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Alcance
Duracion Tiempo lanzamiento

Este  cuadro contendrda la siguiente
informacion:

Descripcién del conjuro.

Detalles del lanzamiento.

Efectos del hechizo.

Posibles tiradas de salvacion
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Meditas para obtener conocimiento concreto
a partir de una visién. Podria ser conocer una
parte de una mazmorra, el alineamiento de
enemigos concretos o lo bien protegida que
esta una sala.

El DJ tira en secreto para determinar si la
informacion a dar es clara y veraz (7+). Si no
es asi, la vision es confusa o puede contener
informacion falsa.

Adivinacion
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Alcance: 5 pies (1,5 metros)

Puedes agrandar criaturas dentro de tu cam-
po de visién un 20% por cada uno de tus ni-
veles, hasta un maximo de 3 veces su tamafio
original. También aumentas su fuerza, peso y
dafio en el mismo porcentaje. Deberas supe-

rar una tirada de conjuro si la criatura no se
presta voluntaria.

Puedes agrandar objetos no magicos dentro
de tu campo de visién un 10% por cada uno
de tus niveles hasta un maximo del doble de
su tamarfo original.

Este puede usarse al contrario para reducir
objetos y criaturas en la misma. Ambos efec-
tos se anulan entre si.

Alterar tamaino
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12 intervalos

Creas un anillo de llamas a una distancia
entre 20 pies (6 m) y 60 pies (18 m) de radio
alrededor tuyo.

Las criaturas que pasen a través del anillo de
llamas sufren 3d6 puntos de dafio de fuego.

Este dafio se duplica contra muertos vivien-
tes. El anillo se mueve contigo.




(DUNGEON HACK)

Suspendes el tiempo para la criatura que
toques.

Para el resto, sus funciones vitales seran tan
bajas que pareceran haber cesado.
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Alcance: 30 pies (9 m)

Provocas que un lugar u objeto emane
vibraciones que atraigan o repelan a criaturas
de un tipo o alineamiento determinado
(Neutral no esta permitido).

Este conjuro afectard a todas las criaturas

con nivel igual o inferior al tuyo.
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Alcance: 60 pies (18 m)

Ordenas a una puerta, cerradura, barrera,
candado, cofre, puerta secreta o similar que
se abra.

Esta obedecerd, incluso aunque se encuentre
bajo los efectos de Bloquear puerta.
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1 asalto/nivel

Puedes traer al mundo real un objeto o
criatura representado en una obra de arte.

La calidad de la obra afecta al poder del
objeto o criatura: las obras maestras daran
lugar a representaciones reales perfectas,

mientras que los trabajos de menos calidad
seguiran siendo utiles, pero tendran la mitad
de su nivel.

Los garabatos (crear uno util necesita 2
asaltos) tendran una cuarta parte de su nivel
original.

Arte vivo
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1 intervalo/nivel

Todos los muertos vivientes ignoraran a
todas las criaturas excepto a ti, mientras
vivas.

Cada vez que alguien diferente a ti les
ataque, tienen un 7+ de posibilidades de

romper los efectos de este conjuro.

Este conjuro puede utilizarse de forma
alternativa para otorgarte los efectos del
conjuro

Invisibilidad pero solamente hacia muertos
vivientes.

Atraer muertos vivientes
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Alcance: 30 pies (9 m)

Creas un pasadizo de 10 pies (3 m) de
profundidad por 5 pies (1,5 m) de didmetro a
través de una pared.

No se puede emplear en metal u otros
elementos mas duros.
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Alcance: personal
instantanea 1 intervalo

Realizas un ritual para descubrir si una
accién concreta traera fortuna o infortunio.
Las sefiales resultantes del ritual pueden ser
malinterpretadas con un 16+. E1 DJ hara esta
tirada en secreto y declarara la interpretacion
que realizas en funcion de los siguientes
resultados:

- La accién se vera recompensada sin riesgo (fortuna).

- La accién te llevard hacia tu objetivo (fortuna).

- La accién serd recompensada pero hay riesgo
(fortuna).

- Hay riesgo pero no recompensa (infortunio).

- Hay recompensa pero con un gran riesgo (infortunio).
- La accion te aleja de tu objetivo (infortunio).

Augurio
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Alcance: 30 pies (9 m)

Creas una pared de zarzas de acero de hasta
20 pies de largo por nivel o un anillo que te
rodea a una distancia de 5 pies de radio por
cada 2 niveles. La altura de la proteccién no
superara los 20 pies. Si superas la tirada de
conjuro, cualquier criatura que quiera atrave-
sarla recibird 1d6 puntos de dafio por nivel
(méaximo 15d6) o la mitad si no la superas.

Si lanzas la barrera donde hay criaturas, estas
deben apartarse o recibiran el dafio como si
intentaran cruzarla.

Los ataques que se realicen a través de la
barrera tienen desventaja y evitarlos otorga
ventaja.

Barrera
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Concedes el favor de tu deidad a un
personaje humano, enano o mediano. Este
personaje obtendra una reserva con tantos
puntos como 1d6 + tu nivel.

Podra gastar estos puntos en las tiradas que
realice (excepto dafio y Absorcién) para
aumentar el resultado natural del dado.

Debe declararse el uso de estos puntos antes
de realizar la tirada.

"Duraci6n: hasta el préximo amanecer o
hasta agotar la reserva de puntos.

Bendicion
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Alcance: 10 pies (3 m)
2d6 intervalos

Bloqueas maéagicamente una puerta, portal,
ventana o similar como si estuviera cerrada
de forma segura por medios normales.

Este conjuro puede eliminarse con Disipar
magia o Apertura.
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Con este hechizo podras guardar un mensaje
en un objeto.

Cuando se cumplan las condiciones que
hayas impuesto, una boca aparecerd en el
objeto transmitiendo tu mensaje.

Duraci6n: permanente o hasta que el
mensaje sea transmitido.

Boca magica
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1 intervalo/nivel

Creas una burbuja con wuna atmosfera
respirable en un medio acuético.

Puedes escoger el tamafio de la burbuja, que
siempre tendra entre 10 pies (3 m) y 20 pies
(6 m) de radio.

La burbuja se mueve contigo.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Creas una burbuja que hace invisible a todas
las criaturas en un area de 10 pies (3 m) de
radio.

Funciona de la misma forma que el hechizo

individual, pero se disipara si cualquiera de
las criaturas de su interior ataca o comete un
acto violento.

La burbuja se mueve contigo.
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Alcance: personal
instantanea 1 intervalo

Cierras los ojos y te concentras durante todo
el tiempo de lanzamiento para entrar en
comunion con las fuerzas arcanas y del
infinito.

Puedes realizar cuantas preguntas desees.
Por cada una de ellas obtendras una respues-
ta, que sera falsa con 15+ de posibilidades.
Tras recibir la respuesta, independientemente
de su veracidad, debes superar una tirada de
conjuro. Si la fallas, no podras realizar mas
preguntas, y una incomprensible entidad del
infinito poseera tu cuerpo durante un nimero
de semanas igual a las preguntas que hayas
realizado.

