alcance: toque
Objetivo: una criatura muerta

viviente corporal
Duracién: permanente (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

El suelo se desgarra a tus pies, y
puedes oir los gritos lejanos de gente
sufriendo. Una luz voja malsana
emana del desgarrén y se ﬁmdf
en la forma transhicida de un ser
infernal. Te dedica una mueca de
desprecio cuando la tierra se cierra,
entonces se giva para mirar al
anfitrién muerto viviente que
has elegido como objetivo del
conjuro. Ambos seves se estreme-
cen cuando se funden en uno solo y
el resplandor rojo desaparece.

Hustracién de L. Parrillo

Convocas al espiritu de un
infernal de las profundidades
de los Nueve infiernos o del
Abismo y lo atas al cuerpo de
una criatura muerta viviente
corporal, yaseaun bodak, devora-
dor, engendro vampirico, esqueleto, mohrg,
momia, necrario, necréfago, noctumbra,
tumulario, vampiro o un zombi.

Atar al infernal aplica la plantilla de
infernal (Mm, pag. 48)a la criatura muerta
viviente. El ser resultante es indepen-
diente de ti, puede actuar por si mismo'y
su actitud inicial hacia ti es indiferente.

. Componente material arcano: un poco de
azufre y una hematites por un valor de
como minimo 500 po.

Coste en PX: 100 PX.

MUERTE VIVIENTE
EN VIDA

E~ . Nigromancia
T A Nivel: Clr2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El sortilegio muerte infame otorga a una

criatura muerla viviente el poder de un infernal

Invocas la voluntad de tus dioses y tu piel queda
colgante y se torna cetrina, tus ojos se vuelven
huecos y tu carne, pestilente y putrefacta.

Este conjuro produce una transformacién
fisicasobre el objetivo, no muy diferente del
proceso mediante el que se crea un zombi.
Aunque el receptor no se convierte real-
mente en Un muerto viviente, sus procesos
vitales quedan temporalmente en suspenso
sin efectos dafiinos aparentes. Mientras la
duracién no haya finalizado, el objetivo no
serd vulnerable aataques furtivos ni golpes
criticos, igual que los muertos en vida.
Mientras el conjuro esté en efecto el
objetivo sufrird un penalizador de -4 a su
Carisma (hasta un minimo de 1).

MURALLA DE LA
NATURALEZA

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Exp 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: estructura de hasta 40" cuadrados

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con un tiltimo gesto de tu mano, el
suelo bajo tus pies tiembla y el pai-
saje cambia a una nueva forma.

Das forma a un entorno natural
paraconvertitlo en una posicion
defensiva formidable. Normal-
mente, este CONjuUIO Se Usa para
preparar una zona al aire libre
como la falda de una colina o un
bosque, pero también se le podria
dar forma de muralla divina

a una caverna natural grande.

Las estructuras o caracteristicas

artificiales no resultan afectadas,

si bien muralla de la naturaleza

podria colocarse para llenar

un hueco entre dos edificios o

para cerrar con una barricada

un camino no pavimentado. El

efectodel sortilegio depende del
terreno, tal y como sigue:

Lugar abierto al aire libre: una
muralla o dique de tierra de 5’
de altura y 5’ de grosor en su
base se alza inmediatamente
detras de un foso poco hondo
de §'de anchuray 5’ de profun-

didad alo largo del perimetro del
lugar. Las criaturas detras del dique
reciben cobertura. Los atacantes que se
aproximen a pie deberdn meterse primero
enelfosoyluego trepar 10" paraalcanzarla
parte superior del dique (Trepar [CD 10]).

Lugar agreste al aire libre o caverna: piedras
sueltas y rocas, madera muerta y densos
brezales se colocan para formar un muro
defendible de 5’ de altura y 2’ de grosor en
la base alrededor del perimetro del lugar.
Las criaturas detras del muro reciben
cobertura.

Lugar cenagoso o bajo: en zonas como
marjales, cenagales, pantanos o tundra,
muralla de la naturaleza no puede levantar
un muro, sino que crea un dique lleno de
aguade 10'de anchuray 5" de profundidad.
Las criaturas que se vean obligadas a vadear
el dique quedardn reducidas a 1/4 de su




velocidad normal (minimo 5") y no podrin
realizar cargas o correr.

Foco: una pequefia gema de cuarzo
grabada con la imagen de un exquisito y
diminuto castillo, con un valor de como
minimo 100 po.

MURO DE AGUA

Conjuracioén (creacion) [agua]

Nivel: Drd 4, Her/Mag 4

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10)/nivel)

Efecto: muro recto con un area de hasta
un cuadrado de 107/nivel (Mo)

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Un muro brota en el drea designada por i,
Compuesto de una delgada cortina de agua que
se alza verticalmente, el muro transparente no
te impide ver a su fravés. Su agua es tranquila
como la de un lago en un dia sin viento.

Este conjuro crea un muro de 10° de
grosor de agua dulce o de mar (como ti
elijas). El agua toma forma alrededor de
objetos y criaturas que se hallan en su
drea, sumergiéndolos. Una criatura que
se encuentre en el area en la que se cree
el agua deberd superar un TS de Reflejos
para moverse a uno de los lados del muro
al azar antes de que se forme por completo.
Este movimiento deberé realizarse en su
siguiente turno, o sufrira todos los efectos
de estar dentro del muro.

Las criaturas pueden atravesar un miuro
de agua realizando pruebas de Nadar, o
pueden andar por el suelo a la mitad de
su velocidad; al agua se la considera en
calma. Cualquier llama abierta en el drea
cuando el agua se forma queda extinguida
inmediatamente. Las criaturas con el
subtipo fuego sufren 2dé puntos de dafio
+1 punto por nivel de lanzador cada asalto
que permanecen parcial o completamente
en el muro.

Aungue el muro es transparente, pro-
porciona cobertura a todos los objetivos
que se encuentran en su interior contra
los ataques realizados desde el exterior
de éste. No puede ser destruido mediante
dafio fisico, ni drenado hasta otro lugar. E1
agua sacada del muro en un contenedor se
evapora de forma instantinea mientras
éste mismo forma mds agua para reem-
plazar la extraida.

Componente material: una esponja.

MURO DE ARENA

Conjuracion (creacién) [tierra]

Nivel: Clr 4, Drd 5, Her/Mag 4

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: muro recto de arena con un area
de hasta un cuadrado de 10/nivel (Mo)

Duracién: concentracion + 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Con una rafaga de aire cdlido, se crea un muro
arremolinado de arena.

Este sortilegio hace aparecer un muro de
10’ de grosor, viscoso y opaco de arena
arremolinada. El conjuro debe ser lanzado
de modo que su efecto descanse sobre
una superficie sélida. Una vez lanzado,
el muro es inmévil, y la arena es lo sufi-
cientemente gruesa como para bloquear
ataques a distancia, por lo que proporciona
la cobertura normal apropiada para su
tamano; no obstante, las criaturas pueden
intentar abrirse pasoala fuerzaa través de
él. Moverse a través de un muro de arena
es dificil, siendo necesaria una accion de
asalto completo y una prueba de Fuerza.
Una criatura se mueve 5'a través del muro
por cada § puntos en los que el resultado de
la prueba de Fuerza supere una CD 10.

Las criaturas dentro del muro de arena
se consideran cegadas y ensordecidas, y
son incapaces de hablar o respirar. Por ello,
pueden comenzar a asfixiarse si permane-
cen dentro del muro demasiado tiempo
(GDM, pag. 302). No es posible lanzar
los conjuros con componentes verbales
dentro del muro, y cualquier otro sortilegio
requiere tener €xito en una prueba de Con-
centracion (CD 20 + el nivel del conjuro).

Las criaturas que posean alcance podrin
intentar atacar a través del muro, pero los
objetivos tendrdn ocultacién y cobertura
totales, y el atacante debera tener una idea
general de dénde esté situado el objetivo.
Cualquier 1lama abierta no protegida que
seaarrojadaal interior del muro de arena se
extinguira instantineamente.

Componente material arcano: un punado
de arena.

MURO DE BIEN

Abjuracién [bueno]

Nivel: Clr 4, Hcr/Mag 4

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: un muro recto cuya drea es de
hasta un cuadrado de 10/nivel 0 una
esfera o semiesfera con un radio de
hasta 5%/2 niveles

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Invocas la abjuracion, y una cascada de bri-
llante energia blanca se alza en un muro que,
casi al instante, se vuelve invisible.

Creas una barrera inmovil que inhibe a las
criaturas malignas. Uno de estos seres que
haya sido convocado no podri atravesar el
muro en ninguna direccién, y cualquier otra
criatura maligna debera superar un TS de
Voluntad cada vez que lo intente. De fallarlo,
sumovimiento quedard bloqueadoy nopodra
realizar ninguna accién mas ese asalto.

Elmurodebien debe ser continuo y no estar
fragmentado en el momento en que se forma.
Si se lanza de modo que un objeto o criatura
rompe su superficie, el conjuro fracasa.

Componente material arcano: plata en
polvo por valor de 25 po.

MURO DE CAQOS

Abjuracion [caético]
Nivel: Clr 4, Her/Mag 4

Invocas la abjuracion, y un muro de energia
multicolor se alza, volviéndose transhicido y
desapareciendo en un instante.

Este conjuro funciona igual que muro de
bien (ver anteriormente), exceptuando que
bloquea a criaturas legales.

MURO DE DISIPACION
MAGICA

Abjuracion

Nivel: Clr 5, Her/Mag §

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25 + 5)/2 niveles)

Efecto: un muro recto, con un area de
hasta un cuadrado de 10/nivel

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanzas el sortilegio, y brota un muvo transhi-
cido, un reluciente campo de colores desvaidos
que gira y se funde consigo mismo como la
superficie de una pompa de jabon.

Este conjuro crea una barrera transparente
y permeable. Todo el que pase a través




lustracion de D. Martin

Un muro de engranajes golpea a aquellos que intentan abrirse paso a través de él

de ella se convertird en el objetivo de un
efecto de disipar magia (Mdj, pag. 233) con
tu nivel de lanzador. Una criatura convo-
cada que sea afectada de este modo podra
resultar disipada por el efecto.

Un muro de disipacion magica ho puede
ser visto ni percibido por medios nor-
males, ni siquiera mediante un conjuro
de ver lo invisible. Detectar magia indicara
la presencia del efecto, y vision verdadera
rE‘VEiaré fanto su pl'ESEnCiE cComo su
proposito.

MURO DE DISIPACION
MAGICA MAYOR

Abjuracién
Nivel: Clr 8, Her/Mag 8

Lanzas el conjuro, y se alza un muro translii-
cido, su reluciente campo pulsando con sombras
densas y malévolas que giran y se retuercen
unas con otras.

Este conjuro funciona como muro de disipa-
cion magica (ver mas arriba), exceptuando
que tiene un efecto de disipar magia mayor
(Mdj, pag. 234).

MURO DE ENGRANAJES

Conjuracion (creacién)

Nivel: Her/Mag 6, Mechanus 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: intermedio (100 + 10//nivel)

Efecto: muro recto de engranajes que
se mueven, con un drea de hasra un
cuadrado de 10/nivel; ver texto

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ver texto

Resistencia a conjuros: no

Te metes el engranaje en la boca y pronuncias
un ensalmo zumbante. El sonido asume vida
propia, y brota del suelo un enorme muro
hecho de mecanismos, todos givando, haciendo
estrépito y moviéndose, poniendo en peligro a
todos los que se hallan cerca de él.

Este conjuro crea un muro de 6" de grosor
hecho de engranajes, ruedas, pistones,
ruedas dentadas y otros componentes
mecanicos de hierro en movimiento. Cada
5' cuadrados de la superficie del muro
tienen dureza 10 y 90 pg.

Ambos lados del muro tienen cientos
de piezas moviles que dan golpes hacia
el exterior e infligen 1dé puntos de dafo
por cada dos niveles de lanzador (maximo
15d6) a todas las criaturas que se encuen-
trana 10’ o menos de €l Un TS de Reflejos
con éxito reduce este dano a la mitad.

Componente maferial: un pequeiio engra-
naje.

. ’~ MURO DE ESPIRITUS

Nigromancia [enajenador, miedo]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)

Efecto: muro arremolinado cuya area es
de hasta un cuadrado de 10’ de lado/
nivel 0 una esfera o semiesfera con un
radio de hasta 1/nivel

Duracion: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Con un profundo gemido, como si procediera de
un ser sometido a un dolor eterno, desencadenas
el conjuro. Una masa inmovil y arremolinada
de figuras verdes blancuzcas parecidas a espi-
ritus torturados toma forma en las cercanias.
La masa contintia el quedo gemido que emitiste
mientras lanzabas el sortilegio.

Un lado del muro, elegido por ti, emite
un gemido bajo que hace que las criaturas
situadasa 60’0 menos deban superarun TS
de Voluntad o queden asustadas y huyan
durante 1d4 asaltos. Las criaturas vivas que
simplemente tocan el muro sufren 1d10
puntos de dafio a causa de la disrupcién de
su fuerza vital. Un ser vivo que atraviese el




muro sufrird 1d10 puntos de dafio y ademas
deberi tener éxito en un TS de Fortalezao
sufrira también un nivel negativo.

La barrera es semimaterial y opaca, lo
que proporciona cobertura y ocultacion
total contra los ataques fisicos y bloquea
la linea de efecto de aquellos que son
magicos (incluidos conjuros y aptitudes
sortilegas y sobrenaturales).

Componente material: una gema trans-
parente tallada.

MURO DE EXTREMIDADES

Evocacion

Nivel: Her/Mag §

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100’ + 107/nivel)

Efecto: un remolino de extremidades que
forma un muro de hasta 20" de largo/
nivel, o un anillo de extremidades
giratorias con un radio de hasta 572
niveles, ambos con 20' de altura.

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Flexionando tu brazo y diciendo las repetitivas
palabras de poder, desencadenas el conjuro.
En la lejania, el suelo queda cubierto con una
masa que se retuerce. Mientras observas, en
el transcurso de unos pocos segundos, ésta se
alza y forma un muro de miles de brazos en
movimiento, semejantes al fuyo.

Una cortina vertical e inmévil de extre-
midades que se agitan brota de la nada
para convertirse en real. Las extremidades
son semejantes a tus propios miembros
anteriores (NdC: léase brazos).

Cualquier criatura que pase a través del
muro sufrird 5d6 puntos de dafio y deberd
realizar una prueba de Fuerzaa CD 18 o que-
dara atrapada dentro del muro y serd incapaz
de moverse (una que cargue obtendrd un
bonificador de +2 a esta prueba). La criatura
sufrira 5d6 puntos de dafio cada asalto al
comienzo de tu turno hasta que se la libere.
Unaasiafectada puede liberarse asi mismacon
una prueba de FuerzaaCD 18 oinfligiendo 30
puntos de dafio a un tramo de 5" del muro.

Una criatura que empieza su turno
cerca de un muro de extremidades debe
tener éxito en una prueba de Fuerzaa CD
18 0 los brazos que se agitan la agarran y
queda atrapada, tal y como se ha descrito
anteriormente.

Si evocas el muro de modo que aparezca
donde se encuentra alguna criatura, cada
una de ellas sufre dafo como si pasara a

través de éste. Estas victimas pueden evitar
el muro(quedando enellado que elijan) y no
sufrir dafio superando un TS de Reflejos.
Elmuro deextremidades proporciona cober-
tura contra los ataques que lo atraviesan.

MURO DE HUMO

Conjuracién (creacion)

Nivel: Drd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

L

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: muro recto con un area de hasta
un cuadrado de 10/nivel (Mo)

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: no

Agitas tu mano en un gesto civcular, yun humo
negro surge de la nada, arremolinandose en
WN MU0 0SCUT0.
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Este conjuro crea un delgado muro de
humo negro. Este permanece inmovil una
vezaparece y bloquea la linea de vision hasta
cierto punto. Las criaturas en ambos lados
del muro no pueden verse a través y obtiene
ocultacién las unas respecto a las otras. A
cualquiera de ellas le es posible atravesarlo,
pero debe superar un TS de Fortaleza para
evitar quedar mareada durante 1 asalto.
Un viento moderado (211 millas/hora),
como el de un conjuro rifaga de viento,
destruye el muro en 1 asalto.
Este conjuro no funciona bajo el agua.

MURO DE LEY

Abjuracién [legal]
Nivel: Clr 4, Her/Mag 4

Invocas la abjuracién, y un muro de transhi-
cida energia plateada se alza antes de apagarse
hasta no quedar nada.

Este conjuro funciona igual que muro de
bien (ver anteriormente), exceptuando que
bloquea a criaturas ca6ticas.

MURO DE LUZ

Evocacion [luz]

Nivel: Clr 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25' + 57/2 niveles)

Efecto: un muro recto cuya area es hasta
10’ cuadrados/nivel o una esfera o
semiesfera con un radio de hasta 5/2
niveles

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Un destello cegador acomparia la finalizacion
de este sortilegio cuando un muro de luz pura
surge de la nada.

Este conjuro crea un muro de luz amari-
llenta deslumbrante en cualquier punto
dentro de sualcance. Este es opaco a todas
las criaturas, aungque ti puedes ver a través
de él sin ninguna dificultad. Un muro de
luz no posee sustancia fisica y no obstruye
los ataques, movimiento o sortilegios que
pasan a su través, pese a que si bloquea la
linea de visién de otras criaturas.

Una criatura que atraviese el muro

Un muro de luz emite una luminosidad
equivalente a la de un conjuro luz del dia.
Ademas, contrarresta o disipa cualquier
conjuro de oscuridad de un nivel igual o
inferior.

Componente material: una pizca de piedra
solar en polvo.

MURO DE MAL

Abjuracién [maligno]
Nivel: Clr 4, Her/Mag 4

Invocas la abjuracion, y un muro de energia
de color vojo y negro se alza para ir apagandose
hasta volverse invisible.

Este conjuro funciona igual que muro de
bien (ver anteriormente), exceptuando que
bloquea a criaturas buenas.

MURO DE PENUMBRA

Tlusién (sombra) [enajenador, miedo,
oscuridad]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Efecto: muro recto, con un drea de hasta
un cuadrado de 10/nivel; ver texto

Duracién: concentracion + 1 asalto/
nivel

TS: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Frotando la lana entre tus dedos, levantas en
alto tu mano y gritas una palabya arcana. En
un instante, un muro de oscura sombra aparece
en la posicion indicada. Oscuros susurros,
apenas perceptibles, brotan constantemente del
extremo mds lejano del muvo, haciendo que un
escalofrio te vecorra la columna,

Creas una barrera de ominosa sombra que
oscurece la vision y bloquea la linea de
vision, incluyendo vision en la oscuridad.
El muro es insustancial, por lo que las
criaturas pueden atravesarlo sin sufrir
ningtin penalizador.

Murode penumbra contrarresta o disipa los
conjuros de luz de nivel igual o inferior.

Componente material: un poco de lana
de una oveja negra.

quedari deslumbrada hasta que la dura- NADAR

cion del conjuro termine. Se aplica la RC
cuando se pasa a través. Las criaturas que
no posean vista y aquellas que ya estén
deslumbradas no se verin afectadas al
atravesar el muro.

Transmutacion [agua)

Nivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Haciendo con tu garganta el sonido de las olas
al romper completas el conjuro. Agitando tu
mano, tu receptor parece mds aerodinamico,
con un indicio de apéndices palmeados.

Este conjuro otorga una velocidad natatoria
de 30 al receptor (aunque no la aptitud de
respirar agua o contener la respiracion mas
all de los limites normales). Mientras no
transporte una carga superior a la ligera,
podrd nadar sin realizar pruebas de habi-
lidad. También obtiene un bonificador de
+8 en las pruebas de Nadar para llevar a
cabo acciones especiales o evitar peligros,
aunque sigue sufriendo el penalizador
normal por el peso transportado (-1 por
cada5Ibs.). El receptor puede elegir 10 en las
pruebas de Nadar incluso si esta apresurado
o0 amenazado, y podra de usar la accién de
correr mientras nade siempre que lo haga
en linea recta.

Si la criatura transporta una carga
superior a la ligera, debe realizar pruebas
de Nadar para moverse (sufriendo el pena-
lizador normal por el peso transportado),
pero todos los beneficios y bonificadores
del conjuro siguen aplicandose.

Componente material: una escama de un
pez de colores.

NADAR EN GRUPO

Transmutacion [agua)

Nivel: Drd 4

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30' una de otra

Eligiendo con cuidado a los receptores de tu
sortilegio, haces que un vesplandor de tonalidad
turquesa emane de cada uno de ellos. Momen-
tos después, la emanacion se desvanece, dejando
a las criaturas elegidas con un aspecto mds dgil
pero con miembros mds robustos.

Este conjuro funciona igual que nadar,
salvo que afecta a varias criaturas.

NANA DE PESADILLA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, s6nico]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracioén: 1 asalto/nivel




Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Tu miisica calma a tu adversario, dejandolo
dormido mientras atin permanece de pie.
Mientras interpretas, éste comienza a moverse
nerviosamente y a gemir, como si le atormen-
taran miedos invisibles.

Este conjuro dejaa tu victima en un estado
irreal y sondmbulo. El objetivo debe superar
un TS de Voluntad o queda confuso, pen-
sando que esta sufriendo una pesadilla.

NERVIO VIVAZ

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: st

Impregnas a tu aliado de un breve resplandor
azulado. Se aparta bruscamente de ti, como si
pudiera anticipar tu siguiente accion.

Lanzas este conjuro cuando ti y tu grupo
tirais iniciativa. Mejoras las reacciones del
receptor en combate, proporciondandole un
bonificador de +5 en la prueba de Iniciativa
para este encuentro. Si éste no realiza una
de estas pruebas en 1 asalto o menos, este
sortilegio no tiene efecto.

NIEBLA DE CONTAGIO
Conjuracion (creacion)

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V,S, M

Alcance: intermedio (100" + 107/nivel)
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ver texto

Soltando la iltima frase del conjuro, extiendes tu
brazoyunanieblamarrén aparecedela nadapara
arremolinarse alvededor de tus adversarios.

Este conjuro funciona igual que nube
brumosa (Mdj, pag. 267), excepto por lo
anteriormente indicado. Cada asalto
que una criatura esté en el interior de la
niebla, debera superar un TS de Fortaleza
o contraera una enfermedad equivalente
al temblequeo (GDM, pag. 292), que le
afectard inmediatamente (sin periodo de
incubacién). Una criatura afligida por esta

enfermedad sufrird en ese momento 1d8
puntos de dafio a la Destreza, y cada dia
que lainfeccion persista debera realizar un
TS de Fortaleza (CD 13) o sufrira otros 1d8
puntos de dafio a la Destreza mds.

La niebla de contagio se aleja de ti auna dis-
tancia de 10’ por asalto, deslizandose sobre
la superficie del suelo o del agua (calcula
la nueva expansion de la nube cada asalto
basandote en su nuevo centro, que estara
cada vez 10" mis lejos del punto de origen
en el que la lanzaste). Ya que los vapores
son mas pesados que el aire, se hunden a
las zonas inferiores de la superficie sobre
la que se mueven, penetrando en aberturas
de sumideros, e incluso filtrindose por
diminutas grietas. La niebla de contagio no
puede penetrar en los liquidos, y no es
posible lanzarla bajo el agua.

Componente material: un panuelo usado.

NOVA INCORPORAL

Nigromancia [muerte]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: explosion de 50" de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Volunta niega

Resistencia a conjuros: si

Una nova de disolucion disipa los cuerpos inma-
teriales de las criaturas incorpovales y gaseosas,
destruyéndolas de forma instantanea.

El conjuro destruye a 1d4 DG de criaturas
por nivel de lanzador (maximo 20d4) dentro
del drea. Normalmente, los seres como
sombras, incorporeos, espectros, fantasmas
y otros similares son destruidos, aunque
los vampiros y las criaturas vivas en forma
gaseosa también resultan afectados, asi como
otras criaturas incorporales. Las que tengan
menos DG resultardn afectadas primero;
entre las que tengan los mismos, aquellas
que estén mds cercanas al punto de origen de
la explosién seran las que queden antes bajo
sus efectos. Las que tengan 9o mas DG serdn
inmunes, y los DG que no sean suficientes
para afectar a una criatura se perderan.

NUBE DE BOLAS
DE NIEVE

Evocacion [frio]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Efecto: explosién de 10’ de radio
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, los que se encuen-
tran a tu alrededor sienten un frio antinatural.
Este, no obstante, desaparece en el momento que
liberas un estallido de poder vepleto de frio en
mitad de tus enemigos.

Una ventisca de bolas de nieve surge del
punto de tu eleccién. La nube inflige 2dé
puntos de dafio por frio a las criaturas y
objetos situados dentro de la explosion.
Por cada dos niveles de lanzador por
encima del 39 las bolas de nieve infligen
1dé6 de dano adicional, hasta un maximo
de 5d6 en el 9 0 superior.

Componente material: un fragmento de
hielo o un pedacito de roca de color blanco.

NUBE DE DESCONCIERTO

Conjuracion

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 572 niveles)

Area: cubo de 10’

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Al exhalar las wiltimas palabras del conjuro,
tu aliento forma una rociada invisible de
aire nocivo.

Este sortilegio crea una pequefia nube
de vapores nauseabundos que hacen que
cualquier criatura dentro del drea quede
mareada. Este estado durard mientras la
victima permanezca dentro de la nube y
durante 1d4+1 asaltos después de abando-
narla. Toda criatura que supere su salvacion
pero permanezca dentro de los vapores
debera seguir realizando TS en tu turno.

La nube oscurece la vision, incluida
visién en la oscuridad, lo que propor-
cionara ocultacién a las criaturas que se
hallen dentro del drea o contra los ataques
realizados a través de ésta.

Componente material: un huevo podrido.

NUBE DE TINTA

Conjuracion (creacion)
Nivel: Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M




Hustracion de D. Martin

NUBE DE
TORMENTA

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: 30'

Objetivo: expansion de 30’ de radio
centrada en ti

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Negras burbujas de tinta brotan desde el vial en
tumanoy se extienden rapidamente para
tefir foda el agua a tu alvededor de

oscuridad, impidiéndote ver.

Creas una nube negra que
se extiende desde donde
te encuentras. La nube
oscurece toda la vision,
incluyendo la visién en la
oscuridad, mas alla de 5
Una criatura que se interne
5'tendré ocultacién, Aque-
llas que se internen mids
tendran ocultacién total.

Una corriente moderada
dispersa lanube en 4 asaltos;
una fuerte lo hace en 1
asalto.

Este conjuro sélo fun-
ciona bajo el agua.

Componente material: un
pequeno vial que contenga
la tinta de un calamar o un

pulpo.

Evocacion [electricidad]

Nivel: Drd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Niebla negra se forma cerca del suelo y sube
a toda velocidad para unirse a una pequefia
nube que se forma sobre la criatura designada
por ti como tu objetivo. Truenos en miniatura
surgen de la nube.

Este conjuro crea una pequefia nube de
tormenta sobre la cabeza del receptor. Esta
se desplaza con la victima, siguiéndole
de forma infalible incluso si se vuelve
invisible o deja la zona. En cada asalto

de la duracién del sortilegio, un rayo en
miniatura salta desde la nube de tormenta
para caer sobre el receptor. Cada rayo
inflige 1 punto de dafio por electricidad
que puede ser negado con un TS de
Reflejos con éxito.

Componente material: un pequefo trozo
de alambre de cobre.

E] conjuro nube de tormenta parece una mera molestia,
pero puede ser mortal

NUEVAS ENERGIAS

Transmutacion

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: instantineo y 1 hora/nivel;
ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Te sientes ligeramente falto de aire pero vigo-
rizado, como si acabaras de correr una larga
distancia pero supieras que podrias seguir atin
mds. Cuando focas al receptor elegido para el
sortilegio, tu vespiracion se normaliza pero
notas que éste foma una profunda y estimu-
lante bocanada de aire.

Este conjuro elimina la fatiga de un receptor
y le proporciona un bonificador de +4 a las
pruebas de Constitucién hasta que expira
la duracién del sortilegio. Si la criatura
receptora estd exhausta cuando lanzas este
conjuro, su estado mejora a fatigado.

OBJETO MARCADO

Adivinacion
Nivel: Asn 2, Exp 1, Her/Mag 2
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: personal
Objetivo: ti

Duracion: 24 horas/nivel

Sosteniendo el pequeiio objeto contra
tu nariz y vecitando las antiguas
palabras de poder, desencadenas el
conjuro. Inmediatamente, obtienes
tal sensacion sobre su propictario
que crees que podrias encontrar mds
indicios del paso de la criatura.

Tras lanzar este conjuro, quedas
sensibilizado ala criatura concreta
propietariadel objeto que sirve de
foco del sortilegio (se considera
que un ser es propietario de un
objeto si fue latiltima persona en
llevarlo consigo durante 24 horas
0 mis. A ti no se te cuenta en lo
que respectaa tener en cuenta qué
criatura fue la Gltima en hacerlo).
Esta sensibilizacion te otorga un
bonificador de +10alaspruebas de
Buscary Supervivenciarealizadas
para rastrear al propietario del
objeto o encontrar indicios de su
paso. Este sortilegio note confiere
ningtin conocimiento sobre quiénoquéesla
criaturaa laque estds sensibilizadoniadénde
puede estar dirigiéndose. Ademds, tampoco
proporcionara un camino que no esté yaahi
ni el beneficio de la dote Rastrear.

Foco arcano: un objeto propiedad de la cria-
turaoun trozo de la criaturaaser rastreada,
como un mechén de pelo o una ufia.

OCULTAR LA SENDA

Abjuracion

Nivel: Clr 6, Drd 6

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: cualquier parte dentro del drea
a ser protegida

Area: hasta 200’ cuadrados/nivel (Mo)

Duracion: 24 horas (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no




Tras lo que parece una hora, acabas el cantico y
apoyas las manos en la esfera de dnice, viendo
en tu mente los lugares que deseas proteger de
aquellos que buscan tus secretos.

Ocultar la senda protege un area grande y
continua contra la magia de adivinacién.
La custodia protege 200’ cuadrados por
nivel de lanzador, pudiéndole dar la forma
que desees. Lazona custodiada puede tener
hasta 20’ de altura.

Encontrar la senda no funciona en
un drea protegida por este sortilegio.
Ademas, cualquier lanzador de conjuros
que intente llevar a cabo un sortilegio de
adivinacién de entre 1"y 6°nivel en ésta
debera superar una prueba de nivel de
lanzador (CD 11 + tu nivel de lanzador)
o el conjuro fallara. Las adivinaciones de
mayor nivel funcionan con normalidad.
Ocultar la senda no tiene efecto en los
sortilegios de adivinacion lanzados fuera
del drea protegida.

Foco: una esfera de 6nice de 6 montada
en un pedestal de obsidiana; el foco al com-
pleto debe tener un valor minimo de 1.000
po. Toda criatura que esté en contacto
fisico con el foco podra lanzar conjuros de
adivinacién sin ninguna restriccion por
parte del efecto de ocultar la senda. Si éste
resulta destruido o se lo lleva mas alla de
los limites del conjuro, el sortilegio queda
deshecho inmediatamente.

OCULTARSE
DE LOS DRAGONES

Abjuracién

Nivel: Asn 4, Brd 5, Her/Mag 7

Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivos: una criatura tocada/2 niveles

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Realizas los gestos silenciosamente y la escama
de dragén arde sin llama en tu mano. El humo
ascendente se envuelve a tu alrededor y penetra
en tu piel.

Los dragones son incapaces de ver, oler u
oir a las criaturas protegidas, ni siquiera
mediante el sentido ciego, y actian
como si éstas no estuviesen. Las criaturas
protegidas podrian estar ante el mds ham-
briento de los dragones rojos y no serian
molestadas, y éste ni siquiera se fijaria en

ellas. Si una criatura protegida ataca o toca
a un dragén o su tesoro, incluso con un
conjuro, el ocultarse de los dragones finaliza
para todos los receptores.

Componente material: una escama de
dragon.

OJO DE FRANCOTIRADOR

Transmutacion

Nivel: Asn 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Sosteniendo la lupa anfe ti, tomas alienfo
profunda y lentamente varias veces. Palabras
susurradas de poder arcano se cuelan por
entre tus labios con cada exhalacion. Cuando
completas el sortilegio, te sientes imbuido de
una capacidad mortifera.

Cuando lanzas ojo de francotirador, obtienes
los siguientes beneficios:

* Bonificador de capacidad de +10 a las
pruebas de Avistar.

* Vision en la oscuridad hasta 60

* La capacidad de realizar un ataque
furtivo a distancia de hasta 60 en vez
de hasta 30"

+ Laaptitud de ejecutar un ataque mortal
con un arma a distancia en vez de sélo
con una cuerpo a cuerpo. El objetivo
debe estar a 60’ 0 menos.

Este conjuro no te confiere la aptitud de
realizar un ataque furtivo o mortal si no
la posees ya.

Ojo de francotirador te pone en sintonia
con la posicion estratégica que tenias
cuando lanzaste el conjuro, por lo que
comprendes los matices de la brisa, el
angulo y la sombra, desde ese sitio. Si te
mueves incluso 5’ del lugar donde lanzaste
el sortilegio, perderas los beneficios de ojo
de francotirador hasta que no regreses a él.

Foco: una lupa.

0JO DE HALCON

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: t

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Chillando como un halcon, mejoras tu vista.
Los objetos y criaturas lejanas parecen mas
cercanos y nitidos.

Tu incremento de distancia para armas a
distancia aumenta en un 50%, y obtienes
un bonificador de capacidad de +5 a las
pruebas de Avistar.

0OJO DE PODER

Adivinacién (escudrifiamiento)
Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: ilimitado

Efecto: sensor mégico

Duracion: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Tu invocacion crea un ojo flotante en miniatura
de energia azul que resplandece tenuemente.
Espiando a tu enemigo desde la seguridad de tu
sensor magico, desencadenas tu sortilegio.

Este conjuro funciona igual que ojo arcano
(Mdj, pag. 267), excepto por lo aqui indi-
cado. Lanzas cualquier sortilegio de hasta
3 nivel que tenga un alcance distinto de
personal. Cualquier conjuro realizado de
este modo funcionard como si hubiese
sido lanzado desde el lugar en que se
encuentre ¢l ojo de poder, no desde donde
estés tii. Lanzar cualquier sortilegio de un
nivel superior al 3°a través del ojo no sélo
no produce el efecto (aunque el conjuro
sigue gastindose), sino que lo destruye y
termina el sortilegio.

A diferencia de un ojo arcano, un ojo
de poder es visible y corporal, por lo que
puede ser destruido. El ojo es un objeto
Mintsculo con una CA de 18 y 77 pg.
Utiliza tus bonificadores para los TS.

Componente maferial: un poco de pelaje
de murciélago.

0OJO DEL CLIMA

Adivinacion

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, M, F

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Alcance: 1 milla + 1 milla/nivel

Area: radio de 1 milla + 1 milla/nivel
centrado en ti

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a los conjuros: no

Utilizando tu conexion a las fuerzas divinas ya
la naturaleza, fijas la mirada en tu dispositivo




de escudrifiamiento y convocas imagenes en tu
mente de lo que el futuro le depara al clima.

Puedes predecir con precisién el clima
natural hasta de una semana en el futuro.
Si en ese momento hay fuerzas no natura-
les que lo afectan, el ojo del clima revela los
conjuros o aptitudes que estan teniendo
efecto, pero no su origen.

Componente material: Incienso

Foco: algun tipo de dispositivo de
escudrifiamiento (cuenco, espejo, bola de
cristal, etcétera).

OJO DEL HURACAN

Abjuracién [aire]

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 40’

Area: emanacién de 40’ de radio
centrada en ti, con un drea de silencio
de 10' centrada en ti también

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Tu voz se va apagando a susurros al irte acer-
cando al fin del complejo ritual del sortilegio.
Los murmullos empiezan a acumularse unos
sobre otvos, resonando en el aive a tu alvededor,
arremolindndose y retorciéndose hasta que se
convierten una cacofonia ininterrumpida.
El viento gana velocidad, creando un vértice
esférico a tu alrededor.

Hustracién de C. Frank

Con este conjuro, creas una arremolinada
formenta en miniatura que proporciona
cierta proteccion, pero que no te afecta ni
a ti ni a los que estan cerca de ti.

La tormenta que te rodea tiene vientos
con la fuerza de un huracan que giran en
un circulo contigo en su centro. Los
ataques a distancia normales a través
de la zona ventosa del huracin
son imposibles de llevar a cabo,

e incluso los proyectiles mas
pesados, como los de maquinas de
asedio o piedras gigantes, sufren un
penalizador de -8 a la tirada de ataque.

Las criaturas que se desplazan dentro
del area del sortilegio sufren efectos
dependiendo de sutamafio y de si vuelan
o no. Todas ellas deben realizar un TS al
inicio de sus turnos o cuando entran en
la zona afectada.

Las criaturas Medianas o mas pequenas
deben tener éxito en un TS de Fortaleza

= o se las arroja a 1d4x10’ de distancia del

centro del ojo del huracan y sufren 1d4
puntos de dafio no letal por cada 10’
recorridos de esta manera. Asimismo,
las criaturas lanzadas también quedan
tumbadas. Las voladoras son arrojadas a
2d6x10' de distancia y sufren 2dé puntos
de dafio no letal.

Las criaturas Grandes deben superarun
TS de Fortaleza o la fuerza del viento las
derriba. Las voladoras, en vez de ello, son
arrojadas a 1d6x10’ de distancia.

Las criaturas Enormes deben tener éxito
en un TS de Fortaleza o quedan frenadas.
Lasvoladoras, en vez de ello, son arrojadas
a 1d6x5’ de distancia.

Las criaturas Gargantuescas o Colosales
pueden moverse por el area del conjuro sin
sufrir ningtin efecto perjudicial.

Incluso aquellas que logren superar su
TS deberan realizar una nueva salvacién
siempre que inicien un turno dentrodel area
del sortilegio o vuelvan dentro de ésta.

Elérea del conjuro es, a todos los efectos,
una esfera. Si bien esta centrada en ti, no
te hallas dentro del viento. En caso de
moverte, el ojo del huracin también lo
hace para mantenerte en el centro. De
lanzar ojo del huracin a fin de que haya cria-
turas dentro del ojo cuando el sortilegio
empiece, éstas deberdn superar un TS de
Fortaleza cuando tus movimientos hagan
que queden dentro del area de viento. A
partir de entonces, si desplazas el drea del
conjuro a una casilla ocupada por otra cria-
tura, ésta realiza una salvacién de Fortaleza
alinicio de su siguiente turno (suponiendo
que el drea ventosa esté todavia en ella),

El conjuro ojo prismitico se vuelve mas peligroso con varios lanzamientos

0OJO PRISMATICO
Evocacion
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: intermedio (100' + 10/nivel)
Efecto: ojo magico
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Con un estampido, un ojo hiimedo del tamaiio
de una manzana y con un iris de tonalidad iri-
sada aparece y envia un rayo de luz policroma
al enemigo que sefialas.

Creasun orbe visible que es capaz de disparar
efectos de rayo que duplican los de un con-
juro rociada prismatica (Mdj, pag, 286). Puedes
mover el ojo hasta tu velocidad como una
accién de movimiento, pero éste es incapaz
de ir mas alla del alcance del sortilegio.

Empezando en el asalto en que aparece
el ojo, puedes mandarle que dispare un rayo
(alcance 50) como una accién gratuita una
vez por asalto. Para alcanzar a un objetivo,
debes tener éxito en un ataque de toque a dis-
tancia con un rayo, pero todos ellos tienen
un +6 a estas tiradas en vez del tuyo.

Si una victima es alcanzada sufre el
efecto de uno de los haces de un conjuro
rociada prismatica de manera aleatoria (tira
1d8 para determinarlo, volviendo a tirar si
sale un 8), exceptuando que la CD del TS
(si se aplica) es de 19. Una vez se ha usado
un color especifico, ya no sigue disponible




para el ojo, y las tiradas que indican el
mismo color se tiran de nuevo. Una vez se
han usado los siete rayos, el ojo permanece
y puedes moverlo hasta la finalizacion del
sortilegio, pero no tiene otras aptitudes.

El ojo es un objeto Mintisculo que tiene
CA 18 (+8 tamaiio) y 9 pg. Salva como ti.
Foco: una concha de oreja marina puliday
con los tonos del arco iris.

0OJOS DE EBANO

Transmutacion

Nivel: Asn 1, Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Sientes, mds que ves, cémo una neblina negra se
formaen los extremosde tus ojos. Tras focara tu
objetivo elegido, la bruma desaparece y los ojos de
la criatura quedan empafiados de negruva.

Elreceptor de este conjuro obtiene la capa-
cidad de ver con normalidad en la oscuridad
maégica y natural, aunque no mejora de
ningunaotra forma su aptitud natural para
ver en la oscuridad o en condiciones de
poca luz. Este ignora la posibilidad de fallo
debido a falta de iluminacion excepto por
oscuridad total. Mientras el sortilegio esté
en efecto, una pelicula negruzca cubrird
los ojos del receptor, un efecto visual que
da nombre al conjuro.
Componentematerial:un pellizco de piedras
preciosas negras de cualquier tipo en polvo.

OJOS DEL REY

Conjuracién (convocacién) [maligno]

Nivel: Hambre 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: ilimitado

Efecto: sensor magico

Duracién: concentracién + 5 asaltos,
hasta 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Soltando un pufiado de pelaje de murciélago
para que flote en el aive, convocas enormes
murciélagos que resplandecen verdes para que
hagan las veces de tus ojos.

Convocas a cuatro murciélagos terribles
infernales (Mm, pdg. 16) que brillan con
luz de color verde necréfago (tanto como

una vela). Estos tienen RD 5/mdgica, RE 5
(acido y fuego), RC 9 y un ataque de casti-
gar al bien que proporciona un bonificador
de +4 a una tirada de dafio.

Los murciélagos te permiten ver a
través de sus ojos, desde su perspectiva,
utilizando tus propios sentidos visuales.
Si tienes visién en la oscuridad, vision
en la penumbra o te afecta cualquier
conjuro que mejore tus sentidos visuales,
como vision verdadera o ver lo invisible,
conservas el beneficio de esas aptitudes
o sortilegios a través de los ojos de tus
sirvientes murciélagos. Estos también te
otorgaran el beneficio de su sentido ciego
para examinar su entorno mientras la
duracién del conjuro esté en efecto.

Puedes convocar a los murciélagos
en cualquier punto que puedas ver, pero
después pueden viajar fuera de tu linea
visual sin ningtin impedimento. Incluso
en este Ultimo caso, siguen tus direcciones
mentales en lo que respecta a donde ir a
explorar. Estas criaturas viajan juntas, nunca
separadas por mas de 40’ Vuelan con velo-
cidad de 40’ si miran hacia adelante como
haria un humano (basicamente observando
el suelo) o a la mitad (velocidad 20") en el
caso de examinar, no sélo el suelo delante
de ellos, sino también el techo y las paredes.
Los ojos del rey pueden moverse en cualquier
direccién hasta la finalizacién del conjuro.

Para utilizar a los ojos del rey debes
concentrarte. En caso de no hacerlo, los
murciélagos se mueven para atacar a la
criatura activa mas cercana. Una vez que
se rompa la concentracién, el sortilegio
terminara al cabo de § asaltos,

Componente material: un pedazo de
pelaje de murciélago.

OLA CONSTANTE

Transmutacion

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)

Objetivo: olas bajo una criatura u objeto
dentro del alcance

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Rugiendo una palabra vinculante, tomas el
mando del agua, haciendo que una ola se alce
e impulsandola en la direccion que deseas.

Diriges las aguas para que eleven a una
criatura u objeto y lo empujen. Un objeto
propulsado de ese modo puede contener

criaturas u otros objetos. El limite de lo
que puede transportar la ola depende de
tu nivel de lanzador.

Nivel Tamario de

de lanzador la criatura u objeto
oe Mediano
72 Grande
92 Enorme

T2 Gargantuesco

182 Colosal

Ola constante mueve a la criatura u objeto
elevado en linea recta a una velocidad
de 60’ sobre el agua. El conjuro se disipa
cuando la ola alcanza tierra, haciendo
descender a su carga sin dafio alguno en
la orilla. Si estas dentro o de pie sobre
el objeto, éste continia moviéndose
hasta que dejas de estar en o sobre él, o
el sortilegio se deshace; de otro modo, es
desplazado hasta el limite del alcance del
sortilegio cuando lo lanzas.

OLA DE CONSTERNACION

Encantamiento [enajenador, maligno]

Nivel: Brd 2, Grd 2, Clr 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30'

Area: explosion cénica

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: st

Emitiendo un plafiido apesadumbrado, emites
una pulsacion de magia imbuida de afliccion
y tristeza.

Todos los que se encuentren dentro del
cono en el momento del lanzamiento del
conjuro sufrirdin un penalizador de -3 a
todas las tiradas de ataque, TS y pruebas de
habilidades y de caracteristicas.
Componente material: tres lagrimas.

OLA DE FRIO

Transmutacién [frio]

Nivel: Clr 6, Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 1 milla

Area: circulo de 1 milla de radio
centrado en ti

Duracién: 2d4 horas

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Cuando apelas al poder divino para que
alimente tu conjuro, sientes como el aire a tu




El conjuro ola constante es ##il para los
oponentes moviles, y simplemente para
desplazarse




El limno verde del sor.

alvededor se enfria. La bajada de temperatura
crea una tenue niebla que empeora el frio del
aire sin poner trabas a tu vision o movimiento
de ningiin modo.

Este conjuro hace que se forme un pode-
roso frente frio, lo que baja la temperatura
en el drea afectada en 5° F por nivel de
lanzador (maximo cambio de 50° F), hasta
un minimo de -20° F [-34° C] (consulrta
‘Peligros del frio; GDM, pag. 304). Los
sortilegios con el descriptor frio infligen 1
punto de daio adicional por dado cuando
se lanzan dentro de esta drea.

OLA DE FUERZA

Evocacion [fuerza]

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, 5, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: 10’

Efecto: explosién de 10’ de radio
centrada en ti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

io ola de limo devora todo excepto la piedra

Pones la gota de agua en la cadena y chasqueas
esta tiltima en direccion a tu objetivo. La gota
crece y se convierte en una ola de fuerza magica
de color turquesa que cae hacia tus oponentes.

Este conjuro inicia una embestida contra
todas las criaturas que se encuentran en
un radio de 10 La ola de fuerza tiene un
bonificador de +10 a la prueba. Todas las
criaturas son empujadas hasta el alcance
del resultado de la embestida, y éste puede
desplazarlas mas alld del alcance normal
del sortilegio.

Foco: un pequeno trozo de cordel y una
gota de agua.

OLA DE LIMO

Conjuracion (convocacion)

Nivel: Clr 7, Drd 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25'+ 5/2 niveles)

Efecto: expansion de 15" de radio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a los conjuros: no

Finalizas el conjuro, y una horrenda ola de limo
verde explota desde el punto donde sefialas.

Creas una ola de limo verde (GDM, pag. 76)
que comienza a la distancia a tu eleccion
y se expande violentamente hasta el
limite del rea. La ola mancha y salpica a
medida que pasa, y algo de limo trepa por
cualquier muro o techo con los que entra
en contacto. El limo verde devora la carne
y los materiales orgdnicos por contacto, e
incluso disuelve el metal. Toda criatura que
se encuentra en el drea queda cubierta por
una mancha de limo verde. A diferencia
del limo verde normal, el creado por este
conjuro se evapora gradualmente, desapa-
reciendo al final de la duracion de éste.

Componente material: unas gotas de agua
estancada.

OLEADA

Evocacién [agua]
Nivel: Drd 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
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Hustracion de W. England

Objetivos: una criatura o todas las
criaturas en una explosién de 20’ de
radio

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Una explosion de agua se precipita desde el punto
designado por ti, derribando a tus enemigos.

Cuando lanzas este conjuro, creas una
enorme ola de agua que se estrella contra
uno o més objetivos dentro del alcance.
Si no hay una fuente de agua grande y
natural (un rio, lago o mar) dentro del
alcance, puedes afectar tinicamente a una
criatura. De lo contrario, el sortilegio crea
una explosion centrada en una posicién
que tt designas. En cualquiera de los dos
casos, el agua inflige 1d6 puntos de dafio
por nivel de lanzador (maximo 15de) al
objetivo o a las criaturas que se encuen-
tran dentro de la explosién.

Ademas, todas las criaturas afectadas
sufren un ataque de embestida, lo
que las obliga a realizar pruebas
enfrentadas de Fuerza contra
la ola de agua. Esta tiene un
bonificador de +5 a esta prueba,
o de +10 si el conjuro se
lanza cerca de una fuente
de agua. Cuando lanzas el
sortilegio, decides en qué
direccion empuja la ola; a
las criaturas que pierdan
la prueba enfrentada de
Fuerza se las desplazari 5,
mas 5’ adicionales por cada 5
puntos de diferencia por los
que la ola les ganara la prueba,
en ladireccién elegida. Es posible
que una ola que se alce sobre una masa
de agua empuje a los personajes hacia
ésta.

La ola apaga antorchas, fogatas, linternas
expuestas y otras llamas abiertas silas lleva
el objetivo o si estin situadas en el areay
son Grandes o mas pequenas. De golpear
la ola un fuego mégico, las llamas son el
objetivo de un efecto de disipar magia como
si tti lo hubieras lanzado.

OLFATO

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Exp 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

A tu contacto, la criatura inhala profunda-
mente, experimentando un nuevo mundo de
informacién sensorial.

Le confieres laaptitud olfato (Mm, pag. 309)
ala criatura tocada.

Componente material: un pellizco de
mostaza y pimienta.

E{ conjuro olor a tesoro permite a un
lanzador de confures olfatear riguezas

OLOR A TESORO

Adivinacién

Nivel: Brd 3, Drd 3, Hcr/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 hora/nivel

Un resplandor multicolor de tonos metdlicos
te rodea. El fulgor arvemolinado se manifiesta
como una fina niebla que se introduce en tu
nariz. Conteniendo un estornudo, notas con
emocion el inconfundible olor a tesoro.

Puedes detectar cobre, plata, oro, platino
y gemas a 30' o menos de ti, asi como
diferenciar entre los cinco tipos de
materiales.

Cuando detectas uno de estos tipos de
materiales, no se te revela la posicién exacta
de su origen, sélo su presencia y direccién.
Siempre que te encuentres a 5' 0 menos

del tesoro, podras determinar con preci-
sion su posicion exacta. El conjuro
puede atravesar barreras, pero 1’
de piedra, 1" de metal comtin, una
delgada limina de plomo o 3' de
madera o tierra lo bloquean.

ORBE DE ACIDO
Conjuracion (creacion) [4cido]
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1

accion estandar
Alcance: corto (25" + 572 niveles)
Efecto: un orbe de icido
Duracién: instantineo
TS: Fortaleza parcial; ver texto
Resistencia a conjuros: no

Un orbe de acido de unas 3" de didgmetro
surge de la palma de tu mano hacia su obje-
tivo, infligiendo 1dé puntos de dafio por
dcido por nivel de lanzador (miximo 15ds).
Debes tener éxito en un ataque de toque a
distancia para alcanzar a tu objetivo.

Una criatura golpeada por el orbe
sufre dafio y queda indispuesta por los
vapores venenosos del icido durante 1
asalto. Superar un TS de Fortaleza niega
el efecto de indisposicion, pero no reduce
el dafio.

ORBE DE ELECTRICIDAD

Conjuracién (creacion) [electricidad)]
Nivel: Her/Mag 4
Efecto: un orbe de electricidad




Este conjuro funciona como orbe de dcido,
excepto porque inflige dafio por electri-
cidad. Ademas, una criatura golpeada por
un orbe de electricidad debe superar un TS
de Fortaleza o queda enmarafiada durante
1 asalto en vez de indispuesta.

ORBE DE FRIO
Conjuracién (creacion) [frio]
Nivel: Her/Mag 4

Efecto: un orbe de frio

FEste conjuro funciona como orbe de dcido,
excepto porque inflige dafio por frio. Ademas,
unacriatura golpeada por un orbedefrio debe
superar un TS de Fortaleza o queda cegada
durante 1 asalto en vez de indispuesta.

ORBE DE FUEGO
Conjuracién (creacion) [fuego]
Nivel: Her/Mag 4

Efecto: un orbe de fuego

Este conjuro funciona como orbe de dcido,
excepto porque inflige dafio por fuego.
Ademis, una criatura golpeada por un orbe
de fuego debe superar un TS de Fortaleza o
queda atontada durante 1 asalto en vez de
indispuesta.

ORBE DE FUERZA

Conjuracién (creacién) [fuerza]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: un orbe de fuerza

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Al'veunir las energias del conjuro, sientes contra la
palma detumanoun pesoesferico que parece unido
a tu piel. La esfera crece, hasta que, con un tiltimo
movimiento preciso, liberasel transhicido orbe azul,
mandandolo a foda velocidad hacia tu objetivo.

Un orbe de fuerza de 3" de diametro surge
de la palma de tu mano hacia su objetivo,
infligiendo 1dé puntos de dafio por nivel
de lanzador (maximo 10dé). Debes tener
éxito en un ataque de toque a distancia para
golpear a tu victima.

ORBE DE SONIDO
Conjuracién (creacién) [sénico]
Nivel: Her/Mag 4

Efecto: un orbe sonico

Simbolos reconocibles como notaciones musicales
(las representaciones visuales del sonido) apare-
cen en mitad del aire dentro de la curva de la
palma de tu mano acompafiados por los discolos
sonidos que representan. La notas comienzan a
girar y a estivarse, dando forma a un torbellino
esférico de caos cacofonico al irte preparando para
liberar el sortilegio. Finalmente, envias la esfera
de ruido hacia tu objetivo elegido.

Este conjuro funciona como orbe de dcido,
excepto porque inflige 1d4 puntos de dafio
sénico por nivel (maximo 15d4). Ademis,
una criatura golpeada por un orbe de sonido
debe superar un TS de Fortaleza o queda
ensordecida durante 1 asalto en vez de
indispuesta.

ORBE MENOR DE ACIDO

Conjuracién (creacion) [acido]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: un orbe de icido

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tus gestos rapidos y precisos culminan en tu
mano abierta con la palma dirigida hacia tu
objetivo. Un orbe de dcido de color verde oscuro
vuela desde ésta.

Un orbe de 4cido de unas 2" de didmetro
surge de la palma de tu mano hacia su
objetivo, infligiendo 1d8 puntos de dafio
por dcido. Debes tener éxito en unataque de
toque a distancia para golpear a tu victima.

Por cada dos niveles més alla del 12, tu
orbe inflige 1d8 puntos de dafio adicio-
nales: 2d8 a 3¢ nivel, 3d8 a 5°nivel, 4d8 a
7° nivel y un maximo de 5d8 a 9° nivel o
superior.

ORBE MENOR
DE ELECTRICIDAD

Conjuracién (creacion) [electricidad]
Nivel: Her/Mag 1
Efecto: un orbe de electricidad

El aire alrededor de tu mano extendida crepita
y el olor a ozono asalta tu nariz cuando una
esfera de energia eléctrica, su superficie chas-
cando con relampagos, surge de tu palma.

Este conjuro funciona como orbe menor
de dcido, salvo en que inflige dafio por
electricidad.

ORBE MENOR DE FRIO

Conjuracion (creacion) [frio]
Nivel: Her/Mag 1
Efecto: un orbe de frio

Tu mano adopta una tonalidad azulada y tus
dedos se quedan entumecidos e insensibles al
finalizar el conjuro. Desde la helada palma de tu
mano vuela un orbe formado de hielo azul.

Este conjuro funciona como orbe menor
de dcido, excepto porque inflige dafo
por frio.

ORBE MENOR DE FUEGO

Conjuracién (creacion) [fuego]
Nivel: Her/Mag 1
Efecto: un orbe de fuego

Tu mano se calienta hasta una temperatura
desagradable justo antes de liberar la energia
del conjuro en forma de un orbe de llamas
blancas que se abalanza desde tu mano abierta
hacia adelante.

Este conjuro funciona como orbe menor
de dcido, excepto porque inflige dafio por
fuego.

ORBE MENOR DE SONIDO

Conjuracién (creacién) [sénico]
Nivel: Her/Mag 1
Efecto: un orbe sénico

Este conjuro funciona como orbe menor de
dcido, excepto porque inflige 1d6 puntos de
dafio sénico, mas 1dé puntos adicionales
por cada dos niveles de lanzador a partir
del primero: 2d6 a 3" nivel, 3dé en el 57,
4d6 al 7°y el maximo de 5d6 a 9° nivel o
superior.

ORBE RESPLANDECIENTE

Evocacion [luz]

Nivel: Clr 4, Her/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Efecto: una fuente de luz magica
controlable

Duracion: permanente

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Apelando a la luz ilimitada del plano de
Energia positiva, instas a una diminuta parte
de su poder a que entre dentro de una fragil
esfera de cristal.




Este conjuro colocauna fuente de luz méagica
dentro de una esfera de cristal de aproxima-
damente el tamafio de un pufio humano.
Podris controlar el nivel de luz generado
por un orbe resplandeciente mediante 6rdenes
mentales (como una accién estandar), siem-
pre que esté a 30' 0 menos de ti. El nivel de
luz puede ir desde ninguna hasta iluminar
un radio de 60 No hay limite al nimero
de orbes resplandecientes que puedes poseer,
y te es posible controlar sus niveles de luz
independientemente o en conjunto.

Siun orbe se rompe, la magia se pierde. No
obstante, si mueres, uno de éstos conserva
su encantamiento. Cualquier personaje con
Inteligencia o Sabiduria de, como minimo,
13 puede hacerse con el control de un orbe
simplemente tocindolo.

Foco: la esfera de cristal (50 po) dentro
de la cual se sittia la luz. Un orbe adecuado
para ser utilizado con este fin tiene dureza
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OSCURIDAD REPTANTE

Conjuracién (creacién)

Nivel: Clr 5

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Un sudario de oscuros tentdculos contorsionan-
tes se forma alrededor de tu cuerpo mientras
pronuncias las iltimas silabas del sortilegio,

Este conjuro crea varios tenticulos que
te rodean pero que no interfieren con tu
movilidad o el lanzamiento de sortilegios,
y te proporcionan ocultacién y esconden
totalmente tus facciones. Consigues un
bonificador de capacidad de +4 en todas las
pruebas de presa, Escapismo y Trepar.
Cuando te atacan, los tenticulos con-
traatacan a tu oponente. Tienen un
bonificador de ataque igual a tu ataque
base + tu modificador de Sab, y un golpe
con éxito inflige 1d12 puntos de dafio.

OSO FANTASMAL

Conjuracion (convocacion)

Nivel: Drd 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: un oso fantasmal convocado

Duracién: concentracion, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Oso FANTASMAL

La imagen fantasmal de un gran oso aparece ante
ti. Se alza silenciosamente sobve sus patas traseras
y se deja caer violentamente sobre las delanteras,
atin sin emitir ningun ruido. Entonces abre su
boca, liberando un tremendo rugido.

Este conjuro funciona igual que el lobo fan-
tasmal (ver pag. 141), pero haces aparecer un
oso incorporal con un rugido temible.

VD 14

N bestia mégica Enorme (incorporal)

Inic +9; Sentidos visién en la oscuridad
60"; Avistar +20, Escuchar +20

CA 25, toque 25, desprevenido 16;
Esquiva, Movilidad

pg 147 (14 DG)

Fort +13, Ref +17, Vol +7

Velocidad VI 60" (buena)

Cuerpo a cuerpo 2 garras +23 toque
incorporal (2d6 mds 3d6 por frio) y
mordisco +22 toque incorporal (2d8
més 3d6 por frio)

Espacio 15'; Alcance 15’

Atq base +14; Pre —

Opciones de atq Reflejos de combate

Acciones especiales rugido temible

Caracteristicas Fue —, Des 29, Con 20, Int
11, Sab 17, Car 28

CE rasgos de incorporal

Dotes Ataque muiltiple, Esquiva,
Movilidad, Reflejos de combate,
Soltura con un arma (mordisco)

Habilidades Avistar +20, Escuchar +20

Rugido temible (Sb): radio de 120, una
vez cada 1d4 asaltos, TS de Voluntad
(CD 26) niega. Las criaturas a 30’ o
menos huyen despavoridas, el resto
dentro del drea quedan asustadas
durante 3d6 asaltos si fallan sus
salvaciones.

PACTO CON LA MUERTE
Nigromancia [maligno]
Nivel: Clr 8, Pacto 8
Componentes: V, S, M, FD
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva voluntaria tocada
Duracion: permanente hasta ser

desencadenado

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Con las ultimas palabras de poder, realizas

el juramento vinculante del converso y te

Cuando se lanza este sortilegio, la
Constitucién del receptor se reduce per-
manentemente en 2 puntos. A cambio de
esto, si un dia muere, inmediatamente se
activa una resurreccion verdadera (Mdj, pag,
285) sobre €l. Sin embargo, no recuperalos 2
puntos de Constitucion al volver a la vida.

Siel conjuro es disipado antes de que el
receptor muera, no recupera los 2 puntos
de Constitucién perdidos; sélo un deseo o
un milagro podran devolvérselos, pero s6lo
después de que pacto con la muerte hayasido
activado o disipado.

Componente material: un diamante
valorado en al menos 1.000 po.

PACTO DE RENOVACION

Conjuracion (curacion)

Nivel: Clr 7, Pacto 7

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva voluntaria
tocada

Duracién: permanente hasta que se
dispara

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Apelando a tu deidad para que ayude a tu
aliado, vinculas un conjuro protector a tu amigo,
dejando en su piel una marca semejante a un
tatuaje del simbolo sagrado de tu deidad.