Busqueda arcana
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Alcance: 10 pies (3m/nivel)

Puedes hacer que un objeto o criatura caiga
suavemente hasta aterrizar.

No recibira dafio y caera de pie.
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Alcance: 40 pies (12 m)

Calientas todos los objetos de metal que
lleve encima tu objetivo.

El calor que aplicas sera progresivo (ver
tabla).

Si el metal estd en contacto con alguna pren-
da o material inflamable arderd ocasionando
1d4 adicional.

Asalto Temperatura Daiio

1,7 Templada -
2,6 Caliente 1d4
3,4,5 Abrasadora 2d4

o Calentar metal
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1 intervalo/nivel

Adoptas la forma de cualquier criatura,
excepto la de criaturas inmortales, semidio-
ses o demonios mayores.

Conservas la misma Salud, pero adquieres
todos los rasgos, incluyendo los ataques y

habilidades especiales.

Tu mente sigue siendo la misma, por lo que
no adquieres los conocimientos o habilidades
mentales de la criatura.

Puedes cambiar de forma una vez por asalto
mientras dure el conjuro.

Cambio de forma
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1 intervalo/nivel

Haces caminar sobre el agua u otro tipo de
liquido a un objetivo.

Esto no evita el dafo si se intenta caminar
sobre lava, acido o similares.

Puedes cancelar el hechizo cuando desees.
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Alcance: 10 pies (3 m)

Invocas el espiritu de un can protector
(Absorcién 1d6, nivel 10, 3d6 dafio, inmune
a armas no magicas) que solo ti podras ver.
Custodiara el lugar que le indiques y detecta-
rd cualquier criatura fisica, invisible o incor-
pérea que entre en el ella, aunque lo haga
usando otras dimensiones. Cuando detecte a
alguien, el cancerbero aullard y lo intentara
atacar por sorpresa.

"Duracion: 1 asalto por nivel o hasta que te
alejes a un maximo de 30 pies (9 m) de la
zona protegida.

Cancerbero
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Alcance: 30 pies (9 m)

Puedes remover o excavar areas de hasta 10
pies (3 m) cubicos de tierra, barro o arena.
La tierra sobrante serda movida junto al area
excavada.

No afecta a areas compuestas de piedra

solida.

Puedes cavar en la forma que desees, desde
crear un pozo de 5 pies (1,5) de lado y una
profundidad de 40 pies (12 m) sobre una
criatura del tamafio de un humano (caeria
instantdneamente) a sondear superficialmen-
te un area de 5 pies (1,5 m) de profundidad
en 13 pies (3,9 m) de diametro.
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Alcance: 60 pies (18 m)
1 asalto/nivel

Concedes una mayor rapidez a tantas
criaturas como tu nivel.

Mientras dure el conjuro se podran realizar el
doble de acciones normales (no incluido el

lanzamiento de conjuros) y se gana la
iniciativa de forma automatica.

Estos efectos no son acumulables.

Si se lanza sobre una criatura con Ralentizar,
ambos conjuros se disiparan.

Celeridad
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Alcance: personal
permanente 3 asaltos

Concedes una mayor rapidez a tantas
criaturas como tu nivel.

Mientras dure el conjuro se podran realizar el
doble de acciones normales (no incluido el

lanzamiento de conjuros) y se gana la
iniciativa de forma automatica.

Estos efectos no son acumulables.

Si se lanza sobre una criatura con Ralentizar,
ambos conjuros se disiparan.

C
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Alcance: ilimitado'’
1 intervalo/nivel

Puedes ver y oir lo que sucede en un lugar
concreto.

™Alcance: debes poder ver el lugar o, al
menos, debe serte familiar.




(‘DUNGEON HACK)

Creas un duplicado perfecto de una criatura
viva. Para realizar este conjuro necesitas un
laboratorio de, al menos, 15.000 mo y un pe-
lo o trozo de carne de la criatura. El proceso
de gestacion del clon dura 2d4 meses, que se

reduciran a 1d4 semanas si las empleas a
tiempo completo. Tras finalizar el tiempo de
gestacidn, se lanzara este conjuro para dotar-
le de la conciencia original.

Alguien que conozca al original tiene un 20+
de posibilidades de detectar que se trata de
un clon.
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Creas un cofre en una dimensién de bolsillo.
Mientras dure puedes traerlo ante ti cuantas
veces desees. Tiene una capacidad igual a la
carga de 3 personas por cada 5 niveles que
poseas. Si se introduce un ser vivo, hay un
6+ de probabilidades de que el cofre se
pierda entre dimensiones y el conjuro se
disipe (lo que le sucedera al ser vivo lo
determina el DJ) cada vez que se vuelva a
convocar al plano material.

Desaparecera cuando termine el conjuro,
dejando en el plano material todo su
contenido o esparciendolo por un sin fin de
dimensiones, si estaba en la de bolsillo.

Cofre secreto
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1 intervalo/nivel

Puedes entender otro idioma, tanto de forma
oral como escrita.

Sin embargo, no podras hablarlo ni
escribirlo.
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Alcance: 120 pies (36 m)
1 asalto/nivel

Afectas a la mente de una criatura viva a tu
alcance. Al inicio del asalto, debes realizar
una tirada de conjuro. Un fallo permite a la
criatura actuar con normalidad, mientras que
un éxito determinarda de forma aleatoria su
comportamiento, en funcion de la tabla:

1d4 Efecto

Te ataca a ti o a tus aliados

Ataca a sus propios aliados

1
2
3 Deambula sin rumbo un asalto
4

Ataca a la criatura mas cercana

Confusion
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Alcance: 120 pies (36 m)
1 asalto/nivel

Afectas a las criaturas en un area de 30 pies
de radio del punto que escojas con los
efectos del conjuro Confusion.
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Puedes almacenar otro conjuro de alcance
personal en ti mismo.

Quedara programado para que se lance
automaticamente cuando se cumplan los pa-
rametros que hayas establecido previamente.
Dar instrucciones o parametros complejos
puede hacer que este conjuro falle.

"Duracién: permanente, hasta que lances de
nuevo Contingencia o hasta que se desenca-
dene el conjuro almacenado

Contingencia
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4d12 horas

Controlas el clima de una zona.

Tras lanzar el conjuro, los cambios en el
clima se haran presentes en 1d4 intervalos.
Puedes controlar el clima de forma global,
pero no controlar la direccién de un tornado

o el lugar en el que cae un rayo.

Tampoco puedes hacer que se de una
situaciéon climdatica imposible (como que
llueva en un cielo despejado de nubes).
Cuando las propiedades del clima que se
crean son impropios de la regién, la duracién
del conjuro se reduce a la mitad.

o Controlar el clima
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Superado una tirada de conjuro, puedes
elegir entre:

- Eliminas todas las enfermedades, la
licantropia y la maldicién provocada por las
momias que posea una criatura.