Una vez que se lanza el conjuro, el pacto
permanece dormido hasta que el objetivo
se ve sujeto a uno o mas de los siguien-
tes estados adversos: atontado, aturdido,
cegado, con debilidad mental, confuso, dafio
de caracteristica, deslumbrado, enfermo,
ensordecido, envenenado, exhausto, fati-
gado, indispuesto, loco o mareado. Un
asalto después de que el objetivo caiga bajo
el efecto de un estado que dispare el pacto de
renovacion, recibird un conjuro panacea (ver
pag. 179) con tu nivel de lanzador.

Unacriaturasélo puede recibir un pacto de
renovacionalavez. Lanzar el sortilegio sobre
un objetivo que ya tenga un pacto de renova-
cion sin usar anulard el pacto anterior.

Componente material:un topacio por un
valor de como minimo 500 po.

aseguras el auxilio de tu deidad cuandolopeor PACTO FERVIENTE

le acontezca a su nuevo sirviente,

Este conjuro permite al objetivo realizar

un trato vinculante con tu deidad que le
trae de vuelta a la vida si lo matan.

Evocacion

Nivel: Clr 6, Competicién 6, Pacto 6
Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque




Objetivo: criatura viva voluntaria
tocada

Duracién: permanente hasta que se
dispara, después 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Vinculando al receptor con tu deidad, le
proporcionas la capacidad de aplastar a los
enemigos de ésta.

Una vez se lanza el conjuro, el pacto
permanece latente hasta que el objetivo
asesta un golpe con éxito a un enemigo
cuyo alineamiento sea el opuesto exacto
del de tu deidad. Los siguientes ataques
cuerpo a cuerpo del receptor obtienen
un bonificador de +4 e infligen el doble
de dafio. Una vez el sortilegio se activa,
el objetivo se ve obligado a atacar a los
enemigos del alineamiento opuesto cada
asalto si es capaz de hacerlo, o el conjuro
finaliza. Sabe qué criaturas a 60' o menos
son del alineamiento opuesto.

Si creas un pacto ferviente con una deidad
completamente neutral (como Obad-Hai),
elige un alineamiento de lasiguiente lista
que desencadene el pacto ferviente: legal

bueno, legal maligno, cadtico maligno o
caético bueno.

Una criatura sélo puede recibir un pacto
ferviente a la vez. Lanzar el conjuro sobre
un objetivo que ya tenga un pacto ferviente
sin usar anulard el anterior.

Coste en PX: 500 PX.

PACTO
INQUEBRANTABLE

Evocacion

Nivel: Clr 5, Pacto 5

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva voluntaria
tocada

Duracién: permanente hasta que se
dispara, después 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas atu aliado y le otorgas poder con un sortile-
gio que surtird efecto cuando mas lo necesite.

Una vez se lanza el conjuro, el pacto
permanece dormido hasta que el objetivo

El sortilegio paisaje sombrio trae un poco del plano de la Sombra al Material

queda reducido a la mitad o menos de sus
pg, en cuyo caso obtiene inmediatamente
5 pg temporales por cada dos niveles de
lanzador (maximo 35 pg a 14" nivel), RD
5/magica y un bonificador de suerte de
+2 a los TS. Los pg, RD y bonificadores
a los TS desaparecen cuando el conjuro
finaliza.

Componente material: incienso porvalor
de 250 po.

PAISAJE SOMBRIO

Iusién (sombra)

Nivel: Drd 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)

Objetivo: expansion de 1 milla de radio
centrada en un punto en el espacio

Duracién: 24 horas/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos parcial; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Infundiendo al paisaje cercano con el poder
robado del plano de la Sombra, haces del
terreno que te rodea un lugar mas salvaje y
peligroso.
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Los efectos exactos del sortilegio depen-
den del terreno sobre el que se lanza.
Bosque: los bosques aumentados por el
conjuro paisaje sombrio se convierten en
lugares aterradores donde un manto de
hojas putrefactas cubre el sol y todos los
arboles estn retorcidos de forma extrafia.
Lamaleza rala se vuelve espesa, y los espa-
cios cubiertos con maleza espesa se agarran
a quien pasa como si se hubiera lanzado
sobre ellos un sortilegio enmaraiar (Mdj,
pag. 236; CD igual a la del paisaje sombrio).
Colina: incluso las colinas suaves se
vuelven mas traicioneras bajo los efectos de
un conjuro paisaje sombrio. La maleza rala se
vuelve espesa en el terreno de colina y las
pendientes son méas empinadas de loque su
elevacion indicaria. Se necesitan dos casillas
paramoverse colinaarriba en una pendiente
gradual, y cuatro para hacerlo en una empi-
nada. Los riscos tienen salientes frecuentes
y estan hechos de rocas desmoronadas,
necesitindose una prueba de Trepar (CD
25) para ascender o descender por ellos.
Desierto: paisaje sombrio transforma un
desierto en un lugar al que nadie querria
ir voluntariamente. La temperatura media
aumenta 30° F [16° C], o disminuye 30° F
si el desierto en realidad es una tundra (ver
‘Peligros del frio'y ‘Peligros del calor’, paginas
303-304 de la GDM). Las tormentas de arena
(o las de nieve, si es una tundra) asolan el
paisaje sombrio desértico una vez cada hora.
Llanura: solo las praderas naturales cam-
bian como resultado de un paisaje sombrio,
pero se convierten en espacios amplios
con grupos de arbustos densos donde
las tormentas de arena y los tornados son
frecuentes. La mitad de los espacios con
maleza (rala o espesa) se agarran a quien
pasa como si se hubiera lanzado sobre ellos
un conjuro de enmaranar (Mdj, pig. 236;
CD igual a la del paisaje sombrio).
Marjal:los marjales parecen mas cenago-
sos e inhospitos. La mitad de los espacios
de maleza en el marjal se convierten en
arenas movedizas (GDM, pag. 88).
Montaia: las montaiias se convierten en
lugares de picos dentados, pendientes res-
baladizas y vientos aullantes. Los riscos y
las grietas requieren una prueba de Trepar
(CD 25) para ser escaladas. Las criaturas que
fallen estas pruebas o hagan ruidos fuertes
tendrin un 10% de posibilidades de iniciar
una avalancha (CDM, pag. 90). Los efectos
de la altitud son una categoria peores: las
areas por debajo de los 5.000' se consideran
como si fueran de la categoria de 5.000"a
15.000,y todo lo que esté por encimade los
5.000'se trata como si estuviera por encima
de los 15.000..

Subterraneo: los dungeons normales
no se ven afectados por el paisaje sombrio,
pero si las cavernas naturales. Para entrar
en un espacio con suelos de piedra natural
se necesitan 4 casillas de movimiento. Las
estalagmitas cubren el 10% del espacio de
suelo disponible.

Ademds de los efectos especificos del
terreno, el conjuro paisaje sombrio empeora
el clima dentro de su drea. Al tirar el
tiempo atmosférico aleatorio (GDM, pég.
94), hazlo dos veces y coge el resultado
mayor. En terreno de llanuras, tira tres
vecesy coge el resultado mayor. Este efecto
no se aplica a los subterrdneos.

En un paisaje sombrio que ti has creado
no sufres efectos especificos del terreno
(terreno enmaranador, obstaculos al movi-
miento, efectos de altitud, CD de Trepar
mayor, etcétera). Cuando lanzas el conjuro,
puedes elegira una criatura por cada cuatro
niveles de lanzador como viajero designado.
Los seres elegidos no sufren los efectos
especificos del terreno del sortilegio, pero
siguen sufriendo el mal tiempo.

También puedes elegir uno o mds ani-
males, plantas o bestias magicas aut6ctonas
deldrea del conjuro como guardianes som-
brios del paisaje. Puedes designar 1 DG de
criaturas por nivel de lanzador, dividido
como desees. Por ejemplo, un druida de
20°nivel podria designar a dos ents (7 DG
cada uno)y aun lobo terrible (6 DG) como
guardianes sombrios. mientras los éstos
permanezcan dentro del drea del conjuro,
tendran unaactitud amistosa hacia tiy los
viajeros que hayas designado, y también
obtendran las siguientes cualidades espe-
ciales: RE 10 (frio), vision en la oscuridad
hasta 60, RD 5/magica, evasién y visién en
la penumbra, Si la criatura ya tiene una o
mas de estas cualidades especiales, usa el
mejor valor.

PALABRA DE ATADURA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Pal 3

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivo: un humanoide o humanoide
monstruoso Mediano o mds pequefio

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro y llamas al objetivo,
relucientes grilletes de acero aparecen alrededor
de sus mufiecas y tobillos.

Creas unos grilletes de acero de gran cali-
dad que intentan atrapar a tu objetivo, Un
TS de Reflejos con éxito le permite a éste
esquivaralos grilletes que toman forma; de
lo contrario, queda atado de manos y pies.
La criatura prisionera puede liberarse
con una prueba de Escapismo a CD 35
o una de Fuerza a CD 28. Los grilletes
tienen dureza 10 y tantos pg como 10 +
1 por nivel de lanzador. Estos reducen o
aumentan su tamafio de forma automatica
paraajustarse a cualquier criatura Mediana
0 mds pequefia. Mientras permanezca
aprisionado por los grilletes, el receptor
no podré realizar ninguna accién que
requiera el uso de sus manos vy tan sélo
sera capaz de moverse 5' por asalto. Los
grilletes aparecen con una cerradura
corriente (Abrir cerraduras [CD 25)),

PALABRA DE EQUILIBRIO

Evocacion [sonico]

Nivel: Drd 7, Equilibrio 7

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30°

Area: criaturas en una expansion de 30’
de radio centrada en ti

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno o Voluntad
niega; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Pronuncias las mads antiguas palabras del
equilibrio. Los que se apartan demasiado del
camino de la imparcialidad pagan el precio por
sus pecados cuando éstas los juzgan.

Cualquier criatura legal buena, cadtica
buena, legal maligna o caética maligna
que escuche la palabra del equilibrio sufrira
efectos nocivos dependiendo de sus DG,
tal y como se indica en la siguiente tabla, y
sin TS, Estos efectos son acumulativos.

DG Efecto
Iguales al nivel de lanzador ~ Mareado
Hasta el nivel del lanzador-1 Debilitado
mareado
Hasta el nivel del lanzador -5 Paralizado,
debilitado,
mareado
Hasta el nivel del lanzador -10 Muerto

Mareado: la criatura estd limitada a una
tinica accién de movimiento durante 1
asalto, pero puede defenderse con norma-
lidad.

Debilitado: la puntuacién de Fuerzadela
criatura disminuye en 2d6 puntos durante
2d4 asaltos.




Paralizado: la criatura queda paralizada
e indefensa durante 1d10 minutos.

Muerto: la criatura muere si estaba viva,
o es destruida si era un muerto viviente.
Si te encuentras en tu plano natal cuando
lanzas este conjuro, todo ajeno o elemental
legal bueno, caético bueno, legal maligno
y cabtico maligno que se encuentre en el
area sera desterrado instantineamente
de vuelta a su plano natal, a no ser que
tenga éxito en un TS de Voluntad con un
penalizador de-4. Las criaturas desterradas
de ese modo no podran regresar durante
al menos 24 horas. El efecto de destierro
se produce sin importar si las criaturas
escuchan realmente la palabra del equili-
brio 0 no, aunque aquellas que lo hagan
también sufririn los efectos apropiados
(ver anteriormente).

Las criaturas cuyos DG superen tu nivel
de lanzador no resultarin afectadas por la
palabra del equilibrio.

PALMA MARCHITADORA

Nigromancia

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracion: instantaneo

TS: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Un sudario negro de energia magica rodea tus
manos. Bajo la mortaja, éstas parecen marchi-
tasy envejecidas, como cuero viejo descuidado a
punto de quedar convertido en polvo.

Un ataque de toque cuerpo a cuerpo con
éxitoinflige 1 puntode dafioalaFuerzayala
Constitucién por cada dos niveles de lanzador
(maximo 10 puntos de cada) al objetivo. Si
consiguesasestar un golpe critico, el objetivo
sufre consuncién de caracteristicas, pero el
efecto no queda multiplicado por dos.

PANACEA

Conjuracién (curacion)

Nivel: Clr 4, Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad mitad
(inofensivo); ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Te arrodillas al lado de tu atribulado com-
paiiero y pronuncias las suaves palabras de
este sortilegio. A tu contacto, tu aliado queda
imbuido de un resplandor dorado.

Este conjuro canaliza energia positiva
al interior de una criatura para eliminar
sus estados adversos. Eliminaré de forma
inmediata las siguientes condiciones que
afecten al objetivo: atontado, aturdido,
asustado, cegado, confuso, deslumbrado,
despavorido, enfermo, ensordecido, estre-
mecido, exhausto, fatigado, indispuesto,
mareadoy paralizado. Niega los efectos de
suefio y el del sortilegio debilidad mental,
y anula cualquier efecto adicional de un
veneno,como el conjuro neutralizarveneno.
También cura 1d8 puntos de dafio + 1 punto
por nivel de lanzador (maximo +20).

Panacea no restaura dafio de caracteris-
tica, niveles negativos o la consuncién de
niveles.

Empleado contra una criatura muerta
viviente, el conjuro panacea inflige dafio
en lugar de curarlo (aunque la criatura
sufre la mitad de éste si supera un TS de
Voluntad con éxito), pero no tiene ningtin
otro efecto.

PANTALLA DISIPADORA

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: muro de energia cuya drea es
de hasta un cuadrado de 10’ de lado/
nivel, o una esfera o hemisferio con
un radio de hasta 1/nivel

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanzando al suelo la lamina de cristal en tu
mano y finalizando las misteriosas palabras
de poder necesarias para liberar la energia del
sortilegio, creas una pantalla resplandeciente,
inmévil y opaca de energia violeta.

Los efectos de conjuro que funcionen
sobre una criatura u objeto desatendido
que pasen a través de la pantalla serdn afec-
tados como por un disipar magia apuntado
(Mdj, pag. 233) de tu nivel de lanzador.
Los objetos atendidos no son afectados,
lo cual es lo tinico que lo diferencia de un
lanzamiento apuntado normal de disipar
magia: bisicamente, los objetos atendidos
no son objetivos de la pantalla. Debes
realizar una prueba de nivel de lanzador

(1d20 + 1 por nivel de lanzador, mdximo
+10) para disipar efectos de conjuros (CD
11 + el nivel de lanzador) o suprimir las
propiedades magicas de un objeto des-
atendido durante 1d4 asaltos (CD igual al
nivel de lanzador del objeto). Los efectos
de sortilegios que no funcionen sobre
criaturas u objetos desatendidos no podran
atravesar la pantalla. Un conjuro desintegrar
o un disipar magia con éxito eliminan la
pantalla disipadora, mientras que un campo
antimagia la suprime.

Componente material: una limina de fino
cristal de plomo.

PANTALLA DISIPADORA
MAYOR

Abjuracién
Nivel: Drow 6, Her/Mag 7

Este conjuro funciona igual que pantalla
disipadora, exceptuando que el bonificador
maximo de la prueba de disipar es de +20.

PASO DE CANGREJO

Transmutacion

Nivel: Brd 1, Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

La criatura que tocas se mueve ahora con
mucha ms rapidez, corriendo con pasos cortos
y una facilidad desconcertante.

Cuando los receptores de este conjuro
cargan, ganan un bonificador de +4 a la
tirada de ataque y no sufren penalizador
alguno a la CA. Este beneficio reemplaza
al bonificador de +2 habitual al ataque y el
penalizador de -2 ala CA que aplica normal-
mente una carga. Si la criatura es capaz de
llevara cabo diversos ataques tras una carga,
como un leén con laaptitud abalanzarse, el
bonificador sélo se aplica al primero.

Componente material: una pata de can-
grejo.

PASO ENERGICO

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Hcr/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar




Hustracion de B. Hagan

Un conjuro pabellén de grandeze proporciona a los aventureros un lugar de descanso espectacular entre batallas

Alcance: 30’

Area: emanacion de 30’ de radio
centrada en ti

Duracion: hasta 12 horas

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Golpeando un pequerio tambor y cantando
una cancion que marca el paso, exhortas a tus
aliados a seguir avanzando.

Una vez se lanza este conjuro, tii y todos tus
aliados en un radio de 30’ de ti os movéisa
una velocidad superior en 10’ a la normal.

Tt y las demds criaturas afectadas solo
podéis beneficiaros de este conjuro si os
abstenéis de llevar a cabo cualquier accién
distintaa de movimiento. Cuando alguno

de los afectados realice cualquier otro tipo

de accion, este Sorrilegio terminara.
Foco: un pequefio tambor.

PABELLON DE GRANDEZA
Conjuracidn (creacion)
Nivel: Creacién 9
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: pabellén extradimensional de
hasta cinco cubos de 10//nivel (Mo),
mis banquete para 12 criaturas/nivel

Duracién: 24 horas/nivel (D) mas 12
horas; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Pensando en dulces vecuerdos sobre el hogar y
su calidez, haces aparecer un bastion invisible
de comodidad y seguridad.

Conjuras una gran tienda del tamano de
un pabellén que tiene una sola entrada en
el plano en el que lanzas el sortilegio. El
punto de entrada parece una leve lumino-
sidad en el aire que tiene 10’ de anchoy 15’
de altura. Sélo aquellos a los que t1i eliges
son capaces de entrar en el pabellén, y la
entrada se cierray se hace invisible tras de ti
cuando entras. Puedes abrirla otra vez desde
cualquier lado a voluntad. Una vez que los
observadores hayan atravesado la entrada,
estaran en una tienda espaciosa decorada

con los colores de tu fe. La iluminacién
puede variar entre la oscuridad y la luz del
dia, y la temperatura, entre los 40° F [4° C)
y los 90° F [32° C], a tu eleccién cuando
lanzas el conjuro.

El pabellon esta amueblado suntuosa-
mente, incluyendo comida completa para
doce personas por nivel de lanzador, Cual-
quiera que esté toda una hora comiendo
aqui obtendra los mismos beneficios que
los del festin de los héroes (Mdj, pag. 243).
Mientras estan en el pabellon, las criaturas
se curan de forma natural al doble de la
velocidad normal (sin incluir la curacién
rapida o la regeneracion),

PEGAR

Transmutacion

Nivel: Brd 0, Her/Mag 0

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un objeto no magico
desatendido que no pese mis de 5 Ibs.

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

A falta de alguien que sostenga el objeto donde
lo necesitas, murmuras y agitas tu mano en un
sencillo gesto antes de pegarlo en su sitio.




Pegarune un objeto que pese un méaximode 5
Ibs.a otro. Los dos pueden ser separados por
incluso una pequena fuerza, como unviento
de mas de 10 millas/hora, un conjuro mano
del mago o sirviente invisible, o una accion de
movimiento de cualquier criatura corporal
(que provoca ataques de oportunidad).

Componente material: un poco de pega-
mento seco.

PERCIBIR HEREJE

Adivinacién

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: objeto tocado

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Sosteniendo en alto el objeto recipiente, cantas
envoz baja las iltimas palabras para lanzarel
sortilegio. El objetivo llamea inmediatamente
con un suave color azul, que se desvanece casi
al instante.

Este conjuro normalmente se lanza sobre
un arma o un simbolo sagrado. Si una
criatura maligna con la capacidad de
lanzar conjuros divinos se aproximaa 100’
omenos del objeto, éste empieza a resplan-
decer con un tenue brillo azul. No puedes
saber dénde, o en qué direccion, esta la
criatura detectada, sélo que una se halla
dentro del aleance. El sortilegio puede atra-
vesar barreras, pero 1' de piedra, 1" de metal
comtin, una delgada lamina de plomo o 3’
de madera o tierra lo bloquean.

PERINARCA

Transmutacion

Nivel: Drd 4, Her/Mag 4, Limbo 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Duracién: 1 asalto/nivel; ver texto

Tiro de salvacion: ninguno (objeto) y
Reflejos niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

El Limbo incide en todo, por todos lados: coloves,
sonidos y elementos. Pronuncias las palabras y
sientes el poder del plano combarse en tu mente y
luego relajarse cuando imprimes orden al caos.

Este conjuro otorga control temporal sobre
el terreno del Limbo. Si no se controla, el
Caos cambiante del Limbo (GDM, pég.

158) es lo que su nombre implica: una
sopa deforme de energiay elementos. Los
nativos aprenden a controlarlo o a habitar
ireas que han disfrutado de algo de control
durante mucho tiempo, pero quienes
visitan las dreas de Limbo “puro” deben
superar una prueba de Sabiduriaa CD 16
para controlar la peligrosa masa.

El sortilegio perinarca te da el control
automitico de un radio de Limbo puro (un
area que no esté estabilizada ni controlada
por otra criatura) de pequefio tamafio.
El control te permite reformarlo como
desees, afiadiendo o sustrayendo uno de
los cuatro elementos basicos como una
accién estindar una vez por asalto. El
disefio favorito de los viajeros del plano
Material es un trozo de tierra rodeado de
una pequefia capa de aire.

El efecto de este conjuro se superpone
al control ya establecido (potencialmente)
con una prueba de Sabiduria. Tus aliados
pueden entregarte el control de las zonas
contiguasa la del conjuro, silo desean (NdT:
ylascontrolan, esde suponer). Esimposible que
tearrebaten el control mientras el sortilegio
esté activo (lo cual es una de las mejores
razones para lanzar este conjuro aunque se
tenga una puntuacién alta en Sabiduria). Si
te alejas mas de 100’ del drea que controlas,
el orden que imponias se deshace.

Eres incapaz de realizar cambios com-
plejos en el drea que controlas, pero puedes
mezclar dos o tres elementos de forma tosca;
mas adelante se dan algunos ejemplos.
Puedes intentar controlar un drea que
contenga enemigos, aunque éstos tienen
derecho a un TS de Reflejos para salir de la
zona.

Barrera espesa: puedes “espesar” el aire
con polvo y roca, creando una zona alre-
dedor de ti y de tus aliados a través de la
que las criaturas tengan que abrirse paso
a la fuerza. Su velocidad diminuird a 5\ 0
a 10’ para criaturas Grandes o mayores.

Barrera ardiente: puedes crear un grueso
campo de llamas que infligiran 3d10
puntos de dafio por fuego a cualquier
criatura que trate de cruzarlo y a todo aquel
que permanezca en su interior.

Barrera completa: puedes crear una
barrera de piedra sélida de hasta 1’ de
grosor que te rodee a ti y a tus compaiieros,
lo que evitard que accedan quienes no
sean grandes excavadores. Por otra parte,
puedes tratar de encerrar a los enemigos
dentro de una burbuja de piedra sélida.

PERINARCA PLANARIO

Transmutacion
Nivel: Drd 9, Her/Mag 9, Limbo 9

El dominio de la deidad consiste comple-
tamente de agua, pero tu conjuro crea una
burbuja de aire y un lugar sobre el que per-
manecer en pie.

Este conjuro funcionaigual que perinarca,
salvo en que puedes lanzarlo en cualquier
plano altamente o divinamente moérfico
(GDM, pag. 148).

PERSEGUIDOR
IMPLACABLE

Adivinacion

Nivel: Asn 4, Exp 4, Grd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: largo (400 + 40/nivel); ver
texto

Objetivo: una criatura

Duracion: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Con este sortilegio, te conviertes en un rastrea-
dor infalible, y sabes instantaneamente donde
se encuentra tu presa siempre que se mueve.

El conjuro perseguidor implacable te
proporcionara la direccion y la distancia
a la que se encuentre la criatura objetivo
siempre que termine un turno a més
de 10’ de donde lo empezara. Si eres un
explorador, aplicas tu bonificador de
enemigo predilecto a la CD del TS de
Voluntad.

Unavez que hayas elegidoa una criatura
mediante perseguidor implacable, sabris
dénde se encuentra mientras se mueva
en el plano en el que estés, sinimportara
dénde vaya. Incluso si se va del plano, el
perseguidor implacable te dice a cudl ha ido
la criatura objetivo. Después, el conjuro
no proporcionara més informacion hasta
que ti y ella estéis en el mismo plano, en
cuyo caso el perseguidor implacable volvera
a funcionar con normalidad.

PERSPICACIA DEL BUHO

Transmutacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)




Cuando lanzas este conjuro, tu rostro queda
superpuesto por la imagen de un bitho de
las nieves. Esta se desvanece cuando otorgas
comprension a tu aliado.

El receptor obtiene un bonificador de
mejora a su Sabiduria igual a 1/2 de tu
nivel de lanzador.

PERTURBAR MUERTOS
VIVIENTES MAYOR

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: rayo

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Un rayo negro surge de tu mano extendida, atra-
vesando a los muertos vivientes mds cevcanos.

Para alcanzar a un objetivo, debes tener
éxito en un ataque de toque a distancia
con el rayo. Este conjuro funciona igual
que perturbar muertos vivientes (Mdj, pag.
272),salvo en que el rayo inflige 1d8 puntos
de dafo por nivel de lanzador a cualquier
muerto viviente, hasta un maximo de
10d8. Si el dafio basta para destruir al
primer objetivo, puedes dirigir el rayo
hacia otro muerto en vidaa 15’ o menos del
primero. De tener éxito en un ataque de
toque a distancia contra el segundo obje-
tivo, ése sufre la mitad del daio resultante
de la tirada contra el primero.

PESADILLA SINFONICA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 6, Clr 7, Her/Mag 7

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque; ver texto

Objetivo: criatura viva tocada; ver texto

Duracién: 24 horas/nivel (D)

. Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Un aura oscura y ominosa se forma a tu
alrededor cuando completas el conjuro. Acordes
distantes de una estridente y terrible sinfonia,
como si varias orquestas tocaran distintas piezas
de forma simultdnea, resuenan continuamente
en el aire cuando alargas la mano hacia tu
victima.

Una criatura objetivo de este conjuro
pierde la capacidad de sonar mientras
duerme o descansa. En lugar de ello, en
vez de suefios, el descanso del receptor
se llena con los sonidos de una orquesta
discordante. Tras el primer intento de
dormir de la victima, ésta sufre un penali-
zador de-2alas pruebas de las habilidades
basadas en la Sabiduria. Este penalizador
se mantendrd mientras permanezca en las
garras de la pesadilla sinfonica. Este conjuro
afecta a todas las criaturas que duermen o
entran en trances semejantes al suefio, si
bien las que no necesitan hacerlo son, a
todos los efectos, inmunes a él.

Ademas, el suefio de la criatura ahora
queda atormentado, por lo que ya no
obtiene descanso completo por dormir
o descansar. El receptor no recupera pg
o cura dafio de caracteristica de forma
natural, ni tampoco es capaz de preparar
sortilegios si hacerlo requiere de un des-
canso de toda una noche completa.

Noobstante, la criatura es ahorainmune
a los conjuros mensaje onirico y pesadilla,
asi como a otros efectos que provoquen
pesadillas (como la aptitud acoso onirico
de la saga nocturna).

Puedes disiparel efecto de estamaldiciéna
voluntad, pero es dificil eliminaruna pesadilla
sinfonica de cualquier otro modoantes de que
su duracién expire. Un quitar maldicion lan-
zado a un nivel de lanzador superior al tuyo
lo consigue, asicomo un romperencantamiento
con éxito. De otro modo, se necesita un deseo
o un milagro para ello.

Este conjuro también podris lanzarlo
sobre una criatura a la que estés escudri-
fiando o sobre una que esté lejos pero de
la que tengas algo que haya llevado en las
tiltimas 24 horas.

Foco: una pequena estatua de una cala-
vera abierta, dentro de la que hay dispuesta
una orquesta en miniatura. La calidad de
este componente debe ser extraordinaria,
y debe tener un valor de 1.000 po.

PIEDRA INMOVILIZANTE

Conjuracion (creacién) [tierra]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Area: un cuadrado de 10/nivel

Duracién: 24 horas/nivel

Tiro de salvacion: ver abajo

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Cuando surge la energia de este sortilegio, el suelo
estalla con viarios brazos de tamaio humano y

hechosde roca sélida. Al terminar el lanzamiento,
seretiran bajo la superficie de piedra, una trampa
dispuesta para futuros intrusos.

Este sortilegio hace aparecer unos gruesos
brazos pétreos que surgen de una forma-
ciénrocosao de piedracuandoalguien pasa
cerca de ella. Cada casilla de 10' en el 4rea
del conjuro contiene un brazo de piedra.

Toda criatura que entre en el area del
conjuro quedarainmovilizada por los brazos
amenos que supere un TS de Reflejos. Una
que no lo consiga quedara atrapada en el
sitioy serd incapaz de moverse. Podri llevar
a cabo acciones con normalidad, simple-
mente serd incapaz de moverse del espacio
que ocupe en ese momento. Las criaturas
apresadas sufren 1d6+5 puntos de dafio cada
asalto,al inicio de tu turno. Las que consigan
superar la salvacion podrin moverse por
el area con normalidad. Las criaturas que
inicien su turno en lazona afectada deberdn
tener éxito en otro TS de Reflejos o quedarin
afectadas por el conjuro.

Unavictima apresada puede realizaruna
prueba de Fuerza (CD 20) o una de Esca-
pismo (CD 25) para librarse de los brazos o
también puede hacer esto infligiendo dafio
suficiente como para destruir el brazo.
Cada brazo tiene CA 15, dureza 8 y 15 pg.

Antes de atacar, los brazos permanecen
bajo la superficie de la piedra. Pueden ser
descubiertos (pero no desarmados) como
trampas magicas.

PIEL DE ANGEL

Abjuracién [bien]

Nivel: Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura legal buena tocada

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a tu aliado con el simbolo sagrado e
invocas las palabras santas. Un resplandor
opalescente se extiende por su piel, imbuyéndole
de un lustre perlado.

El objetivo obtiene RD 5/maligno.

PIEL DE ARANA

Transmutacion

Nivel: Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar




Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Lanzas este conjuro sobre ti mismo, y tu piel
brilla de color amarillo. El vesplandor se apaga
pronto, pero sientes como tu piel se vuelve mds
gruesa, su superficie fornandose mas dura y
semejante a un caparazon.

El sortilegio otorga al receptor un boni-
ficador de mejora de +1 al de armadura
natural previo, uno racial de +1 a los TS
contra venenos y otro racial de +1 en las
pruebas de Esconderse. Cada uno de estos
bonificadores aumenta en 1 por cada tres
niveles de lanzador por encima del 35, lo
que significa que los bonificadores a la
armadura natural, los TS y las pruebas de
Esconderse mejoran a+2 enel 6 nivel,a +3
enel9sa+4enel12°ya+5enel 152

Elbonificador de mejora proporcionado
por piel de arana se apila con el de armadura
natural del objetivo, pero no con otros de
mejora a ésta. Una criatura sin armadura
natural tiene un bonificador efectivo de +0
en ella, del mismo modo que un personaje
que lleva ropas normales tiene uno de
armadura de +0.

Componente material: un fragmento de
arana.