Contra un cieno, puedes causarle 1d6
puntos de dafio por cada uno de tus niveles.
- Inoculas una enfermedad mortal en una

victima, que morird en 2d12 dias. Mientras la
victima esté enferma, la sanacién magica no
surtird efecto en ella y la curacion natural
reducird su efectividad a la mitad. Ademas,
obtendra un penalizador de -2 a las tiradas de
ataque que realice.

Controlar enfermedades
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1d4 asaltos

Creas un objeto a partir de un trozo de
materia vegetal o inorganica, el tamafio del
objeto no puede exceder 1 pie de lado (30
cm) por cada uno de tus niveles.

El objeto creado serd del mismo material que
el trozo utilizado.
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Alcance: 10 pies (3m)

Animas restos humanos para que actiien
como si estuvieran vivos y bajo tu control.
Los cadaveres responden mejor a 6rdenes
sencillas, interpretandolas siempre de la for-
ma mas violenta posible. Los cuerpos perma-

necen animados hasta que sean destruidos.

Por cada uno de tus niveles, puedes otorgar
un nivel a un muerto viviente. Asi, es posible
crear zombis, necréfagos o esqueletos.

Estos muertos vivientes permanecen anima-
dos hasta que son destruidos.

Crear muertos vivientes
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Alcance: 120 pies (36m)

Haces crecer descontroladamente la vege-
tacion en un area de 20 pies (6 m) cuadra-
dos por cada nivel que poseas.

Las criaturas que intenten abrirse paso veran

reducido su movimiento a 10 pies (3 m), 20
pies (6 m) en criaturas grandes.

No puedes afectar a criaturas de tipo planta u
origen vegetal.
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La criatura recupera 6d6 + tu nivel puntos de
Salud actual.

En lugar de sanar a tu objetivo,puedes
utilizar este conjuro para eliminar una
condicién adversa temporal que le afecte,
como pueda ser paralisis, aturdimiento,
ceguera o sordera.

Si lo deseas, puedes utilizar este conjuro para
infligir 4d6 + tu nivel dafio a una criatura,
pero para ello tendrds que superar una tirada
de conjuro.

C
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La criatura recupera 4d6 + tu nivel puntos de
Salud actual.

En lugar de sanar a tu objetivo, puedes
utilizar este conjuro para eliminar una
condicién adversa temporal que le afecte,
como pueda ser pardalisis, aturdimiento,
ceguera o sordera.

Si lo deseas, puedes utilizar este conjuro para
infligir 4d6 + tu nivel dafio a una criatura,
pero para ello tendrds que superar una tirada
de conjuro.

C
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La criatura recupera 1d6 + tu nivel puntos de
Salud actual. En lugar de sanar a tu objetivo,
puedes utilizar este conjuro para eliminar
una condicién adversa temporal que le
afecte, como pueda ser  pardlisis,

aturdimiento, ceguera o sordera.

Si lo deseas, puedes utilizar este conjuro para
infligir 1d6 + tu nivel dafio a una criatura,
pero para ello tendrds que superar una tirada
de conjuro.

Curar heridas
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Alcance: 120 pies (36 m)

Destruyes a una criatura, objeto o superficie
de 10 pies (3m) ctbicos sin dejar ninguna
evidencia de que alguna vez existio.

Este conjuro no puede afectar a criaturas con

nivel 5 o superior, salvo que se encuentren
inconscientes o derrotadas.
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Teletransportas un objeto que puedas llevar
encima a una dimension de bolsillo dejando
en su lugar una ilusién.

Mientras dure el conjuro, puedes utilizar 3
asaltos para hacer aparecer el objeto en tus

manos.
Tras un intervalo, volvera a la dimensién de

bolsillo. Disipar magia trae de vuelta el
objeto original a su lugar de origen.

Desvanecimiento
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Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Detectas objetos, lugares y criaturas de ali-
neamiento cadtico o maligno dentro de tu
linea de vision.

En lugar de esto, puedes elegir lanzar este

conjuro para detectar el alineamiento legal y
los seres benignos.
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3 asaltos +2 /nivel

Puedes detectar las ilusiones en un radio de
10 pies (3 m) por cada nivel que poseas.

Puedes tocar a una criatura para que pueda
ver a través de las ilusiones mientras dure el
contacto.
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Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Puedes detectar los objetos, lugares y
criaturas magicas dentro de tu linea de
vision.

Los magos y los elfos no son detectados por
este conjuro, pero si se detectara cualquier
criatura que esté bajo los efectos de un
conjuro.

Los objetos ocultos, tapados o invisibles no
son detectados por Detectar magia.

Detectar magia
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Alcance: personal
instantanea 3 asaltos

Puedes saber si algo de lo que te han dicho
en la dltima hora era verdad o mentira.

No detectas como mentiras los errores
involuntarios ni las falsedades dichas por
criaturas poseidas o encantadas, ya que no
son conscientes de la mentira.

Discernir mentiras
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Alcance: 20 pies (6 m)

Creas un disco flotante que levita a un
maximo de 5 pies (1,5 m) del suelo.

Puedes viajar en él o transportar una carga
igual o inferior a la que podria llevar cuatro

personajes.
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Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Por cada demonio, familiar o elemental de
un nivel inferior a 10 a 30 pies (9 m) de ti
debes realizar una tirada de conjuro.

Un éxito destruye a la criatura. Incluso si no
tienes éxito para destruirlas, obtienes ventaja
en la tirada para evitar ataques de estas
criaturas en los proximos 6 asaltos.

Tus aliados no clérigos que tengan conjuros
preparados deben superar una tirada de
conjuro por cada uno de ellos o lo gastaran.

Disipar el mal
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Alcance: 120 pies (36 m)

Eliminas cualquier tipo de magia o efecto
magico en un area de 20 pies (6 m) cubicos
durante 2d6 intervalos.

Para afectar a una criatura dentro del area de
efecto de- bes realizar una tirada de conjuro.
Si lanzas este conjuro tocando un objeto
magico, o un objeto de un tinico uso —como
pociones o pergaminos— perdera sus
cualidades para siempre.

Disipar Magia también retrasa los efectos de
maldiciones y enfermedades de origen
magico durante 2d6 intervalos.

Disipar magia
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Alcance: 120 pies (36 m)
1 intervalo/nivel

Separas las aguas abriendo un camino de 10
pies (3 m) de ancho y un maximo de 120
pies (36 m) de largo.

Puedes cancelar los efectos de este conjuro
antes de que finalice.
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Alcance: 30 pies (9 m) + 10 pies (3m)/nivel
1d4 intervalos

Tira 6d8. Debes repartir esos puntos entre las
criaturas enemigas que menos Salud actual
tengan.

Cuando cubras todos los puntos de Salud

actual que posea una criatura, esta se quedara
dormida y podras pasar a la siguiente que
menos puntos de Salud actual tenga.

Los elfos, fatas, muertos vivientes y
constructos no pueden ser afectados por este
conjuro.

Dormir
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1 asalto/nivel

Te conviertes en un ser de dos dimensiones
tan delgado como una hoja de papel.