PIEL DEMONIACA

Abjuracién [mal]

Nivel: Grd 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivos: criatura maligna tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tocas a tu secuaz con tu simbolo sagrado e
invocas las horribles palabras de los planos
inferiores. Un resplandor ardiente se extiende
por la piel de tu sirviente, dejandole con un
brillo rojo intenso.

El objetivo obtiene RD 5/hierro frio o
bueno.

PIEL DRACONICA

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

No dices nada, pero realizas los gestos siguiendo
la pauta prescrita y sostienes la escama de
dragon en alto. En tu piel brotan violentamente
duras y coloridas escamas.

Tu piel se endurece y se vuelve escamosa
como la de un dragén cromatico, del color
que td elijas. Ganas un bonificador de
mejora a tu armadura natural de +1 por
cada dos niveles (hasta un maximo de +5
en el 109), asi como RE 10 contra el tipo de
energia apropiado segun el color que has
seleccionado: dcido (negro o verde), elec-
tricidad (azul), frio (blanco) o fuego (rojo).
Tu RE aumenta a 20 en el 10° nivel.

Componente maferial: una escama de
dragdn.

Especial: los hechiceros lanzan este
conjuro con +1 nivel de lanzador.

PIEL DE ESPINAS

Transmutacién

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Apretas una espina contra tu piel para
completar el conjuro. En vez de atravesarla,
la espina se funde con tu piel. Un instante
después, cientos de espinas similares brotan
por todo tu cuerpo.

Cuando lanzas este conjuro tu piel se llena
de espinas, incrementando el dafio que
infliges con los impactos sin armas y difi-
cultando que te agarren. Ademis de causar
dafio letal con los ataques sin armas (si no
lo hacias ya), infliges 1dé puntos de dafio
perforante adicionales (de modo que un
humano receptor de piel de espinas causaria
1d3 puntos de dafio contundente + 1dé6
puntos de dafio perforante con unimpacto
sinarmas). Ademas, cualquier criatura que
te golpee con un arma natural o impacto
sin armas (incluidos las pruebas de presa)
sufrira 5 puntos de dafio perforante.

LaRD de unacriatura, de tener, se aplica
al dafio procedente de este conjuro, que se
considera perforante en lo que respecta a
superarla.

Componente material: una espina.

PIES LIGEROS

Transmutacion

Nivel: Asn1, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion rapida
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Murmuraslas palabras de este breve conjuro y
te lanzas pasillo abajo, danzando por entre los
guardias armados y a través del portn.

No provocas ataques de oportunidad
mientras te mueves.

PIES SEGUROS

Abjuracién

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Pronuncias unas pocas palabras y gesticulas
en diveccion a tus pies, que empiezan a brillar
de color verde.

Tus pasos son seguros y alineados, incluso
en lamas estrecha de las repisas. Obtienes
un bonificador de capacidad de +10 en las
pruebas de Equilibrio, Piruetas, Saltar y
Trepar. Ademds, no pierdes tu bonificador
de Destreza a la CA cuando mantienes el
equilibrio o trepas.

PLAGA DE ARANAS

Conjuracion (convocacion) [ver texto]
Nivel: Clr 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)
Efecto: cinco arafias convocadas
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Poniendo los ojos en blanco, pronuncias entre
carcajadas las tiltimas palabras para apelar al
poder de tu deidad. Varias arafias enormes
surgen de la tierra en el lugar que indicas.

Este conjuro convoca a cinco aranas mons-
truosas Grandes celestiales o infernales
(Mm, pdg. 284). Aparecen donde tu quieres
y actian inmediatamente en tu turno,
atacando a tus contrincantes lo mejor que
pueden. Si eres capaz de comunicarte con




turas parecidas a gusanos. Si la
criatura tocada no supera un
TS de Fortaleza, los gusanos
magicos infligen 1d4 puntos
de dafio a la Constitucién
cada asalto al inicio de tu
turno. El receptor debe supe-
rarun TS de Fortaleza cadaasalto
para negar el dafio en ese asalto y
poner fin al conjuro.
La plaga puede eliminarse con un
conjuro quitar enfermedad o sanar.
- Componentes materiales: un punado de
w MOSCas secas.

PLAGA DE
MUERTOS
VIVIENTES

Nigromancia [maligno]
Nivel: Clr 9, Her/Mag 9
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: corto (25" + 572 niveles)
Objetivo: uno o mas cadiveres
dentro del alcance
Duracion: instantaneo

El conpura plaga de gusanos daita

¥ borroriza a su victima

ellas, puedes dirigirlas para que no ara-
quen, que ataquen a enemigos concretos,
o que realicen otras acciones.

criaturas muertas vivientes por nivel de lan-
zador. El limite impuesto por este conjuro y
reanimaralosmuertos son el mismo, lo que sig-
nifica que los que reanimes con cualquierade
los dos contaran en lo que respectaa éste. En
caso de superar esta cantidad, todas las recién
creadas quedan bajo tu control y cualquier
exceso procedente de lanzamientosanteriores
de este sortilegio o de reanimar a los muertos
deja de estar dominado. En el momento en
que esto haga que debas liberar parte de los
muertos vivientes que controles mediante
este sortilegio o reanimar a losmuertos, elegirds
a cudles liberas hasta que los DG totales sean
iguales a cuatro veces tu nivel de lanzador.
Los huesos y los cuerpos necesarios para
este conjuro siguen las mismas restriccio-
nes que reanimar a los muertos.
Componente malerial: uno o més zafiros
negros con un valor total de 100 po.

Hustraciones de D. Martin y W. England

Una arana celestial convocada por este
sortilegio tiene RD 5/magica; RE 5 (4cido,
frio y electricidad); RC 9; y un ataque de
castigar al mal que proporciona un boni-
ficador de +4 a una tirada de dano.

Una criatura infernal (Mm, pdg 48)
convocada por este sortilegio tiene RD
5/magica; RE 5 (icido y fuego); RC 9; y un
ataque de castigar al bien que proporciona
un bonificador de +4 a una tirada de dafio.

Cuando usas un conjuro de convoca-
cién para llamar a una criatura buena o
maligna, el conjuro es del mismo tipo.

PLAGA DE GUSANOS

Nigromancia

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/2 niveles

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Tocas a tu adversario con tus dedos manchados
de polvo de moscas muertas, lo que da origen a
cientos de gusanos que se refuercen en su carne.

Con un ataque de toque cuerpo a cuerpo
acertado infestas a una victima con cria-

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Desalando una fria rfaga de energia
nigromantica, haces que una horda
de muertos vivientes se alce de entre
los cuerpos de los caidos.

Este sortilegio convierte los
huesos o los cuerpos de las
criaturas muertas que se hallan
dentro de su alcance en esque-
letos muertos en vida (Mm, pag.
115) 0 en zombis (Mm, pdg. 265)
con pg maximos parasus DG. Si
los controlas, siguen las érdenes
que digas. Estos permaneceran
reanimados hasta que sean des-
truidos (en este caso, no podrdn
ser reanimados de nuevo).
Sinimportarlacantidad espe-
cifica o las especies de muertos
vivientes creadas con este con-
juro, no pueden ser mas de
cuatro veces tu nivel de lanzador
en DG por cada lanzamiento de
plaga de muertos vivientes.
Losmuertosen vidaque creas
contintian bajo tu control de
maneraindefinida. Noobstante, sinimportar
cudantas de estas criaturas crees mediante este
sortilegio o reanimar a los muertos (Mdj, pag,
280), podras controlar tinicamente 4 DG de

Los clérigos que siguen

a los dioses de la pestilencia

pueden convocar una plaga

de ratas




PLAGA DE RATAS
Conjuracion (convocacion)
Nivel: Pestilencia 5
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Efecto: una plaga de ratas/2 niveles,

cada una de las cuales debe
estar adyacente al menos a
otra plaga
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: no
Resistencia a los
conjuros: no

Negras bolas de pelo se desparra-
man portodo el suelo, rodando de
un lado para otro al expandirse
rapidamente, creciéndoles colas,
patas y bocas gruniidoras y pla-
gadas de enfermedades.

Convocas un nimero de
plagas de ratas (Mm, pag. 218;
una por cada dos niveles de
lanzador), hasta un maximo
de seis plagas en el nivel 12°.
Las plagas deben convocarse
de modo que cada una esté
adyacente al menos a otra
(es decir, que deben cubrir
un area contigua). Puedes
hacerlo de modo que com-
partan el drea con otras
criaturas. Cada plaga atacari
a toda criatura que ocupe su
drea. En caso de no haber
ninguna viva en ésta, ataca
o persigue a la mads cercana
lo mejor posible. No tienes
ninglin control sobre su
objetivo o la direccién en
la que se mueven.

POCION RAPIDA
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: toque
Objetivo: frasco de agua tocado
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega

(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Murmuras las ultimas palabras del conjuro y

agitas tus dedos por encima del frasco. Chispas
cobrizas caen de las puntas de tus dedos y tifien
el agua de una tonalidad de orin oscuro. Al

disolverse éstas por completo, comienzas a
lanzar tu siguiente conjuro.

Transformas el agua de un frasco para que
pueda ser capaz de almacenar un sortilegio
a manera de las pociones. En tu siguiente
turno, ti u otro lanzador de conjuros
podéis lanzar uno dentro del agua, transfor-
méndola en una pocién del tipo apropiado.
Sélo los sortilegios adecuados para hacer
pociones se pueden usar de este modo.

El conjuro portaescudos puede resultar mejor que el sortilegio escudo

PODER DEL CARNERO

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Completas el lanzamiento y sientes un hormi-
gueo en las manos. Ondulaciones retorcidas y
semejantes a cuernos aparecen en tus nudillos,
unas y el dovso de las manos.

Obtienes un bonificador de mejorade +2a
la Fuerza, y tus ataques sin armas infligen
dafio letal en vez de no letal. Se te consi-
dera armado. El conjuro no tiene ningtin

otro efecto; puedes lanzar sortilegios y
manipular objetos con normalidad.

PODER DRACONICO

[ransmutacion

Nivel: Pal 4, Her/Mag 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva

tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Fortaleza

niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

(inofensivo)

Tras lanzar este sortilegio, el rostro de
tu aliado queda cubierto brevemente
deun fino patrdn de pequerias escamas
amarillas. Estas desaparecen, pero el
resplandor dorado permanece.

El receptor del conjuro gana un
bonificador de mejora de +4 a la
Fuerza, la Constitucion y el Carisma.
También obtiene un bonificadorde
mejora de +4 alaarmadura natural.
Ademas, tiene también inmunidad
contra los efectos de sueno magico
y parilisis.

Especial: los hechiceros lanzan
este conjuro con +1 nivel de
lanzador.

PORTAESCUDOS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accion estandar

Alcance: toque

Objetivo: escudo tocado

Duracioén: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una sensacion de proteccionismo y custodia te
colma cuando completas el conjuro. Tocando el
escudo objetivo, serialas a la criatura a la que
tiene que proteger y observas camo éste se alza
en el aive y flota suavemente hacia ella.

Un conjuro portaescudos te permite encantar
un escudo para que flote cerca e intente
proteger a una criatura de tu eleccion. El
receptor del sortilegio ha de elegirse en el
momento del lanzamiento y no puede cam-
biarse. El escudo encantado permanecea 1’
de la criatura hasta que expira la duracion
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Hustracion de R. Horsley

PORTAL
SILENCIOSO

del sortilegio y le otorga un bonificador
de escudo a la CA como si lo llevara. El
conjuro permite que el receptor utilice
armas a dos manos o una en cada mano
y siga disfrutando de los efectos
del escudo.

Los bonificadores de escudo
procedentes de diversas fuentes,
incluyendo varios lanzamien-
tos de este sortilegio, no se
apilan.

Ilusién (engafio)

Nivel: Asn 1, Her/ £
Mag 0

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar

Alcance: corto (25' + 5)/2
niveles)

Objetivo: un portal

Duracién: 1 minuto/nivel
(D)

Tiro de salvacién: Voluntad
niega (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

La puerta chirria ligeramente al forzarla. Te
detienes y agitas tu dedo siguiendo la abertura,
y se silencia.

Este sencillo truco anula el sonido de abrir
y cerrar un portal individual (puerta, ven-
tana, verja, cajon, tapa de cofre, etcétera),
Incluso la puerta mas chirriante se abre
sin emitir ningtn sonido bajo los efectos
de este sortilegio. El portal silencioso cubre
sélo los medios normales para abrir el
portal objetivo. Romper una ventana o
patear una puerta sigue haciendo ruido,
pero abrir una puerta que cuelgue de sus
goznes no (ya que éste es el modo normal
en el que se abre una puerta). Los portales
compuestos de energia magica no resultan
afectados por este conjuro.

En el caso de portales magicos o incluso
inteligentes, la RC y un TS de Voluntad
(CD 10 + el modificador de caracteristica
del lanzador + otros modificadores apro-
piados) se aplican.

POSTURA DE
DAGACONJURO

Abjuracién

Nivel: Drd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
rapida

Postura de dagaconjuro convierte a su
lanzador en un mortifero derviche

Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Las dagas en tus manos brillan plateadas
al finalizar el conjuro. Las sientes como si se
hubieran convertido en parte de tu cuerpo.

Mientras este conjuro esté en efecto, si
realizas un ataque completo empufiando
una daga en cada mano, ganarés un boni-
ficador introspectivo de +2 a las tiradas
de ataque y de dafio realizadas con éstas
en ese asalto.

La energia mégica que impregna tus
dagas mientras postura de dagaconjuro esta
activo te permite desviar la de muchos
conjuros. Cuando empunes dos dagas y
luchesala defensiva, ganards una RCigual
a 5 +tu nivel de lanzador.

El sortilegio hace que te concentres de
tal manera que cuando dedicas toda tu
atencién a la defensa, puedes apartar de tu
cuerpolafuerza de lamayoria de los golpes
mediante tus dagas. Cuando empuies dos
dagas y utilices la accién de defensa total,
ganaras tanto el beneficio de RC anterior-
mente descrito como RD 5/mégica.

POSTURA DE MONTANA

Transmuracion
Nivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: toque
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: no

Apelando a los poderes primordia-

les de la tierra elemental, das fin

al conjuro. Un sentimiento de

terca determinacion colma

tu alma hasta que tocas

al receptor elegido para el

sortilegio. Entonces ves en esa

criatura un indicio de la misma
determinacion,

-

Mientras este conjuro esté
en efecto, el receptor podra
quedarse clavado al suelo
COmO unaaccién gratuita. Este

obtiene un bonificador igual
a tu nivel de lanzador contra cualquier
intento de apresarle, arrojarle, arrollarle,
derribarle, embestirle, empujarle, levan-
tarle u obligarle a moverse de cualquier
otraforma contra su voluntad por medios
tanto fisicos como magicos.

Si en algiin momento alguno de estos
intentos tuviera éxito y obligara a moverse
al receptor, el conjuro terminaria de inme-
diato. Cualquier movimiento voluntario por
parte del receptor no finaliza el sortilegio (si
bien una criatura no puede estar clavada en
el suelo mientras se desplaza), y éste puede
volver a “clavarse” en otro sitio de la misma
manera que se ha descrito anteriormente,

POZO DE SOMBRA

Iusién (sombra)

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25’ + 5%/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Escupes las palabras del conjuro, y la sombra
de tu enemigo se oscurece, convirtiéndose
en un negro foso sélido. Tu adversario agita




desesperadamente sus brazos intentando
recuperar el equilibrio mientras cae hacia atrds
a la oscuridad.

Haces que la sombra de la victima se
convierta en una puerta de acceso tem-
poral hasta un espacio de bolsillo dentro
del plano de la Sombra. El receptor debe
superar un TS Voluntad o es atraido dentro
de la puerta de acceso. Dentro del espacio
de bolsillo, la criatura ve una copia lugubre
y desértica del mundo real, mientras som-
brios fantasmas la acechan y se burlan de
ellasin causarle dafio real. En cadaasalto, la
victima puede realizar otro TS de Voluntad
para volver al mundo real; de lo contrario,
regresard cuando expire la duracion.

Quedar atrapado en un pozo de sombra
puede ser terrorifico; al volver al mundo
real, el receptor debe superar otro TS de
Voluntad para no quedarasustado durante
1d4 asaltos.

Al abandonar el espacio de bolsillo,
la victima vuelve a aparecer en el lugar
donde se encontraba cuando fue lanzado
el pozo de sombra. Si éste estd ocupado por
un objeto sélido, el receptor aparece en el
espacio adyacente vacio mas cercano.

Los conjuros y aptitudes que transportan
a una criatura dentro del mismo plano,
como teleportar y puerta dimensional, no
la ayudan a escapar de un conjuro pozo de
sombra, aunque un desplazamiento de
planole permite salira cualquier
plano de la forma habitual,
si bien la victima podria
quedar asustada al salir.

PRECISION TACTICA

Adivinacién [enajenador]

Nivel: Brd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30' una de
otra

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Sostienes en alto un soldadito de juguete y lo
agitas en direccion a tus aliados, Hamandolos
a las armas mientras lo haces. El soldadito
desaparece, pero sientes una conexion con tus
aliados, como si pudieras oirlos a todos ellos
susurrando las acciones que pretenden llevar
a cabo antes de realizarlas.

Cuando lanzas este conjuro, confieres
a tus aliados una mayor comprension
de las acciones de todos ellos, lo que les
permite coordinar mejor sus ataques. Si
dos aliados afectados flanquean a

la misma criatura, cada uno de

ellos obtiene un bonifica-
dor introspectivo de +2

a las tiradas de ataque

PRESA TEMIBLE

cuerpo a cuerpo e infligen 1dé puntos de
dano adicionales contra ella. Las criaturas
inmunes a los ataques furtivos no son
vulnerables a este dafio adicional.

Componente material: un soldadito de
juguete.

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
inmediata

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Dos cortos tentdculos semejantes a los de un
otyugh brotan de debajo de tus brazos para
colgar flaccidos a tus lados. Cuando piensas en
realizar una presa, los apéndices se animan con
movimientos nerviosos y se mecen alrededor en
busca de un enemigo.

Te crecen dos tenticulos que te confieren
un bonificador de circunstancia de +4 a las
prueba de presa. Estos no pueden atacar,

Postura de montafia
hace que mantenerte firme
sea facil
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coger o manipular objetos ni realizar
ninguna accion que no sea apresar. Si tu
nivel de lanzador es, como minimo, 97, en
vez de dos te crecen cuatro tentaculos y el
bonificador aumentan a +8.

PRESAGIO DE PELIGRO
Adivinacién

Nivel: Clr 1, Drd 1, Exp 1, Liberacién 1
Componentes: V, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: instantineo

Una breve siiplica te confiere una vision que
te proporciona una idea de lo peligroso que
probablemente sea el futuro inmediato.

Segtin una valoracién de lo que te rodea
y la senda mas probable que vas a seguir,
recibes una de estas tres visiones que
reflejan el viaje en la siguiente hora: a salvo,
peligro o gran peligro.

La posibilidad base de recibir una
respuesta acertada es de un 70% + 1% por
nivel de lanzador, hasta un méximo de
90%; el DM hace la tirada en secreto.

Si el presagio de peligro tiene éxito,
obtienes una de estas tres visiones, que
no duran mas de un segundo o dos.

* A salvo: no estds en peligro inmediato,
Si contintas tu trayectoria actual (o te
quedas donde estas si has estado quieto
durante algtin tiempo antes de lanzar
el conjuro), no tendras que enfrentarte
a monstruos, trampas u otros desafios
importantes durante la siguiente hora.
Peligro: te enfrentards a los desafios
tipicos de un aventurero: monstruos
que suponen una amenaza pero no son
imposibles de vencer, trampas peligro-
sas y otros riesgos durante la siguiente
hora aproximadamente.
* Gran peligro: tu propia vida corre un gran
riesgo. Probablemente debas enfrentarte
a PNJs poderosos o a trampas mortales
durante la siguiente hora.

Sila tirada falla, obtienes uno de los otros
dos resultados incorrectos, determinado
al azar por el DM, y no sabes seguro si has
errado porque lo tira en secreto.

Elegir qué visién es la “correcta”
requiere que el DM conjeture un poco,
que estudiard los posibles cursos de accion
del grupo y a qué peligros es probable que
se enfrenten.

La forma exacta que adopte un presagio
de peligro dependera de siel lanzador rinde

culto a una deidad especifica, venera la
naturaleza como un druida o simplemente
apoya principios abstractos. Un druida
podria ver una paloma blanca que signifi-
que “a salvo”, una nube oscura que tape el
sol para “peligro” y un fuego en el bosque
para “gran peligro”. Un clérigo de Fhar-
langhn podria ver un sendero recto para‘a
salvo, un cruce de caminos para “peligro”
0 un puente roto para “gran peligro”.

A diferencia del augurio (Mdj, pag. 203),
que es mas poderoso, un presagio de peligro
no responde a una pregunta concreta. Sélo
indica el nivel de peligro probable durante
la siguiente hora, no qué forma adoptara.

Foco: un conjunto de palos marcados,
huesos u objetos similares de al menos 25
po de valor.

PRIVACION SENSORIAL

Iusion (fantasmagoria) [enajenador]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto/nivel

TS: Voluntad descree

Resistencia a conjuros: si

Tu vista se vuelve borrosa y los sonidos parecen
amortiguados al lanzar el conjuro. Cuando lo
finalizas, liberas la energia del sortilegio, librando
a tus sentidos de lo que los apagaba. Tu objetivo
reluce durante un instante con un aura negra.

Envez de crear unailusién de algo, este con-
juro crea una de nada absoluta. El efecto del
sortilegio rodea al objetivo de una sombra
oscura que se le cifie y que sélo él puede
percibir, y que bloquea las sensaciones
auditivas, olfativas, gustativas y visuales.
Ademas, también bloquea los sentidos muy
agudizados como los que proporcionan a
una criatura sentido de la vibracién. Un
receptor que falle su salvacion quedara
cegado y ensordecido, y no obtendra
ningiin beneficio por olfato, sentido ciego,
sentido de la vibracién o vista ciega.

Lavictima conservard cualquier vinculo
telepatico o empético que tuviera con otras
criaturas mientras esté afectada por el
conjuro.

Componente material: una tela de seda
negra atada como una venda para los ojos.

PROCESION REGIA

Conjuracion (convocacion)
Nivel: Her/Mag 3, Pal 3
Efecto: una montura/nivel

Arrojas un poco de pelo de caballo al aire, y
cuando flota hacia el suelo, aparece una serie
de monturas elegantemente enjaezadas.

Este conjuro funciona igual que montura
(Mdj, pag. 263), exceptuando que puede
convocar a varias. Todas vienen con
bocado y brida, silla de montar y manta
para ésta, cintas, adornos y una insignia.
Eliges los colores de los caballos y de la
librea, y tanto uno como otro pueden
incluir un simbolo heraldico o personal.

PROTECCION
CONTRA EL HIERRO

Abjuracién
Nivel: Her/Mag 7
Componentes: V,S, M, F

Este conjuro funcionaigual que proteccion
menor contra el hierro, exceptuando que el
receptor que toques serd inmune también
al metal magico.

Componente material: un escudo menudo
de madera, vidrio o cristal.

Foco: una pequena pepita de adamantita
valorada en 100 po.

PROTECCION MENOR
CONTRA EL HIERRO

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Observas como la piel de tu objetivo se aclara
y adopta un aspecto transliicido.

El receptor de proteccion menor contra
el hierro se vuelve inmune al metal no
magico. Los objetos de metal (incluyendo
las armas metilicas) pasaran sin mis a
través de él, y podra atravesar las barreras
metilicas, como los barrotes de hierro. El
metal magico le afectard con normalidad,
igual que los conjuros, aptitudes sortilegas
y efectos sobrenaturales. Los ataques
efectuados con objetos de metal (como el
veneno de una daga) también le afectarin
con normalidad. Si el conjuro expira
mientras tiene metal en su interior, el
objeto en cuestién es empujado fuera de su
cuerpo (o este tltimo apartado del metal,




si se trata de un objeto inamovible, como
unos barrotes de hierro). Tanto el objeto
como el receptor sufriran 1dé puntos de
dafio como resultado (ignorando la dureza
del objeto al calcular el que sufre).

Como el receptor puede pasar a través
del metal, también es capaz de ignorar los
bonificadores de las armaduras metalicas
no magicas de los oponentes contra los
que lleve a cabo ataques sin arma.

Componente material:un escudomenudo,
hecho de madera, vidrio o cristal.

PROTECCION CONTRA
ENGENDRAMIENTO

Nigromancia

Nivel: Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura/nivel

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Esperando que tu amigo no tenga necesidad
del conjuro, te aseguras de que su muerteen la
inminente batalla no tendrd como resultado
una abominacién incluso mayor.

Elobjetivo nosealza como engendro muerto
viviente si muere por una forma de ataque
de un muerto en vida que normalmente le
transformarfa en uno, como el mordisco de
un necréfago (Mm, pag. 201). Este conjuro
no evita que muera ni proporciona nada més
que laseguridad de que unacriatura muerta
viviente adquisitiva no podra apropiarse ni
de su cuerpo ni de su alma.

La proteccién se aplica si la duracion esta
todavia en efecto cuando el objetivo muere
por primera vez; no es necesario que ésta
abarque todo el periodo inmediatamente
previo al despertar de un engendro. Este
conjuro no puede ser lanzado sobre el cuerpo
de una criatura que ya haya muerto amanos
de un muerto viviente que crea engendros.

PROTECCION CONTRA
LA ENERGIA NEGATIVA

Abjuracién

Nivel: Clr 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Envolviendo a tu aliado en un campo protector
como si lo cubrieras con una manta, le guardas
de ataques de energia negaliva.

Lacriatura resguardada obtiene proteccién
parcial contra los efectos de energia nega-
tiva. Hasta que la duracion del sortilegio
expire, resta 10al dano de pg infligido por
cualquiera de ellos (como los conjuros de
infligir) que afecten a ésta.

Los efectos de energia negativa que no
inflijan directamente dafo de pg (como
consuncion de energia) afectaran al objetivo
de la forma habitual.

PROTECCION CONTRA
LA ENERGIA POSITIVA

Abjuracion

Nivel: Clr 2

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Una negra semilla de magia flota encima
de tu dedo y la implantas en la criatura que
tienes ante t, protegiéndola contra la energia
positiva.

La criatura resguardada obtiene proteccion
parcial contra los efectos de energia posi-
tiva. Hasta que la duracion del sortilegio
expire, resta 10 al dafo de pginfligido por
cualquiera de ellos (como los conjuros de
curar) que afecten a ésta.

Los efectos de energia positiva que no
inflijan directamente dafio de pg(como un
intento de expulsién) afectaran al objetivo
de la forma habitual.

PROTECCION DIVINA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Clr 2, Pal 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Objetivos: aliados en una explosion de
20’ de radio

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Apelas a tus poderes sagrados para auxiliar a tus
compafieros, y una luz dorada aparece en las altu-
vas, bariandolos con un resplandor centelleante.

Los aliados obtienen un bonificador de
moral de +1 asu CAyTS.

PROTEGIDO

Transmutacion

Nivel: Brd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: una criatura con Inteligencia
3 o superior

Duracion: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Reprendes a tu objetivo elegido mientras le das
una palmada de apoyo en la espalda. Con esta
sencilla accion, completas el conjuro y vesen él
la comprension de sus nuevas capacidades.

Confieres brevemente aptitudes de bardo
a una criatura de tu eleccion. El receptor
del conjuro puede entonces actuar como
un bardo de la mitad de tu nivel actual de
esamisma clase en lo que respectaa miisica
y conocimiento de bardo. Sin embargo,
protegido no transmite la capacidad de lanzar
sortilegios ni tampoco concede acceso alos
que habitualmente no estin disponibles
para el receptor. Para las pruebas de Inter-
pretar y los prerrequisitos de musica de
bardo, la criatura utiliza sus propios rangos
en esa habilidad o la mitad de los tuyos
(modificados por su propio modificador
de Carisma), lo que sea mejor.

PROYECTIL LUNAR

Evocacion

Nivel: Clr 4, Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400 + 40/nivel)

Objetivo: una criatura viva o muerta
viviente, o dos criaturas vivas o
muertas vivientes, que no estén a mas
de 15’ una de otra; ver texto

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
(objetivo vivo) o Voluntad niega
(objetivo muerto viviente)

Resistencia a conjuros: si




Hustracion de C. Dien

PROYECTIL
RESONANTE

Imagindndote la luna llena, apelas a las
energias ciclicas del cuerpo celestial. Creas un
proyectil de reluciente luz de luna que surge de
tu mano extendida.

Un proyectil lunar golpeara de formainfalible
acualquier criatura viva o muerta viviente
que se encuentre dentro del alcance.

Unavictimaviva alcanzada porun proyec
til lunarsufre 1d4 puntos de dafioala Fuerza
por cada tres niveles de lanzador (miximo
5d4). Si el objetivo supera un TS de Fortaleza,
este dafio queda reducido a la mitad.

Una criatura muerta viviente golpeada
por un proyectil lunar debe tener éxito en
un TS de Voluntad o queda indefensa
durante 1d4 asaltos y, transcurrido ese
tiempo, deja de estarloy puede ponerse en
pie, pero sufre un penalizador de -2 a las
tiradas de ataque y los TS de Voluntad
durante el siguiente minuto.

Evocacion [sonido]
Nivel: Brd 4, Hcr/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento; 1
accion estandar
Alcance: 60’
Area: linea de 60’
Duracion: instantaneo
TS: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros:
si

Tus rapidos gestos y expresio-
nes desencadenan el poder
del conjuro, culminando en
un grito final que libera un
tremendo proyectil de ener-

gia sonica desde tu mano

abierta.

El proyectil de energia sénica inflige 1d4
puntos de dafio de este tipo de energia
por nivel de lanzador (maximo 10d4) a
todas las criaturas situadas dentro del area.
Ademas, un proyectil resonante inflige dafio
completo a objetos y es capaz de hacer
estallar o romper con facilidad cualquier
barrera interpuesta. Si éste destruye una
barrera, puede seguir avanzando hasta
el limite del alcance; si no lo consigue,
se detiene,

PROYECTILES DE FUERZA

Evocacion [fuerza]
Nivel: Her/Mag 4
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivos: hasta 4 criaturas, las cuales
no pueden estar a mas de 30" una de
otra

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Centelleantes rayos de magia azul, como
proyectiles magicos gigantes, surgen de tu
mano extendida para golpear a tus enemigos
y explotar en brillantes estallidos.

Pudrir la madera destruye objetos de madera
¥ dafia a las criaturas vegetales

Creas poderosos proyectiles de fuerza
magica, cada uno de los cuales se precipita
desde las puntas de tus dedos y alcanza
sin error posible a su objetivo, in fligiendo
2d6 puntos de dafio. Entonces, el proyectil
explota en un estallido de fuerza que
inflige la mitad de este dafio a cualquier
criatura adyacente al objetivo principal.
Los proyectiles golpean de forma infa-
lible, incluso si el objetivo esta enzarzado
en combate cuerpo a cuerpo o posee
cualquier tipo de cobertura u ocultacién
que no sea total. No te es posible apuntar
a partes concretas de una criatura. El con-
juro puede tener como objetivo a objetos
desatendidos y también dafarlos.

Obtienes un proyectil por cada cuatro
niveles de lanzador. Puedes hacer que mas
de uno alcance a una sola victima, si asi lo
deseas. Sin embargo, debes designar a los
objetivos antes de tirar para superar la RC
o para calcular el dafio.

PUAS DE HAMATULA

Transmutacién

Nivel: Clr 3 Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvaci6n: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

(inofensivo)

Invocas a la oscura naturaleza del conjuro

y delgadas piias con bordes afilados brotan

de tu cuerpo y tus ropas, resplande-
ciendo con energia infernal.

Cualquier criatura que golpee al
receptor de este sortilegio con
un arma natural o una que lleve
en la mano sufrird 1d8 puntos de
dafio cortante y perforante por
las piias. Este dafio no se aplicard a
los atacantes que usen armas de
alcance, como lanzas largas. El
receptor no resulta dafiado por

sus propias puas.
Componente material: una pia

de hamatula,

PUDRIR LA MADERA

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un objeto no magico de
madera, un volumen de madera o una
criatura vegetal

Duracién: instantaneo o 1 asalto/nivel;
ver texto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Aplastando la termita viva con tus dientes
y recitando las palabras de poder necesarias,
terminas de lanzar el sortilegio.

Cuando lanzas este conjuro, una insidiosa
podredumbre afecta inmediatamente a
cualquier objeto de madera o criatura vegetal
que tocas. Los objetos no magicos de madera




desatendidos con un tamafio inferior a 6'
de didmetro, o un volumen de 3’ de radio
de un objeto de madera mas grande (como
una puerta), quedan instantineamente
destruidos por pudrir la madera.

Puedes emplear el sortilegio en combate
para romper cualquier arma de madera o
con mango de este material; el arma, o su
parte de madera, queda destruida con un
ataque de toque cuerpoa cuerpo con €xito.
Intentar romper un arma suele provocar
ataques de oportunidad, y pudrir la madera
no tendri efecto sobre las de madera o con
el mango de madera que te golpeen, incluso
aunque retengas la descarga.

También puedes atacar armaduras y
escudos de madera, llevando a cabo un
ataque de toque cuerpo a cuerpo. Aque-
llos objetivos demasiado grandes para
ser destruidos directamente sufren un
penalizador de -1dé a su bonificador de
armadura o escudo con un golpe con éxito
y quedan inditiles si el penalizador supera
al bonificador. Cualquier ataque contra
un objeto de madera descarga el conjuro,
v los objetos magicos de este material son
inmunes al efecto del pudrir la madera.

Contra las criaturas vegetales, el sortile-
gioinflige 3dé6 puntos de dafo+1 punto por
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nivel de lanzador (maximo +15) con cada
ataque con éxito. Ademds, s6lo contra éstas,
el conjuro dura 1 asalto por nivel, y puedes
realizar un ataque de toque porasalto. Una
vez se ha usado para atacar a una criatura
vegetal, pudrir la madera no puede usarse
para atacar o destruir objetos de madera.
Componente material: una termita viva.

PUDRIR MEMORIA

Evocacion

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)
Objetivo: una criatura viva

Duracidn: instantdneo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Soplas sobre la palma de tu mano en direccion
a tu oponente, y tu exhalacion se funde en una
nube de relucientes esporasamarillas que rodean
la cabeza de tu adversario, atvavesando su cuero
cabelludo hacia el cerebro que hay debajo.

Creas una nube de esporas que infesta el
cerebro de la criatura receptora, destru-

yendo gradualmente su mente. Las esporas
infligen de inmediato 1dé6 puntos de dafio
ala Inteligencia. En cada asalto posterior
y al inicio de tu turno, las esporas siguen
devorando gradualmente el cerebro de la
victima, consumiendo 1 punto de Inteli-
gencia. El receptor puede realizar un TS
de Fortaleza en cada asalto para combatir
estos efectos. Una salvacién con éxito
detiene el avance de las esporas y cualquier
pérdida subsiguiente de Inteligencia.

PUERTA DIMENSIONAL
MAYOR

Conjuracion [teletransporte]

Nivel: Her/Mag 5

Alcance: toque

Objetivo: tii y objetos tocados, u otras
criaturas voluntarias tocadas

Duracioén: 1 asalto/2 niveles

Te estremeces cuando tu voluntad te lleva a
otro lugar. Desapareces, volviendo a aparecer
a cierta distancia.

Este conjuro funciona igual que puerta
dimensional (Mdj, pag. 277), excepto por
lo anteriormente indicado y que puedes
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lustracion de C. Frank

trasladar a los objetivos una vez por asalto,
hasta una distancia de 25’ + 5’ por cada dos
niveles, como una accién de movimiento
que no provoca ataques de oportunidad.

Con la bendicién de tu deidad, mejoras
la punteria de tus aliados mediante una
exhortacion.

que tienes normalmente. Los pg en exceso
se pierden.
Componente material: cinco avispas secas.

Este conjuro otorga un bonificador de

PUNO DE LLAMAS

moral de +2a todos los ataques a distancia
de tus aliados dentro de la expansion.

PULMONES
EMPANTANADOS

Conjuracién (creacion)
Nivel: Drd 7
Componentes: V, S, FD
Tiempo de
lanzamiento: 1
accion estandar
Alcance: intermedio
(100" + 10)/nivel)
Objetivo: una
criatura viva
con sistema
respiratorio
Duracion:
instantaneo
TS: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros:
no

Tomas aliento profundamente y sientes
como el poder del conjuro te rodea. Eligiendo

a tu objetivo, desencadenas la energia del
sortilegio. Un halo de color verde mar se forma
alrededor de su cabeza. Momentos después, la
criatura objetivo comienza a toser agua.

Este conjuro hace que agua estancada de
pantano inunde los pulmones del objetivo.
Si éste es incapaz de respirar agua, debe
toserla. En caso de superarel TS, la expulsion
serealiza con poco esfuerzo, perosi se falla,
lacriatura queda tumbada en el suelo en un
ataque de tos durante 1d6 asaltos y queda
indefensa durante ese tiempo. Ademas,
con unasalvacién fallida, la victima contrae
fiebre de la mugre (GDM, pig. 292).

Las criaturas capaces de respirar agua
deben superar el TS de Fortaleza para
evitar la enfermedad, pero no resultan
afectadas de ninguna otra manera.

PUNTERIA BENDITA

Adivinacién

Nivel: Clr 1, Grd 1, Pal 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 50’

Efecto: expansion de 50’ de radio
centrada en ti

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: no

E? puiio de llamas esmeralda hace Hegar
un poderoso mensaje a tus enemigos

PUNZADA CURATIVA

Nigromancia

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: ti y una criatura viva

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Las palmas te hormiguean cuando aplastas
las avispas muertas entre tus manos. La
sensacion se intensifica cuando golpeas al
guerrero adversario, arrastrando su vitalidad
hacia tu interior.

Concentrando el poder de la energia
negativa, infliges 1d12 puntos de dafio +1
por nivel de lanzador (maximo 1d12+10)
a una criatura viva y ganas una cantidad
igual de pg si tienes éxito en un ataque de
toque cuerpo a cuerpo. La punzada curativa
no puede proporcionarte mas pg del total

ESMERALDA

Evocacién [fuego]
Nivel: Hcr/Mag 7
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: toque
Objetivo: criatura u objeto tocado
Duracion: 1 asalto/nivel; ver texto
TS: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Crepitantes llamas esmeralda

envuelven tu mano cuando

completas el conjuro, ilumi-

nando la zona a tu alrededor
con un resplandor verde.

Una de tus manos estallaen
un aura de brillantes llamas
esmeralda, despidiendo luz
como una antorcha. Con
una accion estindar puedes
llevar a cabo un ataque de toque
cuerpo a cuerpo que inflige
3d6 puntos de dafio por fuego
+1 punto por nivel de lanzador
(maximo +20). La criatura a la que toques
quedard envuelta por el aura ardiente de
las llamas. En cada asalto y al inicio de
su turno, ésta puede realizar un TS de
Fortaleza para evitar mas dafo, pero si lo
falla, sigue quedando envuelta en el aura
llameante y de nuevo sufre el mismo dafio
anteriormente indicado.

Una criatura envuelta en las llamas
que falle la salvacién de Fortaleza podra
utilizar una accion de asalto completo para
realizar un TS de Reflejos (CD 15) que las
extinga y asi poner fin al conjuro.

Puedes utilizar este sortilegio para
atacar objetos. Los no magicos y desaten-
didos quedan automaticamente envueltos
en llamas verdes y sufren el dafio indicado
en cada asalto.

PUNO DE PIEDRA

Transmutacion [tierra)

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 minuto




Los complejos gestos del conjuro terminan con
un golpe de tu pufio, que ahora tiene la textura
y el aspecto de la piedra.

Transformas una de tus manos en un pode-
roso pufio de piedra viviente, obteniendo
un bonificador de mejora de + 6 ala Fuerza
para atacar, las pruebas de presa o romper
y aplastar objetos. Ademds, obtienes la
capacidad de realizar un ataque natural de
golpetazo, que inflige 1d6 puntos de dafio
+tu nuevo bonificador de Fuerza(o1y 1/2
tu bonificador de Fuerzasi no llevasa cabo
otros ataques durante ese asalto). Puedes
usar el golpetazo como un ataque natural
secundario con el penalizador normal de
-5,0 con -2 si tienes la dote Ataque multiple
(Mdj, pag. 303), en una accion de ataque
completo. Sin embargo, no te es posible
obtener mis de un ataque de golpetazo
por asalto con este sortilegio debido a un
ataque base alto (+6 o superior).

Tu pufio no sufre ningtin cambio de
tamaiio ni formay, mientras se hallabajo los
efectos del conjuro, permanece tan flexible
y sensible como lo es normalmente.

Componente material: un guijarro gra-
bado con el dibujo de un puiio estilizado.

PURIFICACION
BRILLANTE

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: una esfera que absorbe magia
por nivel de lanzador

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Finalizando el poderoso sortilegio, traes a
la existencia esferas flotantes de plata, como
burbujas de mercurio.

Cuando lanzas este conjuro, haces aparecer
una esfera plateada flotante por nivel de lan-
zador, cada una mas o menos del tamano de
tu cabeza. Estas permanecen suspendidas
en torno ati para proporcionarte proteccion
frente a los efectos magicos. Como una
accién estandar, puedes pasar el efecto del
sortilegio (y por lo tanto todas las esferas) a
cualquier otra criatura dentro del alcance.
Puedes hacer esto una vez por asalto.

Cada una de estas esferas puede absorber
ynegar completamente cualquier conjuroo

aptitud sortilega, sin importar su nivel, que

tenga directamente como objetivo al recep-
tor. Las esferas no absorben autométicamente

todos los sortilegios; el objetivo puede elegir

si quiere que un conjuro lanzado contra
él lo sea (esta opcién permite a la criatura
beneficiarse de conjuros que la ayudan).

No es posible absorber los sortilegios de
drea y aquellos que no tienen realmente un

objetivo. Una vezque una esfera haabsorbido
un conjuro oaptitud sortilega, simplemente
desaparece. Sélo los conjurosy las aptitudes
sortilegas con el poder de una deidad pueden

superar la proteccion proporcionada por la

purificacién brillante.

QUIJADAS DEL LOBO

Transmutacion

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: uno o mas huargos creados

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Lanzas al suelo unas pequeias estatuillas de
madeva, que inmediatamente crecen para

convertirse en huargos adultos. Estos grufien
a tus enemigos con fauces babeantes.

Conviertes pequefias tallas de madera en
un ntimero de huargos (Mm, pdg. 158) igual

a uno por cada dos niveles de lanzador, y
que aparecen entre tti y tus enemigos, Estos
acttian por cuenta propia pero obedecen tus
érdenes mentales. Si los huargos se mueven
mis alld del alcance del conjuro, 0 al final de

éste, vuelven a convertirse en tallas de nuevo.
Matar a un huargo destruye el foco.

Foco: la talla de un huargo para cada uno

que quieras crear (25 po cada uno).

RABIA DESCEREBRADA

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Agitandoun trapo escarlata y gritando pullas a fu
receptor elegido, obtienes su completa atencion.

Colmas al receptor de una rabia tan grande
que éste es incapaz de hacer nada excepto
concentrarse en enzarzarse contigo en
combate fisico. El objetivo debe ser capaz
de verte cuando lanzas este conjuro v,
si mas tarde quedas fuera de su linea de
vision, éste termina inmediatamente (un
receptor no puede romper voluntaria-
mente la linea visual hacia ti, por ejemplo
cerrando los ojos, para hacer que el sorti-
legio finalice antes de tiempo).

Si el receptor te amenaza, debe realizar
un ataque completo contra ti utilizando
sus armas o ataques naturales cuerpo a
cuerpo. De no amenazarte al inicio de su
turno, debe moverse (sin poder realizar
ningunaaccion que no sea de movimiento),
acabando su desplazamiento tan cerca
de ti como le sea posible y, si con un solo
movimiento se aproxima lo suficiente
como para amenazarte, puede detenerse y
realizar un ataque cuerpo a cuerpo contra
ti de la forma habitual.

Mientras esté bajo los efectos de un
conjuro rabia descerebrada, el receptor podra
utilizar todas sus habilidades, aptitudes
y dotes normales de combate cuerpo a
cuerpo, tanto las ofensivas como las defen-
sivas. Sin embargo, serd incapaz de realizar
ataquesa distancia, 1anzarc0nju1'os o activar
objetos magicos que precisen una palabra
de mando, un desencadenante o una finali-
zacion de conjuro para funcionar. Tampoco
podri llevar a cabo ningtin ataque contra
ninguna criatura que no seas tu.

El receptor de este conjuro, aunque
dominado por la rabia, de ninguna manera
se vuelve idiota o suicida. Por ejemplo,
una criatura afectada no saltard por un
precipicio para intentar alcanzarte.

Un interesante efecto secundario de
rabia descerebrada se da cuando el conjuro
afecta a cualquier personaje o criatura
con la aptitud furia (como un barbaro).
En estos casos, el sortilegio la activa
automaticamente (y cuenta como uno de
los usos diarios de ésta del personaje).

Foco: un pafiuelo escarlata o un trapo
similar, agitado en direccion del obje-
tivo mientras vocalizas el componente
verbal.

RAICES INDOBLEGABLES

Transmutacion

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura voluntaria tocada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)




Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Ala criatura que tocas le crecen gruesas raices
de arbol que la sujetan al suelo y le proporcio-
nan curacion que sustenta su vida.

La criatura que tocas debe estar sobre o
en contacto con el suelo para que este
conjuro surta efecto sobre ella. Hasta que
la duracién expire, ésta no podrd moverse
de su espacio actual ni tampoco ser des-
plazada por embestidas, arrollamientos,
magia como la de mano forzuda de Bighy
o cualquier otro efecto que no sea un
enorme terremoto. Estos intentos simple-
mente fallardn. Si se intentaarrollara una
criatura con raices indoblegables, ésta puede
bloquear en vez de evitar el arrollamiento,
ganando de forma automatica la prueba de
Fuerza para detenerlo y entonces pudiendo
llevar a cabo otra prueba de la misma
caracteristica (enfrentada a la de Fuerza
o Destreza de la criatura que arrolla) para
derribar a ésta y dejarla tumbada.

Las raices extraen energia vital del
suelo que nutre a la criatura tocada,
curandole hasta 30 puntos de dafo por
asalto, neutralizando venenos de manera
automdtica y eliminando niveles negativos
(como un conjuro restablecimiento). La
criatura obtendra un bonificador de +4 a
los TS de Fortaleza y Voluntad mientras
permanezcan las raices, pero sufrird un
penalizador de -4 a los de Reflejos.

Mientras dure este conjuro, cualquier
conjuro de toque que lances sélo se des-
cargard si lanzas otro sortilegio con esa
extremidad o tocas algo con ella.

Por ejemplo, un hechicero humano lanza
este conjuroy luego toque gélido, y mantiene
la descarga en sumano izquierda, entonces
lanza contacto electrizante y la mantiene en
la derecha. Debido al ramillete de conjuros,
puede mantener la descarga de ambos
sortilegios al mismo tiempo. Si lanza otro
conjuro con componentes somaticos (lo que
precisa el uso de una de sus manos), pierde
inmediatamente uno de sus sortilegios de
toque mantenidos (a su eleccion), pero si
el que lanza también es de toque, puede
mantener la descarga inmediatamente
en la mano disponible. En caso de optar
por atacar con un conjuro de toque, éste
funciona con normalidad. Al tener varias
extremidades que se consideran armadas,
puede realizar un ataque con la mano torpe
para descargar el otro ataque de toque en
el mismo asalto con los penalizadores
normales para luchar con dos armas (Mdj,
pag. 155).

Un lanzador de conjuros marilith
podria hacer lo mismo que el hechicero del
ejemplo citado, salvo en que podriaretener
la descarga de hasta seis conjuros de toque.
También podria usar cualquiera de sus
aptitudes sortilegas o sobrenaturales, ya
que no interfieren con el mantenimiento
de las descargas.

Si el ramillete de conjuros termina, el
conjuro de toque mas reciente permanece
retenido y el resto se disipa.

un tinico ataque que sigue todas las reglas
normales para atacar.

Este conjuro no permite al receptor
realizar mas de un ataque adicional en el
mismo asalto. Si éste ya hubiese realizado
alguno adicional, debido a un lanzamiento
previo de este mismo conjuro, gracias al
conjuro acelerar o por alguna otra causa,
este conjuro fallaria.

Componente material arcano: unas pocas
escamas de serpiente.

RAPIDEZ DE SERPIENTE
EN GRUPO

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Her/Mag 3

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivos: criaturas aliadas en una
explosién de 20’ de radio

Sostienes las escamas de serpiente por encima
de la cabeza, y éstas se evaporan en un destello
deluz. Auna orden tuya, ese resplandor pasa a
todos los aliados, y, como uno solo, ellos desatan
una lluvia de ataques.

Este conjuro funciona como rapidez de
serpiente, excepto porque afectaa multiples
aliados hasta alcance intermedio.

RAQUETAS DE NIEVE

Transmutacién

Nivel: Clr 1, Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 hora/nivel (D)

RAMILLETE
DE CONJUROS

RAPIDEZ DE SERPIENTE

Transmutacion

Transmutacion

Nivel: Clr 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Uniendo frases misteriosas con el simple gesto
de doblar tus dedos, imbuyes a tus manos de
energia magica veceptiva que crepita y resplan-
dece con un suave tono naranja.

Eres capaz de retener la descarga de un
conjuro de toque por cada extremidad
anterior (NdC: léase brazo) que poseas,
siempre que no uses esa extremidad para
lanzar otros sortilegios ni tocar nada con
ella. Cada conjuro de toque que lances
se quedard en una extremidad diferente.

Nivel: Drd 1, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivo: una criatura aliada

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Arrojas las escamas al aire, y éstas desaparecen
en una niebla destellante cuando sefialas a tu
objetivo. Sin dudar, esa criatura saca una flecha
y la dispara hacia la vefriega.

El objetivo puede realizar de forma
inmediata un ataque cuerpo a cuerpo o
a distancia. Llevar a cabo esta accién no
afecta a la posicién normal del objetivo
dentro del orden de iniciativas. Se trata de

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un escalofrio se apodera de ti cuando finalizas
el conjuro y tocas a tu veceptor elegido. Los
pies de éste brillan con un resplandor blanco
azulado que se apaga pero permanece. La
criatura se alza ligeramente por encima de la
nieve, como si pesara mucho menos.

La criatura afectada puede caminar con
ligereza sobre hielo y nieve sin que su
velocidad se vea reducida. Esta obtiene
un bonificador de mejora de 10" a la velo-
cidad y no necesita realizar pruebas de
Equilibrio o TS de Reflejos para caminar
sobre el hielo y la nieve sin resbalar o caer,
o para evitar que el hielo sobre el que lo
hace se rompa o que caiga por entre hielo
agrietado. Ademds, la criatura afectada no




deja un rastro més discernible en hielo y
nieve de lo que haria en terreno solido,
denegando asi los bonificadores poten-
ciales para seguirla a los rastreadores (para
mas detalles sobre los efectos del clima y
el hielo, consulta ‘Clima), paginas 93-95,y
‘Peligros del frio’, GDM, pag. 304).

RAQUETAS DE NIEVE
EN GRUPO

Nivel: Clr 3, Drd 3, Exp 3

Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales no
pueden estar a mas de 30’ una de otra

Los pies de todas las criaturas designadas
resplandecen con un aura de tonalidad azul
hielo. Todos los receptores se elevan uno a uno
hasta la superficie de la nieve, como si el frio
brillo azul los sostuviera en alto.

Este conjuro funciona igual que raquetas
de nieve, excepto por lo anteriormente
indicado.

RAYO AGUIJONEANTE

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

De tu mano extendida surge un rayo de
energia reluciente aparentemente compuesto

de incontables y minisculos insectos que se
retuercen. El zumbido de los diminutos cuerpos
quitinosos moviéndose los unos por encima de
otros resuena en el aire.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar a un
objetivo. Si golpea con éxito, crea una
sensacién de muchos insectos diminutos
mordiendo y arrastrandose por el cuerpo
de la victima. El objetivo puede realizar un
TS de Voluntad cada asalto paralibrarse del
efecto. Hasta que no lo consiga, la victima
quedara entorpecida por la perturbadora
sensacion de los aguijonazos y mordiscos,
y s6lo sera capaz de llevar a cabo una sola
accién de movimiento o estandar cada
asalto. Ademds, sufrird un penalizador de
2alaCA

Aparte de todo esto, sila victima intenta
lanzar un conjuro, debe superar una prueba
de Concentracién conuna CDigualalade
rayo aguijoneante + el nivel del sortilegio que
intenta lanzar. Por ejemplo, si un hechicero
de 67 nivel con una puntuacién de Carisma
de 16 le lanza rayo aguijoneante a un mago
que esta llevando a cabo una bola de fuego,
laCD de la prueba de Concentracion es de
19 (16 [CD del rayo aguijoneante] + 3 [nivel
de la bola de fuego]).

Superarcon éxito un TS de Voluntad niega
el efecto que limita las acciones del receptor
aunaaccion de movimiento o estandar cada
asalto y hace que no sea necesario realizarla
prueba de Concentracion cada vez que desee
lanzar un conjuro. Sin embargo, el objetivo
seguird sufriendo el penalizador a la CA
hasta que la duracién expire, aunque haya
tenido éxito en la salvacion.

Componente material: cuatro insectos
que piquen secos (abejas, avispas, etc.)

RAYO ANTIMAGIA

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (objeto)

Resistencia a conjuros: si

Al lanzar este conjuro, un rayo invisible surge
de tus dedos. Alld donde alcanza a tu enemigo,
se ondula a través de su cuerpo, como agua
extendiéndose por una charca en calma.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar a
un objetivo. Si éste resulta alcanzado, se
considera como si estuviese dentro de un
campo antimagia (Mdj, pag. 209) si falla el
TS de Voluntad.

Si este conjuro se utiliza contra una
criatura, el receptor no puede lanzar
conjuros o usar aptitudes sobrenaturales
osortilegas, ni esas aptitudes tienen efecto
sobre ella. Sin embargo, la victima todavia
es capaz de utilizar objetos de finalizacion
de conjuros (como rollos de pergamino) u
otros objetos desencadenantes de conjuros
(como las varitas), incluso si no puede
lanzar los sortilegios requeridos.

Si este conjuro se utiliza contra un
objeto, los poderes magicos de éste quedan
anulados, incluyendo cualquier sortilegio
lanzado previamente y que esté actual-
mente afectandolo, asi como cualquier
conjuro o efecto magico centrado sobre éste
durante la duracién del rayo antimagia.

El sortilegio raquetas de nieve le da ventaja a un druida cuando combate contra enemigos e la nieve
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El conjuro no afecta a otros objetos
que no sean el objetivo, incluso si éstos se
llevan puestos, son llevados por el receptor
0 estan en contacto con éste. Por ejemplo,
si una criatura es el objetivo, su equipo no
resulta afectado.

Componente material: un pellizco de
limaduras de hierro mezcladas con polvo
de un rubi por valor de 100 po.

RAYO APUNTADOR

Adivinacién

Nivel: Brd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

De tu puno cervado emites un rayo luminoso,
Este pulsa entre la criatura objetivo y ti.

El rayo acttia como un telémetro para
ti y tus aliados. Debes tener éxito en un
ataque de toque a distancia con el rayo para
alcanzar a un objetivo. Este proporciona
un bonificador introspectivo de +1 por
cada tres niveles de lanzador a los ataques
adistancia contra el receptor hasta que la
duracién finaliza. No es necesario que tus
aliados te vean a ti, pero deben ser capaces
de ver el rayo. Tt puedes actuar de forma
normal hasta que la duracion expira. Los
aliados que puedan ver al objetivo del rayo
recibiran el bonificador incluso si deja de
estar en tu linea de vision.

Foco: un pequefio tubo de metal o piedra.

RAYO ATURDIDOR

Conjuracion (creacion) [electricidad]

Nivel: Hcr/Mag 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1d4+1 asalto; ver texto

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Una vapida descarga de electricidad sale como
una flecha desde tu mano alzada. Un tenue oloy
a 0zono permanece después de eso.

Disparas un chispeante rayo de electrici-
dad contraun enemigo. Debes tener éxito

en un ataque de toque a distancia con éste
paraalcanzaral objetivo. La victima queda
aturdida durante 1d4+1 asaltos por el rayo
eléctrico. Si consigue superar un TS de
Fortaleza, permanece en ese estado tinica-
mente durante 1 asalto. Las criaturas con
inmunidad a la electricidad no resultan
afectadas por este conjuro.

Componente material: un alambre de
cobre enrollado.

RAYO DE ANTIANIMACION

Abjuracion

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5//2 niveles)

Efecto: rayo

Objetivo: un constructo

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un rayo de color rojo cobrizo surge de tu mano
extendida. El sonido de engranajes rechinantes
y metal roto acompaiia su vuelo.

Este rayo interfiere con la animacion
magica, haciendo que la magia ligada
dentro del constructo degenere, infligién-
dole dafio a éste. Para alcanzar al objetivo,
debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo. Este inflige 1d6
puntos de dafio por nivel de lanzador
(maximo 15d6) a la victima.

RAYO DE ASTILLA

Conjuracién (creacion)

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (25 + 572 niveles)

Efecto: uno o més chorros de astillas

Duracion: instantianeo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Extiendes la mano hacia tu enemigo, arro-
jando al aive una astilla de madera con un
movimiento rapido, y una astilla mds grande
que la jabalina de un titan silba atravesando
el aire.

Paraalcanzaral objetivo, debes realizar un
ataque a distancia. En caso de tener €xito,
el rayo de astilla inflige 4d6 puntos de dafio
perforante. Este amenaza de critico con
una tirada de 18-20,

Puedes dispararun rayo de astilla adicional
por cada cuatro niveles por encima del 3¢
(hasta un maximo de tres en el 11°). Tienes
la opcién de dirigirlos contra el mismo o
contra distintos objetivos, pero todos ellos
deben estar a 30' 0 menos unos de otros, y
deben ser disparados de forma simultinea.
La RD de una criatura, de tener alguna,
se aplica al dafio de este conjuro, y éste
se considera magico y perforante en lo
relativo a superarla.

Componente material: una astilla de
madera.

RAYO DE DEBILIDAD

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5)/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Un oscuro rayo vuela desde tu mano. En el aire
flota el olor a sangre.

Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. El objetivo de éste se siente més débil
y sufre un -2 a las tiradas de ataque. Su
velocidad queda reducida en 10.

RAYO DE DISTRACCION

Abjuracién

Nivel: Brd 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracioén: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Abres fuego con un rayo multicolor contra una
criatura cercana. Este explota al contacto para
formaruna mareante serie de extrafias luces arre-
molinadas y fulgurantes alrededor del objetivo.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar a un
objetivo. El rayo intenta deshacer la magia
alserlanzado. Utilizado de la misma manera
que un contraconjuro (como unaaccién pre-
parada), éste interfiere con la manipulacion
de lamagia divina o arcana deslumbrandoal
objetivo. Si consigue alcanzar aun lanzador




de conjuros y éste estd en mitad del lanza-
miento de un sortilegio, entonces el objetivo

debe superar una prueba de Concentracion
para evitar perderlo. La CD de esta prueba
esigual a 17 + el nivel del conjuro que esta
lanzando la victima.

RAYO DE ENFERMEDAD
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: corto (25 + §//2 niveles)
Efecto: rayo
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Poniendo tu mano extendida boca abajo, dispa-
ras un rayo de color verde enfermizo. Sientes tu

mano fria’y hiimeda durante unos pocos segun-

dos antes de que el rayo continiie su vuelo.

Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Si lo consigues, la victima queda
indispuesta.

RAYO DE ENTROPIA
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: rayo
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Liberas un crepitante rayo negro. El olor a
descomposicion flota en el aire.

Cuando lanzas este conjuro, desencadenas
un rayo de energia negativa que consume
la fuerza vital del receptor. Para alcanzar
al objetivo, debes tener éxito en un ataque
de toque a distancia con el rayo. Si consi-
gues golpear a una criatura viva, éste la
debilita, la hace mas lenta y le resta salud.
Lavictimasufrird un penalizadorde-4ala
Fuerza, la Constitucién y la Destreza hasta
que la duracion del sortilegio expire.

RAYO DE ESTUPIDEZ

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Un brillante haz amarillo surge de tus dedos
extendidos. Este emite un sonido “eh”, como de
alguien que infenta pensar en una palabra.

Este rayo nubla la mente de tu enemigo,
dafiando su intelecto. Para alcanzar al
objetivo, debes tener éxito en un ataque de
toque a distancia con el rayo. Una victima
que resulte golpeada por éste sufrird 1d4-+1
puntos de dafio a la Inteligencia. De ser
ésta un mago, podria perder de forma
temporal la capacidad de lanzar algunos
o todos sus conjuros si su Inteligencia
quedase demasiado reducida.

Componte material: un sombrero conico
en miniatura.

RAYO DE FUEGO

Evocacion [llama]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Un rayo ardiente se precipita contra el objetivo
desde tu mano vuelta hacia arriba. El sonido
de un fuego crepitante sigue su paso.

Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Si lo consigues, el rayo inflige 1dé
puntos de dafio por fuego por cada dos
niveles de lanzador (méximo 5d6). Adems,
la victima debe superar un TS de Reflejos o
se le prende fuego, lo que hace que sufra 1dé
puntos de dafio por fuego cada asalto hasta
que se extingan las llamas (lo que requiere
de un TS de Reflejos a CD 15) (consulta
‘Comenzar a arder’, GDM, pag. 303).

Foco: una pequena lente de cristal pulido.