No se te puede atacar por el flanco, pasas
desapercibido si estds de perfil y puedes
pasar por huecos estrechos.

Sin embargo, tu fragilidad hace que recibas
el triple de dafio.
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Si superas una tirada de conjuro, eliminas
inmediatamente una maldicion de una
criatura.

No sirve para suprimir las maldiciones
almacenadas en objetos, pero si elimina los
efectos de las personas afectados por ellos.

Eliminar maldicion
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Alcance: 120 pies (36m)

Enamoras a un humanoide —no elfo— de Nivel
4 o inferior si superas una tirada de conjuro.
Mantendrd su personalidad, pero estard
desesperado por complacer tus deseos y cumplira
automaticamente las peticiones que no vayan en
contra de sus intereses. Las peticiones contrarias
a estos, implican que superes una tirada de
conjuro, salvo que prometas al humanoide algo
que desee. Si maltratas al humanoide, debes
superar una nueva tirada de conjuro, con
desventaja.

Fallar cualquiera de las tiradas de conjuro de
Encantar persona implica que el conjuro se
disipe. En ese momento, la victima sabrd que ha
sido afectado por el conjuro.

ncantar persona
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Alcance: 5 pies (1,5 m)/nivel

Aplicas el conjuro Encantar
persona a tantos humanoides como
el doble de tu nivel.
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Alcance: 120 pies (36m)

Enamoras a un monstruo —no muerto viviente— si
superas una tirada de conjuro. Mantendrd su
personalidad, pero estard desesperado por complacer
tus deseos y cumplira automaticamente las peticiones
que no vayan en contra de sus intereses. Las peticiones
contrarias a estos, implican que superes una tirada de
conjuro, salvo que prometas al monstruo algo que
desee.

Solo puedes encantar a un monstruo si este tiene Nivel
5 o superior, mientras que si es inferior, puedes llegar
a encantar 3d6 monstruos. Si maltratas al monstruo,
debes superar una nueva tirada de conjuro, con
desventaja. Fallar cualquiera de las tiradas de conjuro
de Encantar monstruo implica que el conjuro se
disipe. En ese momento, si el monstruo es inteligente,
sabra que ha sido afectado por el conjuro.

Encantar monstruo
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Otorgas +3 de Absorcion a un
aliado o a ti mismo.
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1 intervalo/nivel

Creas un escudo que anula toda la
magia en un radio de 10 pies (3 m).
El escudo es estatico y no se mueve
contigo.




.._.\

DUNGEON HACK

Alcance: personal

1 intervalo/nivel

Conjuras a tu alrededor una esfera opaca e
inmovil que te protege de todos los ataques.
La esfera desprende una luz cegadora que
afecta a todas las criaturas con nivel inferior
a 8. Las criaturas que intenten atacarte o
atravesar tu esfera, sufriran 1d6 de dafio que
se ird acumulando —1d6 el primer ataque
que te realicen, 2d6 el segundo, 3d6 el
tercero, etc— o la mitad si fallas una tirada
de conjuro.

Cualquier ataque que te realicen o conjuro
que lancen sobre ti mientras te protege esta
esfera tiene una probabilidad de 7+ de no
tener efecto alguno.

E




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)
1 asalto/nivel

Invocas una espada magica en tu
mano con la que puedes infligir
1d12 de dafio en cada ataque y
realizar criticos con 19 y 20

naturales.




(DUNGEON HACK)

6 intervalos/nivel

Mientras dure el conjuro, puedes convertirte
en una estatua de piedra o volver a tu forma
original empleando un asalto.

En forma de estatua puedes ver, oir y oler a
tu alrededor. Puedes usar este conjuro sobre
una criatura voluntaria.




(DUNGEON HACK)

Alcance: ilimitado

Si superas una tirada de conjuro,
puedes conectar mentalmente con
el duefio de un objeto o resto
corporal, enviandole un mensaje o
lanzando el conjuro Sugestion
sobre €.

o Exigencia




S

DUNGEON HACK

Te sintonizas con tu divinidad. Si el Arbitro
considera que no has sido fiel a la fe, puede
obligarte a una tirada de conjuro. Si la fallas, seras
arrojado a un purgatorio reservado para los herejes y
apostatas, el conjuro no te otorgard ningin
beneficio y, al regresar a tu cuerpo habrés
envejecido 1d10 afios. Si has sido fiel o superas la
tirada, traspasaras las puertas del paraiso, donde el
tiempo y el conocimiento son uno. Podras plantear
tres preguntas, que pueden responderse con si y no.
Si usas el conjuro una segunda vez en menos de
una semana, tu tirada de conjuro tendra desventaja.
Realizaras esta tirada incluso aunque seas fiel y
devoto. Si fallas en este tiltimo caso, te quedaras por
siempre en el paraiso, un lugar que no querras
abandonar jamas.

Extasis




(DUNGEON HACK)

Alcance: ilimitado

Duplicas la duracion de otro
conjuro que hayas lanzado durante
el ultimo intervalo o que tengas
activo en ese momento




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Te transformas en niebla. Flotas a una
velocidad de 10 pies (3 m) y puedes pasar
por lugares estrechos.

No puedes tocar ni ser tocado, tampoco
lanzar hechizos.

Un viento que sople fuerte puede arrastrarte
con facilidad..




(DUNGEON HACK)

Alcance: 80 pies (24 m)
2 asaltos/nivel

Rodeas a una criatura con una llamativa luz
de colores que la hace resaltar.

que la ataque obtiene una
bonificaciéon de +2 a la tirada.

Puedes afectar con Fuego Feérico a un
humanoide por cada uno de tus niveles en
un radio de 40 pies (12 metros)




S

DUNGEON HACK

Realizas una tirada de conjuro para obligar a
una criatura a hacer algo para ti. Puedes
encargarle cualquier cosa, desde recogerte la
cena a que te traiga una escama del ultimo
dragén multicolor. Si la criatura se muestra

reacia a realizar lo que le has pedido, el
conjuro le impondrd una maldicién de tu
eleccion. Esta solo podra eliminarse
culminando con éxito la misién que le has
encomendado, momento en el que todos los
efectos del conjuro se disiparan.

[*] Duracion hasta que se realiza el encargo




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m) /nivel

Depositas tu alma en una gema, dejando atrds tu
cuerpo en coma. Desde ella podréds poseer a cualquier
criatura viva en un drea méaxima de 120 pies (36 m)
tras superar una tirada de conjuro. Adquiriras las
caracteristicas fisicas de tu nuevo cuerpo pero las
habilidades sociales y mentales continuardn siendo las
tuyas. Puedes ser expulsado del cuerpo que ocupas
con Disipar magia. Cuando posees un cuerpo, el alma
de la criatura se guarda en la gema. Si el cuerpo que
ocupas es destruido, no moriras, tu alma regresaré a la
gema. Si destruyen tu cuerpo en coma y la gema,
morirds. Si destruyen tu cuerpo original pero no la
gema, puedes aguardar en ella hasta que se acerque
una criatura que poseer

MDuracién: permanente, hasta que lances de nuevo
Contingencia o hasta que se desenca-dene el conjuro
almacenado

Gema magica




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Te rodeas de una esfera luminosa de 20 pies
(3 m) de radio que anula todos los hechizos
de nivel 5 e inferiores dirigidos hacia ti o las
criaturas en su interior.