RAYO DE GLORIA

Evocacién [bueno]

Nivel: Clr 6, Gloria 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25+ 5’/ 2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: instantaneo
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Apelando al plano de Energia positiva y al
poder de tu fe, proyectas un blanco rayo de
energia positiva siseante hacia tu adversario.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para impactar a tu
objetivo. Una criatura alcanzada sufre dafio
que varia dependiendo de su naturaleza y
plano hogar de existencia, y tu nivel.

Las criaturas del plano de Energia
negativa, los ajenos malignos y los muertos
vivientes sufren 1d12 puntos de dafio por
nivel de lanzador (maximo 15d12).

Las criaturas del plano Material o de
uno de los Elementales, o cualquier ajeno
de alineamiento neutral sufren 1d12
puntos de dafio por cada dos niveles de
lanzador (maximo 7d12).

El conjuro noafectaalosajenos buenosoa
las criaturas del plano de Energia positiva.

RAYO DE HIELO

Evocacion [frio]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Las puntas de tus dedos emiten un rayo verde
azulado. Te estremeces de frio cuando éste deja
tumano.

Lanzas un rayo de frio entumecedor a
tu enemigo. Para alcanzar al objetivo,
debes tener éxito en un ataque de toque a
distancia con el rayo. Silo consigues, éste
inflige 1dé puntos de dafo por frio por
cada dos niveles de lanzador (miximo 5dé).
Ademas, la victima debe superar un TS de
Reflejos o sus pies quedan aprisionados
en hielo y se queda pegada al suelo. Una
criatura congelada no puede moverse, no
obtiene el beneficio del bonificador de
Destreza a la CA y sufre un penalizador
de -2 a las tiradas de ataque.

Una criatura en este estado puede
liberarse a si misma con una prueba de
Fuerza (CD 18) o infligiendo 15 puntos
de dafo al hielo.

Componente material: hielo o un vial de
nieve fundida de montana.
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RAYO DE LUZ
Evocacién [luz]
Nivel: Brd 6, Her/Mag 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estindar
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Efecto: rayo
Duracién: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

La palma de tu mano emite un rayo de luz. Este
despide un suave resplandor continuo.

Diriges un corto rayo a los ojos de un
objetivo. Para alcanzarle, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Si lo consigues, la victima queda
cegada durante 1d4 asaltos.

RAYO DE RUBI

DE INVERSION

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: un peligro natural o mégico;
Ver texto

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Desde las puntas de tus dedos surge una delgada
linea de brillante luz roja para negar el peligro
ante ti.

Cada version de este conjuro puede tener

como objetivo uno de los peligros descri-
tos mas adelante y “corregirlo” del modo

indicado. A no ser que se indique espe-

cificamente lo contrario, este sortilegio
afectard por igual a los peligros magicos

y los mundanos del tipo indicado. Por

ejemplo, un rayo de rubi de inversion puede
eliminar las telarafias de una arafia mons-
truosa o el efecto de un conjuro telarafia.

* Cualquier trampa objetivo atrapada
por el rayo es activada. Esta version del
conjuro puede tener efectos adversos en
las criaturas que permanecen dentro de
lazona de ésta. Debes ser consciente de
una trampa para poder lanzar rayo de rubi
de inversion sobre ella.

* El sortilegio desata nudos y hace que
las cadenas, grilletes y dispositivos
de sujecion similares caigan al suelo.

Enmarafiar y efectos magicos similares

quedan disipados. Las puertas (o cofres,

armarios, cajones y demés) que estin
cerrados, barrados o bajo el efecto de un
conjuro cerradura arcana se abren.

Se crea un agujero de 5" de radio en un

muro de fuerza, jaula de fuerza o un efecto

o sortilegio similar. Esta funcién del

conjuro no destruye el efecto objetivo,

pero las criaturas atrapadas pueden ser
capaces de escurrirse fuera de él.

* Una criatura que ha sido polimorfada,
petrificada o transformada de algtin otro
modo desde su estado natural revierte a
su forma original.

* Un conjuro transmigracién queda disi-
pado si se dirige un rayo de rubi de
inversion contra el cristal que contiene
el alma del lanzador.

* Lastelarafias, limos, grasay otras sustancias
que obstaculizan el movimiento son des-
truidas en una expansién de 20' de radio.

Componente material: un rubi con un valor
de al menos 500 po.

RAYO DE SAL

Evocacién

Nivel: Drd 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Una delgada asta de arvemolinados cristales
de sal surge desde tu dedo doblado para lacerar
y despedazar a tu adversario.

Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia con el rayo para alcanzar a un
objetivo. Una criatura golpeada porun rayo
de sal sufre 1d6 puntos de dafo por cada dos
niveles de lanzador (maximo 5d6) y debe
superarunTS de Fortaleza o quedaaturdida
durante 1 asalto.

RAYO DE TORPEZA

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracioén: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Un rayo crepitante salta de tu mano estivada.
El haz verde casi parece lento en alcanzar a su
objetivo, si bien solo tarda un abriry cerrar de
ojos en hacerlo.

Para alcanzar al objetivo, debes tener
éxito en un ataque de toque a distancia
con el rayo. La energia de éste contrae los
musculos y agarrota las articulaciones
de la victima, lo que le hace mas dificil
moverse. El objetivo sufre un penalizador
a la Destreza igual a 1d6+1 por cada dos
niveles de lanzador (penalizador méximo
de 1d6+5, Destreza minima 1).

RAYO DE VERTIGO

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Brd 3, Her/Mag 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: rayo

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvaci6n: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Liberas un apagado rayo violeta desde la
palma de tu mano. Este sale disparado hacia
tu objetivo en una trayectoria espiral.

Arremetes contra tu enemigo con un rayo
que provoca una intensa sensacion de vér-
tigo. Paraalcanzaral objetivo, debes tener
€xito en un ataque de toque a distancia con
el rayo. Un receptor golpeado experimenta
una intensa sensacion de mareo y sélo
puede realizar una accién de movimiento
o estandar cada asalto (pero no ambas ni
tampoco una de asalto completo).
Foco: una pequefa peonza.

RAYO LUNAR

Evocacion [luz]

Nivel: Luna 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30’

Area: emanacién cénica

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno o Voluntad
niega; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Cuando finalizas este sortilegio, una hilera de
pélida luz de luna surge de tu mano.

En tu turno durante cada asalto, puedescam-
biar la direccién hacia la que apunta el cono.




La luz del rayo lunar no afecta negativa-
mente a las criaturas sensibles a la luz,
pero los licintropos en forma humanoide
atrapados en el cono deben realizar un TS
de Voluntad para evitar adoptar involun-
tariamente su forma animal. Aquellos en
formaanimal podran abandonarestaforma
en su siguiente turno (pasando un asalto
en forma animal). No obstante, si atin se
encuentran en el drea del conjuro, deben
superar un TS de Voluntad para hacerlo.
Cuando una de estas criaturas logre
salvarse con éxito contra un
rayo lunar, no volvera a resul-
tarafectado por ninguno de

estos conjuros que le lances
durante 24 horas.

Rayo lunar penetra en
cualquier conjuro de oscu-
ridad de nivel igual o inferior,
pero no lo contrarresta ni lo disipa.
Los sortilegios de este tipo de
nivel superior lo bloquean.

Componente material arcano:
una pizea de polvos blancos.

RAYO OSCURO
Evocacion [oscuridad]
Nivel: Oscuridad 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Efecto: un rayo/2 niveles (méx. siete)
Duracidén: instantaneo; ver texto
Tiro de salvacion: Voluntad parcial
Resistencia a conjuros: si

Con una rapida invocacion a tu deidad, creas
un halo de noche negra azabache. Este terrible
resplandor, enlazado con la voluntad de tu dios,
te permite disparar rayos oscuros de poder.

De la palma de tu mano abierta surgen
haces de oscuridad. Para alcanzar a tu
objetivo, debes tener éxito en un ataque de
toque a distancia. Puedes lanzar un rayo
por cada dos niveles de lanzador que poseas
(max. 7 rayos). Tienes la opcidn de lanzarlos
todos a la vez o de liberar uno por asalto
como unaaccion gratuita, empezando en el
que hayas ejecutado el sortilegio. No tienes
por qué lanzar uno en cadaasalto, pero sino
lanzas el que te corresponda para ese asalto,
lo perderas. Si los lanzas todos a la vez, dos
cualesquiera de tus objetivos no pueden
distar mas de 60’ los unos de otros.

Un rayo oscuro inflige 2d8 puntos de
dafio a una criatura viva, y ésta queda
atondada durante 1 asalto si no tiene éxito
en un TS de Voluntad (una alcanzada por

varios rayos en un mismo asalto queda
atontada durante 1 asalto como méximo,
sin importar cudntas veces falle su salva-
cién). Los muertos vivientes no sufren
danio, pero quedan atontados si

fallan sus salvaciones.

El sortilegio rayo oxidante puede destruir

un arma en un abrir y cerrar de ojos

RAYO OXIDANTE

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Efecto: rayo

Objetivo: un objeto ferroso no magico o
una criatura ferrosa

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno o Fortaleza
niega (objeto); ver texto

Resistencia a conjuros: no

Desencadenas un rayo rojizo contra un objeto
metdlico. El aire a tu alrededor huele a metal
caliente.

Este rayo rojizo corroe el metal que toca.
Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Puede destruir de manera eficaz a
cualquier objeto metilico o de aleacién
metilica no magico. Uno de estos objetos
alcanzado por un rayo oxidante sufre 2dé
puntos de dafio +1 por cada dos niveles de
lanzador (maximo +10), ignorando la dureza.

También podris elegir como objetivo a un
arma que empufie alguna criatura o una
armadura que esté siendo llevada. La arma-
dura metalica afectada por este rayo sufre
el daiio normal del sortilegio y pierde
1d4 puntos de CA por corrosion.
Si un objeto queda reducido
a 0 pg, resulta destruido. Las
Criﬂtll].'as fEITDSﬂS El].CEanadaS
por el rayo sufren el mismo

dafio que los objetos.

Los objetos magicos pueden
negar el efecto superando un
TS de Fortaleza.

Componente material: parti-
culas de oxido o un trozo de
mONstrue Corrosivo.

RAYO PRISMATICO
Evocacion
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar
Alcance; intermedio (100’ + 10/nivel)
Efecto: rayo
Duracion: instantaneo
TS: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Cuando el conjuro estd llegando a su fin,
sientes varias energias enzarzadas en combate
en el interior de tu cuerpo. Cuando la nausea
amenaza con vencerle, graznas lassilabas finales
de poder arcano y sefialas con tu mano, De ésta
strge un 1inico haz de luz de colores brillantes.

Para alcanzar al objetivo, debes tener éxito
en un ataque de toque a distancia con el
rayo. Si lo consigues, una criatura con 6
DG o menos queda cegada durante 2d4
asaltos por el rayo prismdtico, ademis de
sufrir un efecto aleatorio.

1dé Color Efecto

1 Rojo 20 puntos de dafio por
fuego (Reflejos mitad)

2 Naranja 40 puntos de dafio por

4cido (Reflejos mitad)
3 Amarillo 80 puntos de dafio por
electricidad (Ref mitad)

4 Verde Veneno (mata; Fortaleza
parcial: 1d6 dafio a Con)

5 Azul Transforma en piedra
(Fortaleza niega)

6 indigo Locura, como el conjuro
(Voluntad niega)

7  Violeta  Envia a otro plano
(Voluntad niega)

8 - Dos efectos; tira

dos veces mas,
ignorando cualquier
resultado de 8
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RAYO VITAL

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: hasta cinco rayos

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Sosteniendo la mano hacia fuera, entonas el
conjuro y lo potencias con un poco de tu vida.
Un rayo dorado surge de tu mano, golpeando
auna criatura muerta viviente donde deberia
haber estado su covazon.

Extraes una parte de tu propia fuerza vital
para crear un haz de energia positiva que
dafa a los muerros vivientes. Debes reali-
zar un ataque de toque a distancia con el
rayo para golpear al objetivo, y si impacta
en unacriatura muerta viviente, le inflige
1d12 puntos de dafio. Crear el haz te inflige
ati 1 punto de dafio no letal.

Por cada dos niveles de lanzador mas
alld del 1°, puedes crear un rayo adicional,
hasta un maximo de cinco a 99 nivel. Si
disparas multiples rayos, tienes la opcion
de hacer que impacten a una tinica criatura
o envarias. Debes designar a los objetivos
antes de tirar la RC o el dafio. Todos los
rayos deben estar apuntados a enemigos
que no disten mas de 30’ entre si.

RAYO
DE OBNUBILACION

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Brd 5, Locura 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: rayo

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Con unas carcajadas estranguladas para
finalizar el conjuro, sefialas a tu enemigo con tu
mano y disparas un rayo negro de tu dedo.

Este conjuro te otorga la capacidad de
realizar un ataque de rayo por asalto, con
el que debes tener éxito en uno de toque a
distancia para alcanzar a un objetivo. Una
criatura viva que resulte alcanzada por el
rayo quedard atontada durante 1d3 asaltos,
de no superar la salvacion.

REAPARICION

Conjuracion (curacién)

Nivel: Brd 6, Clr 4, Grd 4, Pal 4

Componentes; V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: aliado fallecido tocado

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Corres hacia tu compariero caido en mitad del
caos de la batalla y gritas las palabras que le
traerdn de vuelva para un dltimo combate.

Este sortilegio devuelve a la vida tempo-
ralmente a un aliado muerto. El receptor
puede haber estado muerto un maximo de
1 asalto pornivel de lanzador, y acttia como
si le hubieran lanzado un conjuro revivir
a los muertos (Mdj, pag. 285), salvo en que
no pierde ningtin nivel y tiene la mitad
de sus pg. Estard vivo (no es un muerto
viviente) mientras dure el conjuroy podr4
ser curado normalmente, pero morira
inmediatamente al terminar el sortilegio.
Mientras el receptor esté bajo los efectos
de este conjuro, no resultard afectado por
sortilegios que revivan a los muertos.

El receptor obtiene un bonificador de
moral de +1 a las tiradas de ataque, dafio,
salvaciones y pruebas contra la criatura
que lo mato.

RECITACION

Conjuracion (creacion)

Nivel: Clr 4, Purificacion 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 60’

Efecto: todos los aliados dentro de una
explosién de 60’ de radio centrada
enti.

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a los conjuros: si

Recitandoun pasaje o declavacion sagrada, invocas
la bendicion de tu deidad sobre ti y tus aliados.

El conjuro afecta a todos los aliados dentro del
area del conjuro en el momento en el que lo
lanzas. Estos ganan un bonificador de suerte de
+2alaCA, las tiradas deataque yalos TS, ouno
de +3 si adoran a la misma deidad que ti.

Foco divino: ademds de tu simbolo
sagrado, este conjuro requiere un texto
sagrado como foco divino.

RED DE SOMBRAS

Tlusién (sombra) [oscuridad]

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 52 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales no
pueden estar a mas de 25 una de otra

Duracion: 1dé6 asaltos

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Lanzasel sortilegio, y las sombras que te rodean
se mueven siguiendo tus ordenes, volando hacia
tus objetivos y envolviéndose alvededor de éstos.

Este conjuro proporciona a los receptores
ocultacion, pero las sombras magicas cam-
biantes también inhiben la capacidad de
estos para determinar dénde se encuentran.
Las criaturas afectadas sélo pueden ver en
5'a través de las sombras que los cubren, y
losadversarios que se encuentran dentro de
ese radio tienen ocultacion respecto a los
receptores. Visién en la oscuridad no puede
atravesar red de sombras.

REDUCIR PERSONA
MAYOR

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 5
Duracién: 10 minutos/nivel

La criatura se encoge vapidamente mientras
miras.

Este conjuro funciona igual que reducir
persona (Mdj, pag. 281), excepto por lo
anteriormente indicado.

REFUGIO INSTANTANEO

Evocacion

Nivel: Hcr/Mag 9

Componentes: V, S, M, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: hasta ser descargado

Fijas unos desencadenantes arcanos invisibles
dentro de tu mente y cuerpo, lo que te permite
escapar de grandes peligros en un instante.

Esta poderosavariante del conjuro contin-
gencia te trasladard automaticamente a ti y
todo lo que lleves y toques (excepto otras
criaturas u objetos que pesen mas de 50
Ibs.) hasta el lugar que nombres.




Al lanzar refugio instantaneo, debes
especificar el lugar y detallar un maximo
de seis condiciones especificas para que
el conjuro se desencadene. Cuando se
dé cualquiera de esas situaciones, serds
llevado rapidamente donde hayas elegido.
El lugar podrd ser cualquiera que hayas
visitado, y estar incluso en otro plano.

Componentes materiales: un brebaje
hecho con piel de demonio y hierbas poco
comunes por un valor de 250 po.

Coste en PX: 100 PX.

REFUGIO OCULTO
Conjuracion (creacion)

Nivel: Brd 5, Her/Mag 5
Componentes: V, S, F; ver texto
Duracion: 24 horas

Imaginasen tu mente el aspecto deseado de un
refugio camuflado en el mismo momento que
completas los gestos y las palabras del sortilegio.
Cuando terminas, abres los ojos y observas un
NUevo rasgo en ¢l paisaje aproximadamente
del tamaiio de una casa.

Este conjuro funciona igual que cobijo
seguro de Leormund (Mdj, pag. 213), excepto
por lo anteriormente indicado. La casa
creada por refugio oculto se camufla per-
fectamente con el terreno a su alrededor.
Puede aparecer como un penasco del
tamafio de una casa en una zona rocosa
o montafiosa, como una duna de arena
en el desierto, una densa espesura, una
colina herbosa o incluso un poderoso
drbol. El refugio también disimulara
cualquier signo de ocupacion, como el
humo, la luz o el sonido que procedan
del interior.

A partir de 30, el refugio es indistin-
guible del terreno natural. Cualquier
criatura que se acerque a 30' o menos
tendrd derecho a realizar una prueba de
Supervivencia (CD 30) para advertir que
el refugio oculto es una morada artificial
y no una parte natural del paisaje.

Foco: el foco del conjuro alarma (una
campanilla y un alambre de plata), si
se quiere incluir este beneficio en el
refugio oculto (consulta la descripcion
de cobijo seguro de Leomund para mas
informacion).

Alcance: 30'

Objetivo: tii y aliados en una explosion
de 30" de radio centrada en ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un resplandor rosiceo surge de tu mano y se
extiende brevemente a tu alrededor.

T y los aliados afectados obtenéis un
bonificador sagrado de +2ala CA. Ademas,
mientras esté protegida por este conjuro,
una criatura receptora no perderd su
bonificador de Destreza a la CA cuando
esté desprevenida o la golpee un atacante
invisible.

Mientras dure el sortilegio, seras cons-
ciente de la salud de todas las criaturas
afectadas, igual que mediante un conjuro
situacion (Mdj, pag. 292), y no tendras que
estar en contacto con ellas para curarlas
mediante tu imposicién de manos. El
uso de esta aptitud sigue precisando una
acci6n estandar, pero podras usarla a cual-
quier distancia, siempre que tu objetivo y
t1i estéis en el mismo plano.

RELOJ DE LA
NATURALEZA

Nigromancia

Nivel: Drd 0, Exp 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 30'

Objetivo: emanacién cénica

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tendiendo tu corazén, buscas el conocimiento
de la salud de las plantas y los animales en
el drea.

Este conjuro es similar a reloj de la muerte
(Mdj, pag. 282), pero sélo funciona sobre
animales y plantas. Adicionalmente,
también te permite determinar varias
informaciones mundanas sobre los éstos
(si las plantas necesitan agua o no, si los
animales estan desnutridos, etcétera).

Alcance: largo (400" + 407/nivel)

Area: explosion de 20’ de radio

Duracion: instantaneo; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad parcial;
Ver texto

Resistencia a conjuros: si

Un cegador destello de luz sigue al lanzamiento
de este sortilegio.

Este conjuro crea un fogonazo de luz
deslumbrante y cegadora. Las criaturas que
se encuentren dentro del areay puedan ver
quedarin cegadas durante 2d8 asaltos, si
bien superar un TS de Voluntad niega este
efecto. Incluso si tienen éxito, aquellos que
se hallen dentro del drea quedaran deslum-
brados durante 1 asalto. Las criaturas que
estén fuera del drea, pero en un radio de
120’ de la explosién, podrin quedar cega-
das durante 2d8 asaltos de tener linea de
vision con ésta(Voluntad niega). Las que se
encuentren fuera del drea de la explosién
no quedaran deslumbradas.

Componente material arcano: una pizca
de azufre o fosforo.

REMOLINO

Conjuracion (creacién) [agual

Nivel: Drd 8, Océano 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)

Efecto: remolino de 120" de ancho y 60'
de profundidad

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Arremolinandose alrededor de tu mano y
tirando de ella hacia abajo, tu magia alcanza
yhace lo mismo al agua pero a una escala titd-
nica, creando un vortice de olas absorbentes.

Rl.'mﬂ“”ﬂ hace qur-_' 5€ f‘OrmC en E'I. agua una
mortifera voragine. Debe haber presente
una masa de agua de 120’ de ancho y 60’
de profundidad, o el conjuro no surte
efecto.

Las criaturas que vayan por el agua o
los objetos situados en un radio de 50’
de la vorigine (tanto debajo como a los

lados) deberan superar TS de Reflejos o
serdn tragados. Los nadadores entrenados
podréin intentar realizar pruebas de Nadar
en su lugar, siempre que su modificador
de habilidad sea superiorasu bonificador
de salvacion de Reflejos. Las naves que
vayan por el agua evitardn ser tragadas
si quienes las manejen superan pruebas

REFUGIO SAGRADO
Abjuracion [bueno]
Nivel: Pal 4
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

RELUMBRO
Evocacion [fuego]
Nivel: Hcr/Mag 3
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar




lustracién de B. Hagan

Usn druida acndatico prede causar estragos con el confuro remolino mientras permanece invisible para sus enenmigos

de Oficio (marinero) contra la misma CD
que el TS del conjuro. Tales criaturas y
objetos sufren 3d8 puntos de dafio al ser
engullidas.

Una vez dentro, las criaturas y objetos
sufren 3d8 puntos de dafio contundente
por asalto al inicio de tu turno, quedando
atrapadas durante 2d4 asaltos, después de
los que son arrojadas a cualquier casilla
adyacente a la base de la vordgine (a tu elec-
cion). Estas pueden volver a ser tragadas,
pero reciben un nuevo TS de Reflejos. Las
victimas de tamafio Grande o menor serdn
expulsadas por el fondo de la vorigine, en
tanto que las criaturas de mayor tamafio
lo seran por la parte superior.

REPARAR DANOS
CRITICOS

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 4

El olor a grasa y el eco lejano del vepicar de
mecanismos asaltan tus sentidos cuando
finalizas este conjuro. Tras tocar al constructo
deseado, el olor a grasa y el sonido de engranajes
desaparecen. Las abolladuras y arafiazos impor-

tantes se esfuman de éste, asi como los cortes,
desgarros y abrasiones.

Este conjuro funciona igual que reparar
daiios leves, excepruando que repara 4ds
puntos de dafio + 1 punto por nivel de
lanzador (méximo +20).

REPARAR DANOS GRAVES

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 3

Con un toque, moldeas la abollada forma del
constructo para que se asemeje mas a la que
tenia el dia de su creacidn.

Este conjuro funciona igual que reparar
darios leves, exceptuando que repara 3d8
puntos de dafio + 1 punto por nivel de
lanzador (maximo +15) a un constructo.

REPARAR DANOS LEVES

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: constructo tocado
Duracion: instantineo
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Como un escultor moldeando con sus dedos los
bultos en la arcilla en algo mas liso, tu contacto
elimina abolladuras y mellas del constructo
que tocas.

Cuando pones tus manos sobre un cons-
tructo al que le quede al menos 1 pg,
transmutas su estructura para reparar el
dano que ha sufrido. El conjuro repara 1ds
pg + 1 punto de dafio por nivel de lanzador
(maximo +5).

REPARAR DANOS
MENORES

Transmutacion
Nivel: Her/Mag 0

Como si poseyeras el ojo de un artesano
experto, tu contacto elimina una abolla-
dura poco importante de la superficie del
constructo.




Este conjuro funciona igual que reparar

dafios leves, exceptuando que sélo repara
1 punto de dafio a un constructo.

REPARAR DANOS
MODERADOS

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Tu contacto elimina el desgaste natural del
cuerpo de un constructo.

Este conjuro funciona igual que reparar

daitos leves, exceptuando que repara 2d8
puntos de dafio + 1 punto por nivel de
lanzador (médximo +10) a un constructo.

REPRIMENDA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, miedo]

Nivel: Hades 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25" + §/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Golpeas bruscamente la vara en tu mano
contra tu muslo, finalizando el iiltimo gesto
que llevarad desasosiego a tu enemigo.

Cuando se lanza este sortilegio, el receptor
queda atontado durante 1 asalto y luego
estremecido hasta el término de la dura-
cién. Ademas, un lanzador de conjuros
que sea el objetivo de un reprender debers
superar una prueba de Concentracién
(CD igual a la del TS de reprimenda + el
nivel del sortilegio a lanzar) para llevar
a cabo alguno mientras se halle bajo sus
efectos.
Foco: una vara de al menos 1’ de largo.

REPRIMENDA FINAL

Encantamiento (compulsion)
[enajenador, miedo]

Nivel: Her/Mag 7

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Te clavas la vara en el costado y la retuerces,
causandote cierta molestia pero creando un
dolor mortifero en el objetivo.

Este conjuro funciona como reprimenda,
exceptuando que el objetivo muere ins-
tantineamente si no supera el TS. Una

criatura que sobreviva a este efecto que-
dard atontada durante 1 asalto.

REPRIMENDA MAYOR

Encantamiento (compulsion)
[enajenador, miedo]
Nivel: Her/Mag 4

Este conjuro funciona como reprimenda,
exceptuando que el objetivo queda ate-
rrado durante 1d4 asaltos en vez de
atontado durante 1 asalto.

REPUDIO

Abjuracion

Nivel: Clr 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 60’

Area: explosion cénica

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Con una severa palabra de denegacion, lanzas
el conjuro.

Un murmullo apenas perceptible suena en
la dirveccion que indicas.

Una criatura que se encuentre en el
drea deber superar un TS de Fortaleza
o se la arrojara, apartindola de ti, a una
distancia de 5' por nivel de lanzador.
Si ésta es empujada contra una pared o
una superficie solida similar, sufrira 1de
puntos de dafio por cada 10’ que haya sido
desplazada.

El movimiento impuesto por este
conjuro puede llevar a la victima mas alla
del alcance del sortilegio.

RESISTENCIA A
CONJUROS EN GRUPO

Abjuracion

Nivel: Clr 7

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30’ una de
otra

Duracién: 1 asalto/nivel

Envolviendo a tus aliados en magia pro-
tectora, les otorgas la capacidad de ignorar
sortilegios.

Este conjuro funcionaigual que resistencia
a conjuros (Mdj, pag. 284), excepto por lo
anteriormente indicado.

RESISTENCIA A LA
ENERGIA CONTINGENTE

Abjuracién

Nivel: Clr 4, Drd 4, Her/Mag 5
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Cuando acabas de recitar las palabras, una
pelicula perlada cubre tu cuerpo antes de
fundirse con tu piel, un palido arco iris de
colores que te ofrece su proteccion contra posible
daiio futuro.

Este conjuro funciona de manera similar
a contingencia (Mdj, pag. 217), pero es mds
limitado. Mientras resistencia a la energia
contingente esta activo, si sufres dafio
asociado con alguno de los cinco tipos de
energia (icido, frio, electricidad, fuego o
sonido), el sortilegio te otorga automati-
camente RE 10 contra ese tipo de energia
durante 10 minutos por nivel de lanzador o
durante el resto de la duracion del conjuro,
igual que si estuvieses bajo el efecto de un
resistir energia del tipo apropiado.

Una vez que el tipo de energia contra el
que estis protegido por un lanzamiento
concreto de este conjuro se determina,
no puede cambiarse. No puedes tener mas
de una resistencia a la energia contingente
lanzada sobre ti al mismo tiempo; si llevas
acabo el sortilegio una segunda vez mien-
tras el anterior lanzamiento permanece en
efecto, el anterior desaparece.

Laresistenciaa la energia proporcionada
por este conjuro no se apila con beneficios
similares contra el mismo tipo de energia
(como los del sortilegio resistir energia). Sin
embargo, es posible estar simultineamente
bajo el efecto de un resistir energia (fuego) y
un resistencia a la energia contingente (electri-
cidad), 0 dos conjuros similares que protejan
contra dos tipos distintos de energia.

Componente material: una concha de
ostra.

RESISTENCIA MAYOR

Abjuracion
Nivel: Brd 4, Clr 4, Drd 4, Her/Mag 4
Duracion: 24 horas

Justo en el momento en que tocas al receptor
del sortilegio, una sensacion de paz y custodia
protectora colma tu ser,

Este conjuro funciona igual que resistencia
(Mdj, pag. 284), excepto por lo anterior-
mente indicado. Otorgas al receptor un
bonificador de resistencia de +3 a los TS.
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RESISTENCIA SUPERIOR
Abjuracién
Nivel: Brd ¢, Clr 6, Drd 6, Her/Mag 6
Duracion: 24 horas

Cuandodas fin al lanzamiento del conjuro, te sien-
tesimbuido de lasensacion de que algo mdsgrande
que i mismo te protege. Al focar a tu receptor y
liberar el sortilegio, la sensacion desaparece.

Este conjuro funciona igual que resistencia
(Mdj, pag. 284), excepto por lo anterior-
mente indicado. Otorgas al receptor un
bonificador de resistencia de +6 a los TS.

RESISTIR ALINEAMIENTO
PLANARIO

Abjuracién

Nivel: Clr 1, Drd 1, Exp 1, Hades 2,
Limbo 2, Pal 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza
niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Puedes notar que tu objetivo

siente la opresion del plano a vuestro
alrededor, la maldad absoluta del lugar.

Con pronunciar unas cuantas frases, respal-
dadas con poder magico, esa opresion parece
desaparecer.

Esta abjuraciéon proporciona una pro-
teccion limitada contra los rasgos de
alineamiento de un plano (GDM, pag. 149)
a una criatura. Cuando el receptor visita
un plano con un rasgo de alineamiento,
este conjuro le inmuniza contra el pena-
lizador al Carisma que imponen los planos
levemente alineados a los visitantes de
alineamiento opuesto. Los penalizadores
al Carisma, la Sabiduria y la Inteligen-
cia asociados a los planos fuertemente
alineados se reducen a la mitad hasta la
finalizacion de este sortilegio.

RESISTIR ENERGIA
EN GRUPO

Abjuracién

Nivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 4

Alcance: corto (25 + 52 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estara mas de 30' una de otra

Apelas a las energias protectoras del poder
magico, rodeando a tus receptores con campos
de energia temporalmente visibles. Si bien
éstos desaparecen de la vista, puedes apenas
sentir su existencia.

Este conjuro funciona igual que resistir
energia (Mdj, pag. 284), exceptuando que
afecta a todas las criaturas objetivo.

El sortilegio respirar hondo /e proporciona
a Mialee ia seguridad de que sobrevivira

. s
a Ser arrastrada bajo el agua por el sajuaguin

RESPIRACION AEREA

Transmutacion

Nivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 3

Componentes: S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criaturas vivas tocadas

Duracién: 2 horas/nivel; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Diminutas burbujas se forman en tus manos
al terminar el conjuro. Mientras tocas a cada
receptor, el pecho de cada uno de ellos se hincha
y se estremece, para luego comenzar a expan-
dirse y contraerse ritmicamente.

Las criaturas transmutadas pueden res-
pirar aire libremente. Divide la duracién

equitativamente entre todos los receptores
a los que toques. Este conjuro no hace que
éstos sean incapaces de respirar agua.
Componente material arcano: una cafa o
trozo corto de paja.

RESPIRAR HONDO
Conjuracion (creacion) [aire]
Nivel: Drd 1, Exp 1, Hcr/Mag 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

inmediata
Alcance: personal
Objetivo: ti
Dutacién: 1 asalto/nivel

Sueltas un rapido grito y al instante sientes
como tu pecho se llena de aive, como si hubieras
cogido aire profundamente. Aunque
resulle extraio, no sientes la necesidad

de exhalar.

Tus pulmones se llenan de

forma instantinea de aire

y contintian volviéndose a

llenar hasta el término de la

duracién del conjuro. En ese

momento, puedes seguir con-

teniendo la respiracién como si

hubieses acabado de tomar aliento
profundamente.

Puedes lanzar este sortilegio con unas
palabras inmediatas, lo bastante rapido
como para salvarte de ahogarte después
de zambullirte repentinamente en el
agua.

RESPLANDOR ARDIENTE

Evocacion [fuego, luz]

Nivel: Clr 5, Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: largo (400 + 40/nivel)

Area: expansion de 50’ de radio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno y Fortaleza
parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

Alconcluir el ritual para liberar la energia del
conjuro, lanzas una ardiente bola de luz hacia
el punto designado por ti, y ésta estalla en una
brillante esfera que flota en el aire.

Todos aquellos capaces de ver dentro
del drea quedan deslumbrados (sin TS),
y el calor del resplandor ardiente inflige
2d6 puntos de dafio por fuego a todas
las criaturas y los objetos que se hallan
dentro de ésta en cada asalto durante tu




turno (Fortaleza mitad). Igual que bola
de fuego, vesplandor ardiente explota si
impacta contra cualquier objeto material

RESTABLECIMIENTO
EN GRUPO

RESURGIMIENTO
EN GRUPO

o barrera solida antes de alcanzar el
alcance dictado, y debes tener éxito en
un ataque de toque a distancia para hacer
pasar la esfera a través de una abertura o
paso estrechos.

Resplandor ardiente contrarresta o disipa
cualquier conjuro de oscuridad de igual o
menor nivel.

Componente material: un poco de yesca
y una lente pequeia.

RESPLANDOR SOMBRIO

Iusién (sombra)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Area: explosion de 20’ centrada en un
punto en el espacio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad descree (si
se interactuia)

Resistencia a conjuros: si

Susurrando las silabas finales de la compleja
formula, lanzas el conjuro. Al instante, una
explosion de luz brillante llena el drea objetivo.
Desde tu posicion ventajosa, la luz del sortilegio
resplandece como una antorcha, si bien obser-
vas que algunas criaturas se apartan de ella
como si fuera un resplandor cegador.

Este conjuro crea una ilusién intensifica-
dora de luz brillante que afectara a todas
las criaturas que se encuentren dentro del
area (excepto aquellas que sean ciegas o
estén cegadas). Aquellos que fallen su TS
veran una explosion de luz brillante en el
primer asalto y quedarin cegados durante
1 asalto. En los asaltos subsiguientes, las
criaturas afectadas seguirin percibiendo
una luz brillante. Si sufren penalizadores
por este tipo de iluminacién, éstos les
afectaran mientras estén expuestos a esta
luz. Asimismo, quedardan deslumbrados
mientras se hallen dentro del area del
conjuro. Los que puedan salir del dreade un
conjuro resplandor sombrio se recuperaran
por completo en 1 asalto. Los que superen
su salvacién o se quedaran fuera en la
explosién inicial verén solo el equivalente
a la luz de una antorcha emanando del
centro del drea.

Componente material: una llama de
como minimo el tamafio de la de una
antorcha.

Conjuracién (curacion)

Nivel: Clr 7

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30' una de
otra

Arrojando polvo de diamante al aire, llamas
a tu deidad, y un aura centelleante rodea
brevemente a aquellos que deseas curar.

Este conjuro funciona igual que restable-
cimiento (Mdj, pag. 284), excepto por lo
anteriormente indicado.

RESURGIMIENTO

Abjuracion

Nivel: Clr 1, Grd 1, Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Imponiendo las manos sobre tu aliado y reci-
tando una pequefia ovacion, puedes convencer
a un poder superior para que le conceda una
segunda oportunidad.

El objetivo de un resurgimiento puede
realizar un segundo intento para sal-
varse contra un conjuro o una aptitud
sortilega o sobrenatural que ya esté en
curso, como dominar persona. Si el obje-
tivo de un resurgimiento estd sometido a
mis de un efecto magico en curso, debe
elegir uno de ellos para volver a intentar
salvarse. De tener éxito el receptor en
el TS durante el segundo intento, el
efecto termina de inmediato. El resur-
gimiento nunca restaura pg ni dafios
en puntuacion de caracteristica, pero
eliminar4 estados como estremecido,
fatigado o mareado que fueran causados
por un conjuro o una aptitud sortilega
o sobrenatural.

Si un conjuro o aptitud sortilega o
sobrenatural no permite salvacién (como
la palabra de poder aturdidor), entonces el
resurgimiento no puede ayudar al receptor
a recuperarse.

RETARDAR MUERTE

Abjuracién

Nivel: Clr 3,Grd 3, Pal 3

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel, las cua les
no pueden estar a mas de 30" una de otra

Alzando lamanoy apelando a tu deidad para que
te otorgue su favor, das a tus aliados una oportu-
nidad de liberarse de la magia perniciosa.

Este conjuro funciona como resurgimiento,
excepto por lo anteriormente indicado.
El conjuro permite realizar un segundo
intento para salvarse contra un solo
conjuro o aptitud elegida por ti. Por
ejemplo, si tres de tus aliados han sufrido
la explosién mental de unos azotamentes
y otros dos han sido convertidos en sapos
por sortilegios de polimorfar funesto, debes
elegir entre la explosion mental (lo que
permite tres intentos de salvarse nuevos)
o el polimorfar funesto (lo que concede dos
nuevos intentos de salvacion).

Nigromancia

Nivel: Clr 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
inmediata

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivos: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Gesticulas en direccion a tu aliado y apelas al
poder de tus creencias. Un suave vesplandor
dovado aparece en el pecho de tu companero,
alrededor de su corazon.

El objetivo de este poderoso conjuro no
puede morir por pérdida de pg. Mientras
esté bajo la proteccion de este sortilegio, el
limite normal de -9 pg antes de la muerte
de un personaje se extendera indefini-
damente. Una condicion o sortilegio
que destruya lo bastante del cuerpo del
receptor como para evitar que funcione un
revivir a los muertos (como por ej emploun
efecto de desintegrar), matara a la criatura,
al igual que si la muerte le llega por dafio
de caracteristica, consuncién de nivel o
un efecto de muerte.

El conjuro no evita que el objetivo
quede moribundo al verse reducido a -1




pg. Simplemente evita su muerte como
resultado de la pérdida de pg.

Si el objetivo esta por debajo de los -9
pg cuando expira la duracién del conjuro,
muere al instante,

RETIRADA EXPEDITIVA
RAPIDA

Transmutacion

Nivel: Brd 1, Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Duracion: 1 asalto

Gritas con voz entrecortada, como si ya
estuvieras corriendo.

Este conjuro funciona igual que retirada
expeditiva (Mdj, pag. 285), excepto por lo
anteriormente indicado.

RETRASAR ENFERMEDAD

Conjuracién (curacién)

Nivel: Clr 1, Drd 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Presionas tu foco contra la criatura e imploras
que quede inactiva la infeccion que estd
haciendo estragos en ella. Al surtir efecto el
sortilegio, un tenue resplandor amarillo pasa
por encima del cuerpo del receptor.

El avance de cualquier enfermedad no
magica que ya aflija al objetivo se deten-
drd hasta que la duracién del conjuro
termine. Retrasar enfermedad le permite
al receptor saltarse el TS necesario contra
la enfermedad en el dia que el sortilegio
esta en efecto. Durante este periodo,
el receptor no acumula més dafio de
caracteristica por la enfermedad. Este TS
que la criatura evita no cuenta ni como
éxito ni como fracaso en lo que respecta
al restablecimiento de la salud. Ademis,
el periodo de incubacién de cualquier
enfermedad a la que el receptor quede
expuesto mientras la duracién no haya
terminado no comenzaré hasta después
de que el conjuro expire. Retrasar enfer-
medad no curara ningtin dafio que una
enfermedad pueda haber infligido antes

de su lanzamiento y no tendra ningtin
efecto sobre las que sean magicas o
sobrenaturales.

RETROACCION
ECTOPLASMICA

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: ver texto

Una envoltura de energia reluciente te rodea,
augurando dolor a las criaturas incorporales
que fe foquen.

Toda criatura que te alcance con un
ataque de toque incorporal sufrira 1dé
puntos de dafio por fuerza +1 punto por
nivel de lanzador (maximo +10). Si el ata-
cante posee RC, se aplica a este efecto.

RETROCESO

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Tocas a tu oponente y un aura roja se envosca
a su alrededo, para desaparecer luego sin
ningin otro efecto, Retrocedes cuando tu
adversario se vie y comienza a lanzar un
conjuro.

La primera vez que la criatura objetivo
intente lanzar un conjuro o utilizar una
aptitud sortilega, la magia de ese sortile-
gio tendra un efecto contraproducente
para ésta. El conjuro se pierde y la criatura
sufre 1dé puntos de dafio por nivel del
sortilegio lanzado. Esta descarga finaliza
retroceso.

RETROSPECTIVA

Adivinacion

Nivel: Brd 6, Her/Mag 9
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Alcance: 60’

Area: emanacion de 60’ de radio
centrada en ti

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

El riguroso ritual del conjuro al fin se acerca
@ su término. Suspiras de alivio mientras
imdgenes fantasmales aparecen ante tus
ojos, moviéndose a la inversa. De repente,
sus movimientos se detienen y parecen mds
reales. Observas mientras éstas llevan a cabo
sus papeles en rapida sucesion, mostrandote el
conocimiento del pasado que buscas.

Puedes very oir en el pasado, echando un
vistazo a acontecimientos que tuvieron
lugar previamente en tu posicién actual.
El grado de detalle de lo que veas y oigas
mediante este conjuro dependeri del
lapso de tiempo que desees observar;
concentrarse en un intervalo de dias pro-
porciona una perspectiva mis detallada
que, por ejemplo, uno de siglos. Puedes
ver tinicamente un solo lapso de tiempo
por lanzamiento, elegido de entre las
siguientes opciones:

Dias: percibes los acontecimientos
del pasado, abarcando hasta un dia en el
pasado por nivel de lanzador. Obtienes
conocimiento detallado sobre la gente,
las conversaciones y los hechos que
ocurrieron.

Semanas: obtienes un resumen de los
acontecimientos pretéritos, alcanzando
hasta una semana en el pasado por nivel
de lanzador. Las palabras exactas y los
detalles se pierden, pero conoces a todos
los participantes y los puntos relevantes
de las conversaciones y las ocurrencias
que tuvieron lugar.

Afios: ganas una idea general de los
acontecimientos pretéritos, alcanzando
hasta un afio en el pasado por nivel de
lanzador. Solamente adviertes hechos
notables como muertes, batallas, esce-
nas de gran emocion, descubrimientos
importantes y sucesos significativos.

Siglos: obtienes una idea general de los
acontecimientos pretéritos, alcanzando
hasta un siglo en el pasado mas un siglo
adicional por cada cuatro niveles de
lanzador después del 1.° Por ejemplo,
un lanzador de 16.° nivel obtendria una
retrospectiva de los hechos acaecidos
durante cuatro siglos, v uno de 17°,
veria el pasado transcurrido a lo largo
de cinco siglos. Adviertes solamente los
acontecimientos mis extraordinarios:
coronaciones, muertes de personajes




importantes, batallas de gran relevancia
y otros sucesos realmente histéricos.

Componente material: un diamante en
forma de reloj de arena con un valor de
al menos 1.000 po.

REVIVIFICAR
Conjuracion (curacion)
Nivel: Clr 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivos: criatura muerta tocada
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: ninguno; ver texto
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Los diamantes se vaporizan de tu mano
cuando lanzas este conjuro, y los vapores que
emiten se envuelven alrededor de tu compa-
fiero caido, arrastrando su alma de vuelta a
su forma mortal.

Revivificar devuelve la vida de forma
milagrosa a una criatura muerta recien-
temente. De todas formas, el conjuro
debe lanzarse en 1 asalto tras su muerte.
Antes de que el alma del fallecido haya
abandonado por completo su cuerpo, este

Inciuso los dngeles caidos pueden ser devueltos a la vida y a la luz de nuevo con el confurs revivir ajeno

sortilegio detendra su partida y reparard
parte del dafio causado al cuerpo fisico.
Este conjuro funciona de forma similar
a revivir a los muertos (Mdj, pag. 285),
exceptuando que la criatura revivida no
sufre pérdida de nivel, de Constitucion
ni de conjuros. La criatura queda revivida
con -1 pg (pero estable).

Componente material: diamantes por
valor de al menos 1.000 po.

REVIVIR AJENO
Conjuracién (curacion)
Nivel: Clr 6
Componentes: V, S, M, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: toque
Objetivo: un ajeno fallecido tocado
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno; ver texto
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Esparciendo los componentes de su plano
hogar sobre el cuerpo del ajeno, cantas y pasas
la mano sobre el caddver tres veces. Con las
palabras finales del conjuro, sus ojos se abren,
vivo una vez mads.

Puedes devolver a la vida a un ajeno de
la misma manera que lo hace el conjuro

VIVIENTES

vevivir a los muertos (Mdj, pag. 285). Eres
capaz de hacer esto con una criatura del
tipo ajeno de hasta tu nivel en DG sin
importar el tiempo que lleve muerta.

Componente material: un poco de tierra,
agua o de cualquier material natural (que
no haya sido trabajado) del plano nativo
del ajeno y un diamante de al menos
5.000 po.

REVIVIR MUERTOS

Nigromancia [maligno]

Nivel: Atado a la muerte 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objetivo: criatura muerta viviente
destruida tocada

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tocando el cadaver de la criatura, susurras a
su espiritu recientemente ausente, llamandolo
de vuelta... pero no a la vida.

Restableces la reanimacién de una
criatura muerta viviente destruida por
pérdida de pg (incluso los zombis y los
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esqueletos que, normalmente, no pueden
volver a ser reanimados después de ser
destruidos). Podras revivir a una que
haya estado inactiva durante un maximo
de un dia por nivel de lanzador. Ademis,
el espiritu que reanima al objetivo debe
hallarse libre y regresar voluntariamente.
De no ser asi esto tltimo, el conjuro no
funciona; en consecuencia, los que si
quieren ser revividos no reciben TS,

Revivir muertos vivientes cura el dafio de
pg al receptor hasta un total de 1 por DG.
El cuerpo del muerto viviente a ser afec-
tado debe estar completo. De lo contrario,
las partes faltantes seguiran sin estar
presentes cuando sea reanimado. Ningiin
equipo o posesiones de la criatura muerta
resultan afectados en manera alguna por
este conjuro.

Un muerto viviente que haya sido
destruido por un efecto de expulsién no
podra ser revivido por este sortilegio.

El objetivo del conjuro pierde un nivel
0 DG (si no tiene niveles de una clase de
personaje, lo tltimo) cuando se le revive.
Esta pérdida no puede restaurarse por
medio de ningtin conjuro. Si es de 1.
nivel, en lugar de eso, pierde 2 puntos de
Carisma. Un muerto viviente destruido
que tuviera conjuros preparados tendra
un 50% de posibilidades de perder cual-
quiera de ellos al ser revivido, aparte de
los ocasionados por la pérdida de nivel.
Una de estas criaturas que sea lanzadora
de conjuros pero que no los prepare
(como un hechicero) tendri un 50%
de posibilidades de perder cualquier
espacio de conjuro sin usar como si lo
hubiese utilizado para lanzarlo, ademis
de los ocasionados por la pérdida de
nivel.

Componente material: una perla negra
con un valor de como minimo 500 po.

RITMO INSIDIOSO

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Recitas una cancioncilla tonta, siguiendo el
compds con el pie. Con un guifio y una sonrisa,
seitalas a tu objetivo, quien, poco después,
sigue tu ejemplo.

El receptor sufre un penalizador de -4 a
todas las pruebas de habilidades basadas
en la Inteligencia y a las de Concentra-
cion debido a la melodia que se repite sin
finy que se le queda metida en la mente.
Siempre que el objetivo intente lanzar,
concentrarse en o dirigir un conjuro,
deberi tener éxito en una prueba de
Concentracién (CD igual a la de ritmo
insidioso + el nivel del conjuro) o no lo
conseguira.

ROBLE EXCELSO

Tlusién (engafio)

Nivel: Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
répida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Evocas el poder de los bosques, otorgandote a
ti mismo la capacidad para hablar por ellos.
Te alzas amenazador sobre otros, como un
inmenso drbol que empequeiiece a plantas
menores.

Te sirves de la fuerza del roble para
mejorar tu aptitud para intimidar a tus
enemigos. Obtienes un bonificador
de capacidad de +10 en tus pruebas de
Intimidar y uno de mejora de +2 a la
Fuerza.

ROCIADA DISPERSORA

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Objetivo: seis o més objetos Diminutos
o Mindsculos (los cuales no pueden
estar a mas de 1" uno de otro), cuyo
peso total no supere las 25 Ibs.

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ver texto

Resistencia a conjuros: no

Con una sola palabra y un gesto, haces que
objetos pequefios desatendidos vuelen por
la sala.

Puedes apuntar hacia un conjunto de
objetos pequefios que no estin sujetos y
hacer que vuelen a la vez en todas direc-
ciones. La rociada de objetos generard una
explosion de 10’ de radio. Si son lo bas-
tante duros o afilados (como piedras, balas

de honda, monedas, etc.), las criaturas que
estén en la explosion sufriran 1d8 puntos
de dafio. Superar un TS de Reflejos niega
este dafio. Se pueden utilizar huevos,
fruta y demds objetos blandos, pero el
dano que inflijan sera no letal.

ROCIADA SOMBRIA

Ilusion (sombra)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: explosion de §' de radio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Cuando das fin al lanzamiento del conjuro,
sombras semejantes a cintas explotan desde un
punto en mitad de tus adversarios.
Haces que numerosas sombras con
aspecto de cintas exploten simultanea-
mente, extendiéndose desde el punto de
origen. Las criaturas que estén en el area
sufririn 4 puntos de dafio a la Fuerza y
quedarin atontadas durante 1 asalto.
Componente material: un puniado de
cintas negras.

RUGIDO ATRONANTE

Evocacion [sonico]

Nivel: Drd 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: largo (400’ + 40'/nivel)

Area: explosion de 20’ de radio

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si

Apelando a las voces perdidas de criaturas
muertas, haces que en el drea objetivo resuene
el rugido enfurecido de mil dinosaurios. El
suelo en el drea tiembla con el sonido.

La explosion de sonido resultante del
lanzamiento de rugido atronante puede ser
oido a millas de distancia, pero el conjuro
soloafectaa los que se encuentran dentro
del drea. Todas las criaturas que se hallen
dentro sufrirain 1dé puntos de dafio
sonico por cada dos niveles de lanzador
(maximo 5dé). Superar un TS de Forta-
leza reduce el dafio a la mitad. Ademas,
cualquier criatura que sufra dafio por
este sortilegio debera tener éxito en un




TS de Reflejos o serd derribadaa causa de
la fuerza del rugido. Los seres cristalinos
sufren 1dé puntos de dafio sonico por
nivel de lanzador (maximo 10dé).

RUGIDO DE LEON

Evocacion [sonico]

Nivel: Clr 8, Valor 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 120°

Area: explosion de 120’ de radio
centradaen ti

Duracién: instantineo o 1 minuto/
nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial o
Voluntad niega (inofensivo); ver texto

Resistencia a conjuros: si o si
(inofensivo); ver texto

Abres tu boca y emites un tremendo rugido,
un sonido semejante a de un leén pero tan
fuerte como el de una montafia al caer.

Todos los enemigos que estan dentro del
irea del conjuro sufren 1d8 puntos de
dafio sénico por cada dos niveles de lan-
zador (maximo 10d8) y quedan aturdidos
durante 1 asalto. Una salvacién con éxito
de Fortaleza reduce el dafio a la mitad y
niega el efecto aturdidor.

Ademis, todos los aliados que estén
dentro del drea del conjuro obtendran un
bonificador de moral de +1 a las tiradas
de ataque y TS contra efectos de miedo,
ademas de pg temporales iguales a 1d8 +
el nivel de lanzador (hasta un maximo de
1d8+20 pg temporales a 20.°).

RUIDO GOZOSO

Abjuracion

Nivel: Brd 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 10’

Area: emanacion de 10’ de radio
centrada en ti

Duracién: concentracion; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Das un pisoton en el suelo, creando una
onda de ruido que libera tras ella los sonidos
suprimidos.

Creas vibraciones sonicas que niegan
cualquier efecto magico de silencio en
el area. Esta zona de negacion se mueve

contigo y durard mientras continties
concentrandote.

Este conjuro no disipa el silencio, sino
que lo suspende temporalmente; si bien
éste sigue funcionando con normalidad
fuera del drea de efecto de ruido gozoso.

SABOR HORROROSO

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura u objeto tocados

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Tras unas cuantas palabras misticas, tocas al
veceptor con un poco de carne podrida y ésta
se hunde en el cuerpo de la criatura.

Toda criatura que muerda al receptor del
conjuro debera superar un TS de Forta-
leza o quedard mareada hasta el final del
turno siguiente.

Si una criatura de Inteligencia animal
(2 0 menos) falla su salvacién, no mordera
voluntariamente al receptor una segunda
vez; alguien que intente mandar a la
criatura que haga esto de nuevo debera
realizar una prueba de Trato con anima-
les como si intentara ‘empujarla’. Esta
prueba deberi ser llevada a cabo siempre
que intente hacer que muerda.

Las criaturas que son inmunes al
veneno o que carecen de la capacidad de
notar el sabor no resultan afectadas por
este conjuro.

Componente material: un poco de carne

podrida.

SABUESO

Adivinacion

Nivel: Exp 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 24 horas (D)

Una pelicula blanca se desliza sobre tu vista.
Extrafiamente, tus ojos parecen mis enfocados
y observas rastros apenas perceptibles y que
antes habias pasado por alto.

Si fallas una prueba de Supervivencia
para seguir el rastro a una criatura mien-

SACAR
DE LAS PROFUNDIDADES

tras este conjuro esté en efecto, podras
realizar de inmediato otra tirada contra
la misma CD para volver a encontrarlo.
En caso de fallar la nueva tirada, deberas
buscar el rastro durante 30 minutos (si
es al aire libre) o 5 minutos (si es en
espacios cerrados) antes de intentarlo
de nuevo.

Transmutacion [agua]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: largo (400 + 40/nivel); ver
texto

Objetivo: una criatura u objeto

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

El agua se agita y espumea cuando la nave
naufragada sale a la superficie. Flotando
ahora sin esfuerzo, cabecea sin hundirse en
ningtin momento mas de una pulgada.

El receptor de este conjuro obtiene capa-
cidad mégica para flotar y se quedaenla
superficie del agua hasta que la duracion
del sortilegio finaliza, sin importar su
peso o flotabilidad normal. Sin embargo,
no puede nadar por debajo de la super-
ficie del agua. Las criaturas que deben
respirar agua siguen pudiéndolo hacer.
Si el receptor o recipiente estan bajo el
agua cuando se lanza el conjuro, sale a
la superficie a una velocidad de 150 La
magia del sortilegio evita que sufra dano
por la velocidad del ascenso.

Este conjuro es especialmente efectivo
sacando a flote barcos hundidos de las
profundidades. Si estas al tanto de los
detalles exactos de la nave naufragada (su
aspecto, nombre, la fecha de su creacion,
su historia y las circunstancias de su
hundimiento), la distancia vertical entre
ti y el recipiente no es un factor a tener
en cuenta. Cuando se lanza para sacar
una nave naufragada, el sortilegio hace
subir todos los fragmentos sobrevivientes
del barco, junto con cualquier objeto no
sujeto que esté en contacto con éste 0 en
su interior. El barco y sus fragmentos
permanecerin en la superficie del mar
hasta que el conjuro termine, momento
en el que volveran a hundirse si no han
sido reparados (podrian ser necesarios
varios lanzamientos consecutivos del




conjuro para mantener una nave a flote
el tiempo suficiente como para repararla
por completo).

SACRIFICIO DIVINO

Evocacion

Nivel: Grd 1, Pal 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Sacrificando parte de tu fuerza vital para
ganar la batalla, mejoras tu siguiente golpe
contra tu enemigo.

Tu primer ataque de cada asalto mientras
el conjuro esté en efecto infligira 5d6
puntos de dafio de conseguir golpear, y
ti sufrirds 10 puntos de dafio cada vez que
lleves a cabo uno de estos ataques, tanto
si tiene éxito como si no.

SACRIFICIO
FAVORABLE

Abjuracién

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La gema se vaporiza en tu mano mientras
vecitas el conjuro. Los vapores que se levantan
rodean a tu aliado, otorgandole la bendicién
de tus creencias.

El objetivo recibe la proteccién de un
poder divino proporcional al valor de los
componentes materiales gastados. Sélo
se aplica uno de los beneficios descritos
a continuacién por cada lanzamiento de
este conjuro; no se apilan.

Gastando 250 po, otorgas al receptor
RD 5/magica; RE 10 (acido, electricidad,
frio, fuego y sonido); y RC igual a tu nivel
de lanzador.

Gastando 1.000 po, brindas al receptor
RD 10/magica; RE 15 (dcido, electricidad,
frio, fuego y sonido); y RC igual a tu nivel
de lanzador +3.

Gastando 10.000 po, otorgas al receptor
RD 20/maégica; RE 20 (acido, electricidad,

frio, fuego y sonido); y RC igual a tu nivel
de lanzador +10.

Componente material: gemas por valor
total de 250, 1.000 o 10.000 po.

SACUDIDA ELECTRICA

Evocacién [electricidad]

Nivel: Her/Mag 0

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Una candente chispa eléctrica baila entre
las puntas de tus dedos y luego salta hacia
tu objetivo.

Liberas una pequefia cantidad de energia
eléctrica. Debes tener éxito en un ataque
de toque a distancia con el rayo para
alcanzar a un objetivo. El conjuro inflige
1d3 puntos de dafio por electricidad.

SALTO A LA GEMA

Conjuracion [teletransporte]

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: ilimitado; ver texto

Objetivo: ti y criaturas voluntarias
hasta un total de una/3 niveles; ver
rexto

Duracién: hasta ser desencadenado

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no; ver texto

Murmuras sobre las irisadas facetas de la
gema. Centellea en respuesta, y sientes un
fuerte vinculo entre la piedra y tii. Cuando
digas la palabra, los dos os volveréis a
reunir.

Este conjuro te teletransporta hasta
donde se encuentra una gema especial-
mente preparada.

Inicialmente lanzas el salto a la
gema sobre el foco, al que debes tocar.
Como una accién estindar en cualquier
momento después de preparar la piedra,
puedes pronunciar una palabra de mando
y seras instantineamente teleportado
hasta donde se encuentre la gema, siem-
pre que tii y lamisma os encontréis en el
mismo plano.

El teletransporte siempre tiene éxito
(igual que si estuvieras usando un telepor-

tar mayor). Si el area que contiene la gema
es demasiado pequena para ti, apareces
en el lugar mads cercano con el suficiente
espacio.

Puedes transportar, ademas de a ti
mismo, una criatura Mediana o mas
pequena por cada tres niveles de lanzador,
y llevar contigo objetos siempre y cuando
SU peso no supere tu carga maxima.

Una criatura no puede ser telepor-
tada involuntariamente por el salto a
la gema. Asimismo, una que supere con
éxito su TS Voluntad (o no se supere
su RC) impedira que se teleporten los
objetos de su posesién. Los objetos
desatendidos y no magicos no reciben
ningun TS.

Foco: una gema por un valor de 500 po.

SANAR COMPANERO
ANIMAL

Conjuracién (curacién)

Nivel: Drd 5, Exp 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: tu compafiero animal tocado

Duracién: instantineo

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Posas tu mano en tu compaiiero animal Y,
al hacerlo, sus ojos se aclaran y se enfocan, y
respira mejor.

Este conjuro funciona igual que sanar
(Mdj, pag. 288), exceptuando que sélo
afecta a tu compafiero animal.

SANGRE ARDIENTE

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva; ver texto

Duracién: un asalto/nivel (D)

TS: Fortaleza parcial; ver texto

Resistencia a conjuros: si

El sabor a cobre llena tu boca y salpicaduras
sangrientas puntian las ltimas palabras
que desencadenan el conjuro. Sufres unas
pocas arcadas cuando la sangre en tu boca se
coagula, pero ésta desaparece cuando liberas
el sortilegio.
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Corrompes la sangre de una criatura
viva mediante una infusién ardiente
y corrosiva, que inflige 1d8 puntos de
dafio por 4cido y 1d8 puntos de dafo
por fuego en cada asalto. La victima
puede intentar un TS de Fortaleza en
cada asalto para negar el dafo, pero
tener éxito en uno no evita sufrirlo en
los posteriores. Si no consigue supe-
rarlo, el dolor abrasador que le atenaza
también le limitaa una tinica accién de
movimiento por asalto.

Sangre ardiente no afecta a criaturas del
tipo constructo, elemental, ciento, vegetal
o muerto viviente.

Componente material: una gota de
sangre y un pellizco de salitre.

SANTUARIO

EN GRUPO

Nivel: Clr 5, Equilibrio 5

Alcance: corto (25" + 572
niveles)

Objetivos: una criatura/
nivel, las cuales no pueden
estar a mas de 30’ una de
otra

Lanzas este conjuro y éste te
imbuye de una nitida aura
plateada. Tocas a cada uno de
tus comparieros uno por uno

y también quedan imbuidos
del aura.

Este conjuro funciona
como santuario (Mdj, pag.
288), exceptuando que
afecta a varias criaturas.