La esfera es estatica, no se movera contigo.

Puede ser eliminada con Disipar magia.




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Te rodeas de una esfera luminosa de 10 pies
(3 m) de radio que anula todos los hechizos
de nivel 3 e inferiores dirigidos hacia ti o las
criaturas en su interior.

La esfera es estatica, no se movera contigo.

Puede ser eliminada con Disipar magia




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Conviertes a alguien en un guerrero
legendario.

Cada asalto en el que el guerrero legendario
no mueva, puede realizar un ataque cuerpo a

cuerpo a cada uno de los oponentes que
tenga a su alcance.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

T —o una criatura de tu eleccion— eres
capaz de sentir cual es la direccién correcta
hacia un determinado destino.

No importa si la ubicacién estd oculta o

protegida magicamente.

Guia divina también puede utilizarse para
hacer que otro confunda el camino,
impidiéndole llegar a su destino

Guia Divina




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Puedes comunicarte con las plantas y
criaturas vegetales.

Aunque puedas comunicarte, esto no supone
que vayan a ser mas amistosos contigo, ni

que te vayan a obedecer




(DUNGEON HACK)

2 asaltos/nivel

Puedes comunicarte con los animales de un
tipo especifico.

Sin embargo, esto no supone que vayan a ser
mas amistosos contigo, ni que te vayan a
obedecer.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)
1 asalto/nivel

Puedes comunicarte con las criaturas del tipo
que escojas.

Aunque puedas comunicarte, esto no supone
que vayan a ser mas amistosas contigo, ni

que te vayan a obedecer.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m)

Puedes hablar con el espiritu de un difunto
humano trayéndolo de vuelta a su antiguo cuerpo
—es necesario que el cadaver conserve su boca y
lengua intactas—. El idioma y las respuestas
estan limitadas a lo que sabia en vida. Su forma
de hablar es parca en palabras, repetitiva y,
frecuentemente, criptica.Puedes realizar tres
preguntas a un muerto reciente, dos a un cadaver
podrido y una unica pregunta a aquellos que
lleven muertos mas de un afio. No puedes utilizar
para este conjuro los cadaveres que han sido
convertidos en muertos vivientes.

[*] Duracién: 1 intervalo o hasta que han
respondido sus preguntas

Hablar con los muertos




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Concedes al objetivo 1d6 puntos de
Salud total y le otorgas ventaja en
sus tiradas mientras dure el conjuro




(DUNGEON HACK)

Alcance: toque
instantanea especial'

Mientras descansas, entras en un estado de trance en
el que te sintonizas con el objeto. Al final de ese
tiempo habras sido capaz de averiguar una de sus
propiedades magicas.

Los objetos malditos no son reconocidos como tales
por este conjuro.

[*] Lanzamiento: durante un descanso de 8
horas




(DUNGEON HACK)

Creas 1d4 réplicas perfectas de ti
mismo. Cuando recibas un ataque,
tienes un 7+ de posibilidades de
que impacte a una copia. Cuando
una copia recibe dafio se evapora

[*] Duracion: 1 asalto/nivel o hasta
que desaparezcan todas las copias

O =




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Alteras tu propia apariencia, con la ilusion de
un humanoide que puede variar tu altura en 1
pie (30 cm).

Es una ilusiéon méramente visual, no afecta a
tu voz..




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies(18 m)+10 pies(3m)/nivel
1 asalto/nivel

Creas una ilusién sonora procedente de
cualquier lugar dentro del alcance.

Por cada criatura que pueda ser engafiada,
debes superar una tirada de conjuro o se

daran cuenta de la ilusion.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m) por nivel

Convocas una fuerza mistica entre ti y tu
oponente. La fuerza posee Absorcién 1d6 y
la misma Salud que ti e impedira que la
criatura escogida se acerque a ti.

Las criaturas que pesen mas de una tonelada
pueden intentar pasar a la fuerza pero
moveran la mitad mientras la fuerza
permanezca activa.

[*] Duracion: 1 asalto por nivel o hasta que
su Salud llegue a cero.

Impedimento




(DUNGEON HACK)

Intercambias el espiritu de dos seres de la misma
especie. Si intentas realizar este conjuro sin
consentimiento de una de las criaturas, deberas superar
una tirada de conjuro.

Si no tienes el consentimiento de ninguna de las dos
criaturas, este conjuro no tendra efecto alguno.

Las criaturas intercambiadas mantendran sus
puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y Carisma,
pero obtendran las caracteristicas fisicas, la clase y la
experiencia del nuevo cuerpo que ocupan.

Intercambio espiritua




(DUNGEON HACK)

Alcance: 5 pies (1,5 m) por nivel

Te rodeas de una esfera luminosa de 20 pies
(3 m) de radio que anula todos los hechizos
de nivel 5 e inferiores dirigidos hacia ti o las
criaturas en su interior.

La esfera es estatica, no se movera contigo.

Puede ser eliminada con Disipar magia.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Te haces invisible —o haces invisible a una
criatura que toques—.

Todo lo que lleves contigo, incluso la luz, se
hacen invisible. Si coges un objeto también

se hard invisible.

La unica forma de perder la invisibilidad es
atacar o realizar alguna accién violenta




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Como el conjuro Invisibilidad pero no se
pierde la invisibilidad por atacar o
realizar acciones violentas




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m)
1 intervalo/nivel

Convocas a un habitante de otro plano al plano en el
que te encuentras. Debes realizar una tirada de
conjuro. Si fallas, convocaras a una criatura con el
triple de tu nivel y estara fuera de tu control durante
tantos intervalos como tu nivel, para después volver
a su plano de origen. Si logras superar la tirada,
debes escoger el nivel de la criatura invocada, que
no puede ser superior al doble de tu nivel.Las
estadisticas y habilidades especiales de la criatura
deberan acordarse con el Arbitro.

Tras finalizar la duracién del conjuro, la criatura
tiene un 16+ de probabilidades de descontrolarse y
atacarte. De lo contrario, volverd a su plano de
origen. Tras un intervalo sin control, la criatura
volverd a su plano de origen

Invocacion




(DUNGEON HACK)

Alcance: 5 pies (1,5m) /nivel
1d4 asaltos/nivel

Destierras a un laberinto magico a un
objetivo, si superas una tirada de conjuro.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 20 pies (6m)

Puedes levitar o hacer que una criatura u
objeto floten. Se puede levitar hasta 20 pies
(6 m) del suelo.

Si intentas hacer levitar a una criatura sin su
consentimiento necesitaras superar una tirada
de conjuro

[*] Duracién: permanente o hasta perder la
concentracion




(DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea 4 asaltos

Eliminas todas las protecciones magicas,
sellos y runas que se encuentren en un radio
de 60 pies (18 m).

Los efectos afectados incluyen, entre otros,

los de los conjuros Runa explosiva, Lugar
sagrado, Obstaculo, Sello divino o Prisién.




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Tocas un libro y lo animas, dotandole de la
posibilidad de hablar y responder a una
pregunta por asalto.

El libro conoce tunicamente lo que esta
escrito en su interior.

Si cualquiera que no seas ti pregunta algo al
libro, se pasara todo un asalto completo
grufiendo en lugar de responder.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Si superas una tirada de conjuro, anulas la
mente de tu objetivo, convirtiéndolo en un
invalido mental. Si fallas, beneficiaras al
objetivo otorgandole los efectos del conjuro
Celeridad durante un asalto por cada uno de
tus niveles.

Los efectos de tu hechizo solo pueden
deshacerse con Disipar Magia o Eliminar
Maldicion

° Imbecilidad




(DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Puedes descifrar toda clase de inscripciones
magicas sin activar efectos malignos.

Ademads, una vez has leido un tipo de
inscripcion o codigo desconocido, lo
reconoceras siempre, sin necesidad de lanzar
este conjuro.

Cada vez que lanzas este conjuro puedes
leer 1d4 objetos.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 240 pies (72 m)

Puedes reproducir de forma ilusoria sobre un
terreno el aspecto, el sonido y los olores de
otro lugar.

Puedes enmascarar de esta forma un area de

10 pies (3 m) cuadrados por cada uno de tus
niveles




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 240 pies (72 m)
1 asalto/nivel

Creas una zona de proteccién de 20 pies (6 m) de
radio en un punto a tu alcance. Cualquier criatura
dentro de la zona se vuelve mas resistente a las
criaturas malvadas o de alineamiento cadtico y a
sus ataques. Las criaturas afectadas tendran un
bonificador a sus tiradas igual a la mitad de tu
nivel contra las criaturas cadticas y malignas.

Este bonificador no se aplica al Dafio y la
Absorcion.Al inicio del turno de una criatura
malvada o de alineamiento cadtico que se
encuentre en el area, debes realizar una tirada de
conjuro. Si la superas, la criatura no podra actuar
ese turno.

ugar sagrado




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36m)
3 intervalos/nivel

Invocas una luz equivalente a una antorcha
en un area u objeto. La luz puede apagarse
cuando desees.

Alternativamente, puedes crear un drea de
oscuridad magica de 10 pies (3 m) de radio
en el que ni siquiera las criaturas con visién
apropiada pueden ver.

También puedes usar el conjuro directamente
sobre los ojos de una criatura para cegarla,
pero deberas superar una tirada de conjuro.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Este conjuro imita los efectos del conjuro
Luz y sus usos alternativos, pero
prolonga su duracion a un dia.




(‘DUNGEON HACK)

Si superas una tirada de conjuro maldices
a una criatura con un infortunio.

El infortunio puede tener toda clase de
efectos negativos que deben

consensuarse con el Arbitro

Como limites, la maldicion puede otorgar
desventaja a tiradas o reducir una
habilidad a la mitad, pero se aconseja que
se  busquen  usos  creativos y
trasfondisticos interesantes

Maldecir




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m) /nivel
1 asalto/nivel

Convocas una enorme mano etérea para que
atrape a un enemigo.

Como la mano es una fuerza espiritual, es
posible atacar a la victima sin problemas —

con ventaja—.

Mientras dure el conjuro, la mano se movera
dénde desees a una velocidad de 60 pies (18
m).




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies(18 m)+10 pies (3m)/nivel

Murmuras un mensaje que recibird la
criatura que tengas en mente COmMO un
susurro al oido.

Recibiras la respuesta de la misma forma.

Nadie mas podra escucharos




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9m)
1 intervalo/nivel

Te proteges —o a tu objetivo— contra todo
tipo de deteccion, lectura mental o intento de
influenciar y afectar sus emociones y
pensamientos




(‘DUNGEON HACK)

Realizas una tirada de conjuro para obligar a
una criatura a hacer algo para ti. Si la
criatura se muestra reacia a realizar lo que le
has pedido, el conjuro le impondrd una
maldicién de tu eleccion.

Esta solo podra eliminarse culminando con
éxito la mision que le has encomendado,
momento en el que todos los efectos del
conjuro se disipara

[*] Duracion: hasta que se realiza el encargo

Mision




(DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea especial'’

Accedes al conocimiento de toda clase de
mitos, leyendas y hechos del pasado.

Durante el tiempo de lanzamiento s6lo
podras realizar acciones rutinarias como

comer 0 dormir

[*] Tiempo de lanzamiento: 2d6 intervalos si
posees un objeto relacionado o estds en el
lugar de los hechos, 1d10 dias si tienes algo
de informacién o 2d6 semanas si solo posees
rumores vagos

M




(DUNGEON HACK)

Alcance: 240 pies (72m)

Puedes mover 50 pies (15 m) cubicos de
suelo por turno dentro del rango del hechizo
de la misma forma que el conjuro Cavar.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3 m) / nivel

Si superas una tirada de conjuro, matas a una
criatura viva.

Este conjuro no tiene efecto sobre muertos
vivientes, gélems y seres con nivel 8 o
superior




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Creas un muro de hielo de un méaximo de
1200 pies (365 m) cuadrados con la forma
que desees. Tu muro es impenetrable para las
criaturas con nivel inferior a 4.

Aquellas que puedan pasarlo recibiran 2d6
de dafio de escarcha cuando intenten pasar.
Este dafio se duplica contra criaturas
relacionadas con el fuego o acostumbradas al
calor

O =




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Creas un muro de piedra de un maximo de
1000 pies (304 m) cuadrados con la forma
que desees.

Para que este hechizo funcione debes

emplearlo en un lugar despejado de criaturas
y objetos.




(DUNGEON HACK)

Eliminas inmediatamente todo tipo de
veneno de una criatura u objeto.

No puedes restaurar la Salud perdida a causa
del veneno, pero si usar este hechizo en los
tres asaltos siguientes a la muerte por veneno
de una criatura para devolverla a la vida

Neutralizar veneno




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)
1 asalto/nivel

Creas una nube de gas venenoso de 10 pies
(3 m) de radio. Cada turno, puedes moverla
10 pies (3 m) en la direccién que escojas —
pero no podras realizar otra accién—.

Cualquier criatura de nivel 3 o inferior que
se encuentre en el drea de la nube al inicio de
su turno muere si superas una tirada de
conjuro.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9m)
1 asalto/nivel

Creas un banco de niebla apestosa en 20 pies
(6 m) ctbicos en cualquier lugar dentro de tu
alcance.

Los seres vivos dentro de la nube sufren

fuertes nauseas.

El malestar continia 2d4 asaltos tras
abandonar la niebla.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Creas una pared de fuerza mistica que
impide el paso a toda criatura con menos de
nivel 6.

Debes mantener la concentracién en todo

momento para que no desaparezca. Solo los
proyectiles magicos pueden atravesar la
pared.

[*] Duracion: 1 intervalo/nivel o hasta que
pierda la concentracion

o Obstaculo




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Enmascaras tu verdadero alineamiento.

Hasta que el hechizo finalice pareceras
Neutral




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Creas un ojo invisible con el que puedes ver
hasta 60 pies (18 m) incluso en la oscuridad.

Puedes moverlo en cualquier direccién a una
velocidad de 120 pies (36 m) cada turno.

No puedes atravesar paredes o superficies
sélidas pero si pasar a través de rendijas o
agujeros.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)
1 asalto/nivel

Creas una ventana invisible de 3 pies (90
cm) en una pared. Podras observar lo que
hay al otro lado sin ser visto.

Puedes emplear un asalto para cambiar la

ventana a otra pared. También puedes
crear la ventana para otras criaturas..




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9m)

Borras la memoria de una criatura.
Comienzas por los recuerdos del asalto
inmediatamente anterior + 1 asalto por
cada 3 de tus niveles.

Puedes aplicar este hechizo hasta a 4
criaturas.

Debes realizar una tirada de conjuro por
cada una de ellas. Si se afecta a mas de
una criatura, tiras con desventaja.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m)

Das una orden simple a una criatura viva.
Esta debe obedecerla de la forma mas
eficiente dentro de sus posibilidades.

Ordenar al objetivo que se muera le deja
inconsciente durante 1 asalto.

Si la criatura es inteligente o tiene un nivel
superior a 5, se debe superar una tirada de
conjuro




(DUNGEON HACK)

Creas una ilusién para ocultar una pagina de
un libro, las inscripciones de una tumba, un
cuadro o cualquier cosa similar.

Tan solo td puedes verlo.




(DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea 2 asaltos

Al lanzar este conjuro, te transportas
inmediatamente hacia el lugar donde has
memorizado el conjuro esa mafiana.

No puedes transportar a nadie contigo, pero

si todas tus pertenencias.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 5 pies (1,5 m) / 2 niveles

Pronuncias una tinica y poderosa palabra que
aturde instantdneamente a un objetivo de tu
eleccion.

Mientras dure el conjuro, la victima no podra
atacar y todos los ataques contra ella tienen

ventaja.

Ademas, no podra moverse mas de la mitad
de su movimiento ordinario.Las criaturas con
una Salud actual superior a 70 puntos no se
ven afectadas.

[*] Duracion: 2d6 asaltos si la criatura tiene

una Salud actual de 30 puntos o 1d6 asaltos
si tiene una Salud actual mayor

P




(DUNGEON HACK)

Alcance: 5 pies (1,5m)/ 2 niveles

Pronuncias una poderosa palabra y matas
a una criatura con una Salud actual
inferior a 61 puntos o a todas las
criaturas con Salud actual inferior a 10 en
un radio de 10 pies (3 m) de ti.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Empleas el verdadero nombre de tu deidad
para desterrar a las criaturas invasoras hasta
sus planos de origen.

De forma colateral, aquellos que no sean

celestiales, sacerdotes, clérigos o fieles
devotos de tu deidad y estén a un maximo de
60 pies (18 m) de ti cuando uses la Palabra
sagrada, moriran si tienen nivel inferior a 4.
Si tienen nivel 4 o superior, quedaran
ensordecidos 1d4 turnos, tendran desventaja
al atacar y podran mover solo la mitad de su
movimiento ordinario

P




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)
1 asalto/nivel

Haz una tirada de conjuro para paralizar
a un monstruo con nivel igual o inferio al
tuyo, impidiéndole siquiera hablar.

Puede afectar también a 1d4 criaturas
cercanas.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)
2 asaltos/nivel

Haz una tirada de conjuro para paralizar
a un humanoide —no funciona sobre
elfos o sobre criaturas con mayor nivel
que el tuyo— impidiéndole siquiera
hablar.

Puede afectar también a 1d4 humanoides
cercanos




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies (18 m)

Puedes percibir los pensamientos de una
criatura dentro de un area de 60 pies (18
m).

No puede usarse si la criatura esta al otro

lado de una pared de piedra de 2 pies (61
cm) de grosor o superior, ni de cualquier
cantidad de plomo.




(DUNGEON HACK)

1d4 +2 asaltos

Puedes parar el tiempo para todos
excepto para ti, que puedes actuar de
forma normal.




(DUNGEON HACK)

Puedes hacer que los efectos de otro
conjuro de mago o elfo sean
permanentes.

Puede emplearse en objetos, areas o
incluso en criaturas.

Tras usar este conjuro, envejeces 1d4
afios




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Puedes transformar a una criatura en una
estatua de piedra si superas una tirada de
conjuro.

Alternativamente, puedes utilizar este

conjuro para eliminar la petrificacién de
una criatura.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 360 pies (108 m)
1 intervalo/nivel

Retnes un enjambre de moscas, langostas o
cucarachas voladoras bajo tu control. El
enjambre tiene un tamafio de 30 pies (9 m)
de radio y todas las criaturas de nivel 8 o
inferior que pasen por el mismo deberan

superar un chequeo de desmoralizacion para
no huir. Mientras permanezcan en el lugar,
moveran la mitad y las tiradas contra ellas se
realizardn con ventaja.

Este conjuro necesita que mantengas la
concentracién para que el enjambre no se
disuelva




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies (18 m)
1 intervalo/nivel

Transformas a un ser vivo en otro. Este hechizo
no sirve para clonar identidades, pero si puedes
elegir el tipo de criatura que adoptara la criatura.

El nuevo cuerpo debe ser de una criatura con un
nivel comprendido entre el nivel de la criatura
original y la mitad de dicho nivel.

Si la criatura no se presta voluntariamente a la
polimorfia, deberas superar una tirada de conjuro.

Se mantienen la Inteligencia, la Sabiduria, el
Carisma y la Salud original, pero cambian todos
sus caracteristicas fisicas, ataques y capacidades
magicas. Este hechizo puede eliminarse con
Disipar Magia.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies (18 m)
1 intervalo/nivel

Este conjuro es igual que Polimorfia,
pero eres capaz de polimorfar objetos no
VIVOS en seres Vivos y viceversa.

El tinico limite es no superar el triple de
la masa original.

El conjuro puede detectarse, ya que deja
un aura magica en su objetivo.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 100 pies (30m)

Tu voz adquiere un poderio divino atrapando
la atencién de cualquier criatura que no sea
hostil en un éarea de 100 pies (30 m) y
pudiendo influenciarla con sus palabras.

Puedes hacer una tirada de conjuro para
persuadir sobre una accién contraria a su
naturaleza, intereses o principios. Fallar
puede dar lugar a una turba enfurecida, ten
cuidado.

[*] Duracién: hasta dejar de hablar, perder la
atencion del publico o si este recibe dafio.

o Predicar




(‘DUNGEON HACK)

Transfieres temporalmente uno o varios de
tus conjuros a un personaje cualquiera —
aunque no tenga habilidades magicas—. Este
personaje podra lanzar los conjuros prestados
utilizando para ello su propio nivel y la

Inteligencia como  caracteristica  para
conjuros.
Mientras los conjuros no se lancen, no
puedes usar sus espacios de conjuro
asociados

[*] Duracién: hasta que los conjuros son
usados o siete dias después de la muerte del
beneficiario

Prestamo




(DUNGEON HACK)

Creas una ilusién para ocultar una pagina de
un libro, las inscripciones de una tumba, un
cuadro o cualquier cosa similar.

Tan solo td puedes verlo.




(DUNGEON HACK)

Realizas una tirada de conjuro y tocas a una
criatura para encerrarla dentro de una esfera
magica que la mantendrd en animacion
suspendida.

Puedes ocultar la esfera en cualquier lugar,
como las profundidades de la tierra.

Esta prision es indetectable por cualquier
medio de adivinacion

Prision




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Haces mas resistente a los conjuros y
habilidades magicas al objetivo de este
hechizo.

Obtiene un bonificador de +6 a sus tiradas de

reaccién contra conjuros de nivel 3 o
inferior, un bonificador de +4 a las tiradas de
reacciéon contra conjuros de entre nivel 4 y
nivel 6 y un bonificador de +2 a las tiradas
de reaccién contra conjuros de entre nivel 7
y nivel 9

P




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

La criatura que toques se vuelve
especialmente resistente a las criaturas
malignas y cadticas como los demonios o
los muertos vivientes.

La criatura protegida tendra un
bonificador a sus tiradas contra las
criaturas caoticas o malignas igual a la
mitad de tu nivel. Este bonificador no se
aplica al dafio y la Absorcion.

o Proteccion contra el ma




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Proteges a una criatura del dafio de
cualquier tipo de arma no magica.




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Proteges a una criatura del dafio de
cualquier tipo de proyectiles no magicos,
tales como saetas, flechas o virotes




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3 m)/nivel

Creas una version ilusoria de ti mismo.
Tiene tu mismo aspecto, voz y olor, pero
es intangible.

A través de la ilusion puedes lanzar

conjuros como si estuvieras alli

[*] Duracion: 1 asalto por nivel o hasta
que sea tocada o impactada por un ataque
Cuerpo a cuerpo




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies(18 m)+10 pies (3m)/nivel

Lanzas proyectiles de energia arcana que
realizaran 1d4 puntos de dafio por cada
uno de tus niveles.

A partir de nivel 2, puedes decidir si

hacer todo el dafio a una criatura o
distribuirlo entre las que tengas a tu
alcance




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3m)

Puedes transferir de forma instantanea a una
criatura a un lugar conocido a una distancia
maxima de 360 pies (108 m).

Si la criatura no acepta la transferencia

voluntariamente, debes superar una tirada de
conjuro para obligarla.

Si el lugar de destino ya estd ocupado por
cuerpo solido el conjuro fallara.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/2 niveles

Creas para ti un pasadizo etéreo e invisible a
otros de 10 pies (3 m) de profundidad y 5
pies (1,5 m) de didmetro.

Si lo deseas puedes ampliar su uso a un

acompanante. No puede usarse sobre metal.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)

Este  conjuro elimina toda la
putrefacciéon, deterioro y los venenos
presentes en el agua y la comida.
Puede purificarse tanto sustento como el
que puedan comer trece persona




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3 m) / nivel

Invocas un poderoso vendaval capaz de
apagar las llamas que no estén
protegidas, arrastrar pequefias criaturas
voladoras a una distancia de 1d6 x 10
pies (3 m) y detener el movimiento de

todas las criaturas del tama-fio de un
humano o inferior




(DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies (18 m)
1 asalto/nivel

Ralentizas a tantas criaturas como tu
nivel. Mientras dure el conjuro su
movimiento y ataques se reducird a la
mitad.

El tiempo de lanzamiento de conjuros se

reducird a la mitad. Estos efectos no son
acumulables.

Si se lanza sobre una criatura con
Celeridad, ambos conjuros se disiparan

o Ralentizar




(DUNGEON HACK)

Alcance: 20 pies (6 m)
1 asalto/nivel

Lanzas un rayo que impacta en un
objetivo.

Si superas una tirada de conjuro, reduces
a la mitad el dafio de los ataques cuerpo a
cuerpo de la criatura




(DUNGEON HACK)

Alcance: personal
instantanea 1 asalto

Vuelves a tener disponible y listo para
lanzar un conjuro de nivel 5 o inferior
que hayas gastado en el tltimo dia.




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Todos los conjuros y habilidades magicas
que te tengan como objetivo directo,
toman como objetivo al lanzador.

Debes ser el objetivo directo del conjuro,
si estas dentro del area de un conjuro o
habilidad magica te afectara de la forma
habitual

o Reflejar




(DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)

Reparas un objeto no magico que puedas
llevar y que esté roto.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Vuelve invulnerable al frio a una criatura.
Protege de los efectos del clima
extremadamente frio y de la lluvia.

Duplica la Absorcion y otorga ventaja en

las tiradas para evitar ataques, conjuros y
alientos de escarcha.




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Vuelve invulnerable al fuego a una
criatura. Protege de los efectos del clima
extremadamente calido.

Duplica la Absorcion y otorga ventaja en

las tiradas para evitar ataques, conjuros y
alientos de fuego




(DUNGEON HACK)

10 asalnivel

Haces crecer a tu objetivo branquias que
le permiten respirar bajo el agua.

Puedes utilizar este conjuro para permitir
a una criatura acuatica respirar aire




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 60 pies (18 m)

De tus manos brota un abanico de luz que dafia a las
criaturas que alcanza. El efecto que produce en cada
criatura es aleatorio, y se establece segtin la siguiente
tabla:

1d6 Efecto

2d6 dafio o mitad si fallas tirada de conjuro

3d6 dafio o mitad si fallas tirada de conjuro

1
2
3 4d6 dafio o mitad si fallas tirada de conjuro
4

Muerte por veneno si superas tirada de
conjuro

Petrificacion si superas tirada de conjuro

Dos de las anteriores

Roclada de luz




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Endureces los ropajes que toques y
otorgas a quien los porte +1 a la
Absorcion por cada tres de tus niveles.

No se acumula ninguna otra fuente de

Absorcién, como armaduras, escudos,
encantamientos u objetos magicos de
proteccion




(‘DUNGEON HACK)

Grabas una runa explosiva para proteger un
escrito, que al ser leida se activa realizando 2d6
puntos de dafio en un radio de 10 pies (3 m).
Deberas realizar una tirada de conjuro por cada
criatura en el area. En caso de fallar reciben
solamente la mitad del dafo. Tras detonar, el
contenido protegido sobre el que se escribi6 la
runa se borra.Tu runa puede ser eliminada con
Disipar Magia. Los magos pueden detectar la
runa con una tirada de Inteligencia, mientras que
el resto de personaje solo lo haran con un 19+ de
probabilidades

[*] Duracién: permanente o hasta que se activa.

Runa explosiva