SARCOFAGO
DE PIEDRA

Conjuracién (creacién)

Nivel: Clr 6

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance:

Efecto: un sarcofago de piedra

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: no

El suelo tiembla al emerger del suelo piedra
del lugar. Esta piedra que se alza bruscamente
adopta la forma de un sarcofago.

Este conjuro crea un ataid de piedra
hermético que se forma alrededor del
objetivo. La piedra tiene un grosor de 1",

dureza 8 y se requieren 15 puntos de dafio
para atravesarla. Disminuir su tamano
no cambia el grosor de sus paredes; el
sarcofago siempre es lo suficientemente
grande como para retener al objetivo.
Este féretro ya esta sellado al formarse y
es totalmente impenetrable para el aire
y el gas. Una criatura atrapada dentro de
un sarcofago de piedra tiene 1 hora de aire
y, transcurrido ese tiempo, debe contener
el aliento o empieza a asfixiarse (GDM,
pag. 302). Una que no necesite respirar
(como un constructo, un elemental oun
muerto viviente) no tendrd por qué temer
este peligro, pero permanecerd atrapada
dentro del sarcéfago hasta que se libere
o la liberen.

Encerrar a un enemigo en tn sarcofago
de piedra resulta una tactica efectiva
aunque horripilante

Una criatura dentro del ataud puede
atacar la piedra con un arma natural o
una ligera. Asimismo, tiene derecho a
realizar una prueba de Fuerza a CD 26
para escapar de la piedra, y los aliados
también pueden ayudarla en ello.
Componente material: un fragmento de

sarcofago.

SEGURIDAD
Abjuracion
Nivel: Clr 3

Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

estandar

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: ninguno o
Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: no o si
(inofensivo)

Después de entonar una salmodiay de agarrar
a la criatura receptora, le confieres el conoci-
miento de donde se halla la seguridad.

E] receptor de este sortilegio conoce la
direccién, con la trayectoria mas corta
y directa, que le permite llegar hasta
un lugar seguro, entendiéndose como
tal aquél donde pueda resguardarse y
no recibir dafio inmediato por culpa
del entorno (inmediato no significa
inminente). El conjuro no provee
de mecanismos para llegar hasta

el lugar.
Un sortilegio seguridad senala
el camino mis corto para salir
de una nube venenosa, o en la
direccién que hay que cavar para
alcanzar la superficie si se esta
enterrado. No funciona contra el
conjuro laberinto, ya que éste no
inflige dafio fisico. Asimismo,
tampoco proporciona ningin
conocimiento o proteccion
contra las criaturas que habitan
estos lugares seguros.
En la cosmologia del D&D
(GDM, pag. 150), seguridad tiene
los siguientes efectos cuando
se lanza en planos concretos.
Plano de la Sombra: la ruta
més corta para salir de las
tierras Oscuras.
Plano Elemental de la tierra: la
ruta hasta la cueva o bolsa de aire
mas cercana.
Plano Elemental del agua: la bolsa de
aire respirable mds cercana; la ruta mas
rapida para salir de un lugar caliente, de
una bolsa de hielo o de una marea roja.
Plano Elemental del aire: el refugio contra
el viento mas cercano, la ruta mas corta
para salir de un banco de humo.
Plano Elemental del fuego: la ruta mas
corta para salir de un estanque de magma
o de cualquier otro lugar inusualmente
caluroso.
Plano de Energia negativa: el doldrum
mis cercano donde el rasgo de predomi-
nio de energia negativa sea menor.
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Plano de Energia positiva: el drea fron-
teriza mas cercana donde el rasgo de
predominio de energia positiva sea
menor.

Limbo: la zona estable del Limbo mas
cercana.

Pandemanium: el refugio contra venda-
vales mas cercano.

Cdrceri: la ruta més corta para salir de
una rormenta de arena de Minethys.

Gehenna:la cornisa llana mis cercana,
el refugio contra la nieve dcida de Mun-
goth mds cercano.

Los Nueve infiernos: el refugio mas cer-
cano contra las bolas de fuego del Averno,
las avalanchas de rocas en Malebolgia o
el frio de Cania.

Aqueronte: el refugio mas cercano
para protegerse contra las tormentas de
cuchillas de Ocanthus.

En planos que ti crees, seguridad
podria proporcionar otra informacién.
Este conjuro se usa principalmente en
ambientes hostiles (como por ejemplo los
planos Interiores) para poder localizar el
lugar con mayor seguridad relativa mas
cercano.

Siselanza un seguridad y, a continua-
cion, un desplazamiento de plano (Mdj,
Pag. 229), este tltimo envia al receptor
del primero a un lugar de seguridad
relativa en ese plano. Por ejemplo, el
conjuro llevari al objetivo a una bolsa
de aire en el plano Elemental del agua
o a un lugar frio en el plano Elemental
del fuego.

SELLAR PORTAL

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: corto (24'45'/2 niveles)

Objetivo: un umbral o un portal
interplanario

Duracién: permanente (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Arrojas un lingote de plata hacia el portal
y el primero se desvanece, convirtiéndose en
una red semitranslicida de magia plateada
que encierra brevemente el portal antes de
desaparecer.

Puedes sellar de forma permanente
un portal o un umbral interplanario.
Si se lanza sobre un portal, éste deja
de funcionar, aunque se puede lanzar
un conjuro disipar magia para anular

el efecto. Un sortilegio de apertura no
funciona en un portal sellado, pero un
carillon de apertura disipa sellar portal si
este tiltimo lo lleva a cabo un lanzador
de nivel inferiora 15.°,

Una vez el portal se ha abierto, el con-
juro deja de funcionary debe lanzarse de
nuevo para que vuelva a tener efecto.

Componente material: un lingote de
plata de al menos 50 po.

SEMBLANTE
DE LA DEIDAD

Transmutacion [bueno o maligno]
Nivel: Clr 6, Misticismo 6

Este conjuro funciona igual que semblante
menorde la deidad, pero adquieres muchas
de las cualidades de una criatura celestial
o infernal, tal y como sigue:

* Adquieres una apariencia brillante
y metalica (los clérigos buenos) o un
aspecto mas temible (los malignos).

* Ganas la aptitud de castigar el bien
(los clérigos malignos) o al mal (los
buenos) una vez al dia. Suma tu
modificador de Carisma a tu tirada
de ataque y tu nivel de personaje a
la de dafio contra un enemigo del
alineamiento apropiado.

* Ganasvision en la oscuridad hasta una
distancia de 60"

* Ganas RE 20 (icido, frio y elec-
tricidad) [los clérigos buenos] o
RE 20 (frio y fuego) [los clérigos
malignos].

* Ganas RD 10/magica.

* Ganas RC 20.

Tu tipo de criatura no cambia (no te
conviertes en un ajeno).

SEMBLANTE MAYOR
DE LA DEIDAD

Transmutacion [bueno o maligno]
Nivel: Clr 9, Competicién 9,
Misticismo 9, Purificacién 9

Este conjuro funciona igual que semblante
menor de la deidad, exceptuando que
adquieres muchas de las cualidades de un
semicelestial 0 un semiinfernal,

Tu tipo de criatura cambia a ajeno
hasta la expiracién del sortilegio, pero, a
diferencia de éstos, se te puede devolver
a la vida si mueres en esta forma.

Los clérigos buenos experimentan las
siguientes transformaciones:

* Te crecen alas emplumadas que te
permiten volar a dos veces tu velocidad
normal (maniobrabilidad buena).
Ganas un +1 a tu armadura natural.

* Obtienes visién en la penumbra.

* Adquieres RE 10 (dcido, frio y elec-
tricidad).

* Consigues inmunidad a las enferme-
dades.

* Lograsun bonificador racial de +4 a tus

TS contra veneno.

Obtienes RD 10/maégica.

* Ganas RC 25,

* Consigues los siguientes bonificadores
4 tus puntuaciones de caracteristica:
+4 Fue, +2 Des, +4 Con, +2 Int, +4 Sab
y +4 Car,

Los clérigos malignos experimentan las
siguientes transformaciones:

Te crecen alas similares a las de un

murciélago que te permiten volar a ty

velocidad normal (maniobrabilidad

regular).

* Ganasun +1 a tu armadura natural

* Obtienes ataques de mordisco y garras.
Si eres de tamano Mediano o mayor,
tu mordisco inflige 1d6 puntos de
dafio y cada ataque de garra, 1d4. De
ser Pequeno, tu mordisco inflige 1d4
puntos de dafio y cada ataque de garra,
1d3.

* Adquieres vision en la oscuridad con

un alcance de 60’

Consigues inmunidad al veneno.

Logras RE 10 (cido, frio, electricidad

y fuego).

Ganas RD 10/magica.

* Obtienes RC 25.

* Adquieres los siguientes bonificadores

atus puntuaciones de caracteristica: +4

Fue, +4 Des, +2 Con, +4 Int y +2 Car.

SEMBLANTE MENOR
DE LA DEIDAD

Transmutacién [bueno o maligno]

Nivel: Clr 3, Grd 4, Misticismo 3, Pal 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Cuando terminas tu plegaria, puedes sentir
la mano de tu deidad sobre ti. Tu aspecto
refleja su poder divino, y su contacto te olorga
resistencia a algunas clases de daiio de este
mundo.




Ganas un bonificador de mejorade +4atu
puntuacion de Carisma, asi como RE 10
(acido, electricidad y frio) si eres bueno, o
RE 10 (frio y fuego) si eres maligno.

SEMBLANTE SERENO
Ilusién (engafio)
Nivel: Brd 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracioén: 1 minuto/nivel

Al lanzar este conjuro, te imbuyes de una
cualidad efimera que induce a otros a confiar
en lo que dices.

Ilusiones sencillas te ayudan en tus
intentos de ser persuasivo. Obtienes un
bonificador introspectivo igual a la mitad
de tu nivel de lanzador (maximo +10) a las
pruebas de Enganar.

SENDA LUNAR

Evocacién [fuerza)

Nivel: Luna §

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Efecto: escalera o puente, hecho de
una fuerza traslicida de color blanco
brillante, con anchura variable y
longitud maxima igual a 157/nivel;
ver texto

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Al lanzar este conjuro, palida luz de luna
pura se reforma en una escalera o un puente,
como desees.

Senda lunar te permite crear una escalera
o puente desde un punto hasta otro. El
efecto es una cinta sin barandilla de
fuerza resplandeciente y translicida de
color blanco, como una tira de cristal.
Esta puede tener entre 3'y 20' de ancho,
segtin decidas (si lo deseas, puedes variar
la anchura a lo largo de la tira). Esta se
sujetara firmemente por sus extremos,
aunque tales puntos se encuentren en
mirad del aire.

En el momento del lanzamiento,
podras designar hasta a una criatura
por nivel de lanzador para que reciba
proteccion adicional cuando se encuen-

tre sobre la senda lunar o se desplace por
ella. Las criaturas protegidas obtendran
los beneficios de un efecto de santuario.
Esto funciona exactamente igual que
el conjuro de 1" nivel santuario, excep-
tuando que la CD de lasalvacion es de 15
+tumodificador de Sab, y que cualquier
receptor del sortilegio que lleve a cabo
un ataque romperd el efecto de santuario
para todos los demds. Las criaturas
protegidas también estardn sujetas a la
parte superior de la senda lunar como
si hubieran recibido un conjuro frepar
cual ardcnido. Una de éstas perderd
ambos beneficios en cuanto abandone
la senda.

A diferencia de muro de fuerza, la senda
lunar puede ser disipada. Por lo demas, es
similar a éste en cuanto a que no necesita
puntos de sujecion y a que es inmune a
todo tipo de dafio. Un desintegrar destruye
un agujero cuadrado de 10" de lado,
dejando intacto el resto de la senda (si
tiene una anchura de 10’ 0 menos, esto
creard simplemente una abertura de 10").
Un golpe de un cetro de cancelacion, una
esfera de aniquilacion o una disyuncion de
Mordenkainen destruyen la senda lunar.
Los sortilegios y las armas de aliento no
pueden pasar a través de ella, aunque
puerta dimensional, teleportar y otros
efectos similares son capaces de superar
la barrera. Esta bloquea tanto a las cria-
turas etéreas como a las materiales. Los
ataques de mirada no funcionan a través
de la senda lunar.

Al formarse, una senda lunar debe ser
recta, continua e ininterrumpida. Si su
superficie se ve rota por cualquier objeto
o criatura, el conjuro falla. La versién de
puente del sortilegio ha de ser creada
plana. La version de escalera no puede
ascender ni descender con un angulo
superior a los 45 grados.

Componente material arcano: un paniuelo
blanco.

SENDAS CAMBIANTES

Ilusion (engafo)

Nivel: Drd 7, Her/Mag 8

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance; intermedio (100" + 10'/nivel)

Area: radio de 1 milla + 1 milla/nivel

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad descree
(si se interactia)

Resistencia a conjuros: si

Como si fuese barrido por un pasio enorme,
el camino ante ti queda oculto en sombras y

falsa maleza. En ese mismo momento, aparece
una nueva senda desde el punto que sefialas,
alejandose en una direccion distinta.

Este conjuro oculta una senda o camino
especificado por ti mientras, simul-
tineamente, crea otro ilusorio. Este
empezard en un punto que elijas y
que se halle dentro del alcance del
sortilegio. Continuard en la direccién
que indiques hasta el limite del drea del
conjuro, donde acabari bruscamente. El
camino ilusorio evita los obsticulos y no
proporciona ninguin puente, escaleras,
escalas, rampas u otras formas de salvar
éstos. No se le puede hacer pasar sobre
un risco o cruzar un rio de més de 4’ de
profundidad.

Los que no superen su TS de Voluntad
seguiran avanzando por el caminoiluso-
rio. Si la vegetacién o el terreno agreste
hace que vayan mas lentos, creeran que
la senda se empina lo suficiente como
para justificar su velocidad reducida.
Aquellos tengan éxito en su TS veran
ambos caminos, pero el ilusorio como
sombrio y obviamente irreal.

SENDERO DE NUBES

Transmutacion

Nivel: Clima 6, Drd 7

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivos: una criatura/nivel

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacion: Reflejos niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Soplando un beso a cada uno de los receptores,
creas almohadillas gaseosas de sustancia
nubosa en sus pies, permitiéndoles asi caminar
por las nubes.

Todos los objetivos del conjuro pueden
moverse con una velocidad de vuelo de
60’ (maniobrabilidad perfecta), pero sélo
al aire libre.

Para volver a tocar tierra de nuevo,
un receptor debe utilizar una accién
estandar para disipar la materia nubosa,
lo cual concluye el sortilcgio para esa
criatura. Te es posible deshacer el con-
juro, pero solo para todos los objetivos a
la vez (lo cual podria tener consecuencias
significativas para los que estén todavia
en el aire).




SENDERO OSCURO

Ilusién (sombra)

Nivel: Brd 2, Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estdndar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Efecto: un puente de fuerza de 5’ de
ancho, 1” de grueso y hasta 20)/nivel
de largo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Te alzas al borde del cafion e invocas el poder.
A tus pies aparece un delgado puente negro
que cruza el desfiladero.

Creas un puente formado por una especie
de cinta que no pesa y es irrompible. El
sendero oscuro debe estar anclado en ambos
extremos a objetos s6lidos, pero aparte de
eso se puede colocar en cualquier ingulo.
Del mismo modo que un muro de fuerza
(Mdj, pag. 264), debe ser continuo y no
estar fragmentado en el momento de su
creacién. Por regla general, se usa para
cruzar una grieta o un lugar peligroso.
Las criaturas pueden moverse sobre un
sendero oscuro sin penalizadores, yaque no
es mas resbaladizo que cualquier suelo de
dungeon tipico.

Elsendero oscuro es capaz de soportar un
maximo de 200 bs. por nivel de lanzador.
Las criaturas que causen la superacion de
este peso total caerdn a través de é] como
si no existiera. T nunca caes a través
del sendero oscuro excepto si tu propio
peso supera la capacidad maxima del
conjuro.

SENTIDO DE LA
VIBRACION

Transmutacion

Nivel: Exp 2, Her/Mag 3

Componentes: V, S, F/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Lanzas este conjuro y sabes donde estan todos
tus oponentes. Su presencia esta sefialada
en tu mente como ondas irradiando en la
superficie de un charco.

Puedes determinar automaticamente el
lugar en el que se encuentra cualquier
objeto o criatura en un radio de 30’ de ti
y en contacto con el suelo.

Foco arcano: un poco de piel de una cria-
tura que posea sentido de la vibracion.

SENAL

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Clr 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 10 minutos/nivel o hasta ser
descargado

Las hojas de té estallan en llamas en tus dedos,
¥ durante un breve instante, ves el futuro en
el humo ondulante.

Obtienes un bonificador de +4 a tu
proxima prueba de Iniciativa.

Componente material: un pequeno trozo
de intestino de cabra seco o unas pocas
hojas de té.

SENUELO FANTASMAL

Iusion (fantasmagoria) [enajenador]

Nivel: Exp 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega y
Voluntad descree (si se interactia
con él)

Resistencia a los conjuros: si

Alcanzando hacia la mente de tu adversario,
tejes una ilusion de su enemigo mds odiado.

Creasunaimagen fantasmal del enemigo
mis odiado del receptor, examinando
cuidadosamente su mente inconsciente.
Sélo ti y el objetivo podéis ver a la
criatura fantasmal, la cual te parece
difusa e imprecisa. Si éste falla el TS
de Voluntad, designas un espacio que
el fantasma parece ocupar, y el receptor
debe atacarle o moverse para quedar
adyacente a él. Una criatura que ataque
al fantasma tendra derecho a realizar un
TS adicional para descreer la ilusién. Si
moverse hasta él hace que el receptor
cruce terreno peligroso (como un rio
de lava), éste no se desplazari para
quedar adyacente, sino simplemente
lo mas cerca que pueda y no realizari
ninguna accion mas a menos que el

fantasma se mueva a un espacio que
pueda alcanzar.

Como una accion de movimiento,
puedes desplazar el sesiuelo fantasmal hasta
60'en cualquier direccién. Puesto que no
es real, no se ve afectado por el terreno
que disminuye el movimiento (aunque
te es posible frenarlo voluntariamente
si quieres, para ayudar a mantener la
apariencia de realismo).

SHURIKEN DE FUEGO

Evocacién [fuego]

Nivel: Asn 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0'

Efectos: un shuriken magico/3 niveles

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Con oscuro propésito, completas los rapidos
gestos del sortilegio y encuentras en tu mano
varios shuriken hechos de llamas.

Este conjuro crea shuriken hechos de
fuego magico que puedes lanzar con
ataques normales a distancia. Se te con-
sidera automaticamente competente con
estas armas, que tienen un incremento
de distancia de 10’ un rango de amenaza
de 19-20 e infligen 3d6 puntos de dafio
por fuego con cada impacto (aunque iy
tus pertenencias no sufris ningtin dafo
mientras lanzas los shuriken). Todo el
daio adicional infligido por el shuriken
de fuego (incluidos los bonificadores de
Fuerzay el de ataque furtivo) también se
considera dafio por fuego. El shuriken
desaparece cuando golpea, por lo que no
puede incendiar combustibles ni dafiar
objetos.

Puedes crear un shuriken de fuego
por cada tres niveles de lanzador, hasta
un maximo de seis a 18.° nivel.

Componente material: un shuriken
cubierto de savia de pino y azufre.

SIGNO DE SELLADO

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)

Objetivo: una puerta, cofre o apertura
con un tamaiio de hasta 30’
cuadrados/nivel

Duracién: permanente




TS: Reflejos mitad; ver texto
Resistencia a conjuros: no

Mientras seitalas al objetivo, trazas las lineas
de una compleja impronta que aparece visual-
mente donde tiene que sellar. Esta destella con
energia magica latente.

Sellas una puerta, cofre o cierre similar
con una fuerte impronta magica que
impide la entrada y evita la apertura.
Una puerta u objeto protegidos con
este conjuro solo pueden abrirse por
la fuerza (suma 10 a la CD normal para
romper) o mediante el uso de apertura
o disipar magia. Si la puerta u objeto es
forzado por cualquier medio (mégico o
mundano), el signo de sellado inflige 1d4
puntos de dafio por nivel de lanzador
(maximo 10d4) en un radio de 30’
(Reflejos mitad).

El conjuro apertura no niega ni supera
automaticamente un signo de sellado, sino
que lo suprime durante 10 minutos si
se supera una prueba de lanzador (CD
11 + el nivel de lanzador de quien ha
creado el signo). El signo de sellado es una
trampa magica que puede desarmarse
con una prueba de Inutilizar mecanismo
contra CD 28. Tt eres capaz de superar
tu propio signo sin impedimentos, y éste
permanece activado a tu paso.

Componente material: una esmeralda de
100 po aplastada.

SIGNO DE SELLADO
MAYOR

Nivel: Hcr/Mag 6

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Objetivo: una puerta, cofre u otra
apertura o espacio abierto con un
tamafio de hasta 30’ cuadrados/nivel

Este conjuro funciona como signo de
sellado, exceptuando que también puede
usarse para sellar un espacio abierto
(como un pasadizo o un arco), creando
una barrera magica de fuerza que recha-
zard a cualquier criatura que intente
pasar. Ademds, las puertas y objetos
protegidos por un signo de sellado mayor se
fortalecen, incrementando su dureza en
10y obteniendo 5 pg adicionales por nivel
de lanzador. Cualquier objeto protegido
por el simbolo se considera un objeto
magico en lo que respecta a realizar TS
y obtiene un bonificador de resistencia
de +4 en todas las salvaciones. Si el
sello se rompe, un signo de sellado mayor
inflige 1dé puntos de dafio por nivel de

lanzador (maximo 20dé) en un radio de
40 (Reflejos mitad).

Un signo de sellado mayor no puede
superarse con un apertura, pero si disi-
parse (CD 15 + el nivel de lanzador de
quien lo ha creado). También es posible
desarmarlo con una prueba de Inutilizar
mecanismo contra CD 31.

Componente material: una esmeralda de
al menos 500 po aplastada.

SILENCIO EN SUSPENSO

Ilusién (engafio)

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: un objeto

Duracion: 24 horas o hasta ser
descargado, luego 6 asaltos; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: no (objeto)

Espolvoreas el objeto con un puniado de gema
en polvo, y las tiltimas palabras de tu conjuro
se apagan como si fueran arrastradas al
interior de un agujero. Entonces, los sonidos
normales del mundo se veafirman, pero el
sortilegio dentro del objeto estd dispuesto para
ser desatado en el futuro.

Cuando tocas el objeto y pronuncias
una palabra de mando designada por ti,
el objeto se convierte en el recipiente de
un conjuro silencio. El efecto de éste se
mueve con el objeto y dura exactamente
6 asaltos.

Componente material: una pluma y un
pufado de gema en polvo valorado en 50

po.

SILENCIO FERREO

Transmutacion

Nivel: Asn 2, Brd 2, Clr 2

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: una armadura tocada/3
niveles

Duracion: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Mientras imitas un sonido de metal contra
metal, rozas con tu mano la armadura que
deseas silenciar. Esta brilla tenuemente en
color naranja durante un instante antes de

que BI YBSP!GHdU}'dESﬂPﬂrEZCﬂA Uﬂ. Ufstﬂzﬂ }ﬂ&s
de cerca revela lo que parece grasa naranja en
las articulaciones de la armadura.

Mientras este conjuro esté en efecto, el
penalizador de armadura impuesto por la
o las armaduras afectadas no se aplicara
a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente. Solamente los portadores
que tengan competencia con ese tipo
de armadura obtendrin este beneficio
cuando la lleven puesta. El penalizador
de armadura se continta aplicando de
la forma habitual a otras pruebas de

habilidad.

SILLA ADHESIVA

Transmutacion

Nivel: Pal 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Un brillo incoloro te vodea a ti y a tu montura
durante un instanfe. Cuando desaparece,
fe sientes mas atenfo a sus movimientos
mientras una fuerza invisible te sostiene
Iﬁ}'nwmcni‘f sobre ella.

Este conjuro te “pega’ a tu montura,
haciendo que te sea imposible caerte o
que te arrojen de ella. Sacarte de la silla
requiere una prueba de Fuerza a CD 20,
y obtienes un bonificador de +10 a las
pruebas de Montar relacionadas con per-
manecer sobre ésta. El sortilegio debe ser
lanzado antes de sentarte en la montura;
de no ser asi, éste no tiene efecto. Si se
lanza mientras cabalgas a pelo, te quedas
“pegado” a la grupa de la montura. De lo
contrario, quedas simplemente pegadoa
lasilla, pero ésta esta sujeta a la montura
de la forma habitual. En caso de quedar
inconsciente mientras este conjuro esta
en efecto, permaneces en la silla de
forma automitica. El sortilegio puede
deshacerse como una accién inmediata
y no le dificulta al jinete dar un pequenio
salto si la montura cae en batalla.

SIMBOLO DE PERDIDA
DE CONJUROS

Abjuracién

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: 0'; ver texto




Tustracion de f. Engle

Silla adhesiva /e da a un lanzador la capacidad de permanecer en la silla, sin importar cémo se mueva su montura

Efecto: un simbolo

Duracion: ver texto

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: no

Trazas el simbolo y sientes una pequefia
atraccion cuando éste tira de la energia
magica en tu mente.

Este sortilegio funciona igual que simbolo
de muerte (Mdj, pag. 290), exceptuando
que, cuando se desencadena, el simbolo
empieza a atacar las mentes de los
lanzadores de conjuros en un radio de
60" Cada lanzador deberi superar un
TS de Voluntad en cada asalto en que se
encuentre dentro del alcance, al inicio de
su turno. Fallar significa que el sortilegio
de mayor nivel preparado por el lanzador
de conjuros (o el espacio de conjuros de
mayor nivel, si el personaje los lanza de
forma espontanea) se pierde para ese dia.
El simbolo permanece activo durante 10
minutos por nivel o hasta que ha borrado
50 niveles de sortilegios. Este ataca a
criaturas con aptitudes sortilegas como si
tuvieran conjuros, consumiendo un uso
diario de la aptitud de mayor nivel que
posea o suprimiendo una aptitud que se
utilice a voluntad durante 1 asalto.

SINO AFORTUNADO

Conjuracion (curacién)

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracion: 10 minutos/nivel o hasta ser
descargado

Tiro de salvacion: ninguno
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Un aura dovada se extiende desde las puntas
de tus dedos, baitando a tu aliado de un
resplandor dureo que brilla para luego des-
aparecer, absorbido por su piel.

Rodeas al receptor con un aura que le
cura inmediatamente si sufre un efecto
que le mataria (reduciendo sus pga-100
menos). Cuando ocurre esto, el conjuro
sino afortunado interviene de inmediato
desencadenando uno de sanar sobre el
objetivo. Si el ataque dafia de un modo
que un sanar puede reparar (enferme-
dad, dafio a los pg o a caracteristicas, o
veneno), el receptor no muere realmente,
siendo salvado por el mismo. En caso de
no poder ser cancelado por el sanar (como

la consuncién de caracteristicas, la edad
avanzada, niveles negativos, desinfegrar o
efectos de muerte), el sino afortunado no
puede impedir su muerte.

SINOSTEFICIO

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: uno de tus conjuros

Duracién: 1 asalto

Lanzas este conjuro, y te imaginas una forja
en tu mente. Piensas en la forja cuando
lanzas tu siguiente sortilegio, pero éste no se
manifiesta. En vez de ello, tus manos brillan
con un resplandor curativo dorado.

Canalizas la energia de conjuros de un
sortilegio que conoces en magia curativa,
Después de llevar a cabo este conjuro, el
siguiente sortilegio que lances en ese
mismo asalto, que se convertira en ener-
gia positiva. Cuando lances el segundo
conjuro, podras tocarte a ti mismo o a otra
criatura, curando 1d8 puntos de dafio por
cada nivel de sortilegio. Si el que llevas




a cabo estaba preparado con una dote
metamadgica, usa el nivel del espacio de
conjuro que ocupaba.

SIROCO SANGRIENTO

Evocacién

Nivel: Drd 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 60’

Efecto: emanacién cénica centrada en
ti o en un punto en el espacio

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Con una ardiente exhalacién y un gesto
circular de tu mano extendida, un viento
sofocante atraviesa a toda velocidad el paisaje,
levantando nubes de polvo y arena, y exten-
diéndose para derribar a tus enemigos.

Un siroco sangriento sopla desde tu posi-
cién con la fuerza de un vendaval (GDM,
péag. 95). Las criaturas que se encuentren
en la zona afectada que sean Pequeiias o
de tamafio inferior quedardn tumbadas
y rodarin 1d4x10) lo que les infligira
1d4 puntos de dafio por cada 10’ recorri-

Un siroco sangriento absorbe la vida,
atrayendo la sangr wientos aullantes

dos. Las criaturas Medianas quedaran
tumbadas, y las Grandes y Enormes seran
incapaces de moverse hacia el punto de
origen del cono. Superar con éxito un TS
de Fortaleza permite que la criatura se
mueva con normalidad ese asalto.

Ademas, los vientos sofocantes deshi-
dratan a todo aquel dentro del cono. En
cada asalto que una criatura viva afectada
falle su TS, sufrird 2 puntos de dafio.

El viento de un siroco sangriento apaga
de forma automatica velas, antorchas y
llamas no protegidas similares, y hace que
las protegidas, como las de las linternas,
oscilen violentamente, y tiene un 50% de
posibilidades de apagarlas. Este viento
sigue soplando desde el punto de origen
hasta el extremo ancho del cono hasta
que la duracion del conjuro expira. Toda
criatura dentro del drea puede realizar un
TS cada asalto para ignorar los efectos del
siroco sangriento.

SISEO ADORMECEDOR

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25 + 52 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: no

Desde tu escondrijo, susurras suavemente el
conjuro, tus palabras adquiriendo un tono
monédtono. Uno a uno, tus enemigos caen al
suelo, dormidos.

Los objetivos quedan sumidos en un
suefio comatoso. Las criaturas dormidas
estan indefensas. Golpearlas o herirlas
las despierta, pero el ruido normal no
lo hace. Despertar a una criatura es una
accion estandar.

SOBRECOGIMIENTO

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Asn 1, Brd 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, las cuales
no pueden estar a mas de 30’ una de
otra

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Tras dar por terminado este conjuro, sientes

una persistente compulsion a desviar tu

atencion de tus enemigos. Librandote de

ella, observas con satisfaccion cémo tus

adversarios elegidos parecen incluso

mas distraidos que til.
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Este sortilegio distrae a sus objetivos,
impidiéndoles reaccionar con la habilidad
que de otra forma tendrian. Unicamente
efectivo cuando se lanza en el asalto de
sorpresa de un combate y contra cria-
turas desprevenidas, este conjuro hace
que aquellos a los que afecte sufran un
penalizador de -10 a su siguiente prueba
de Iniciativa. Los objetivos que no pueden
quedar desprevenidos (como un picaro
con esquiva asombrosa) no resultan
afectados por ese sortilegio.

SOCAVAR

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 8

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamient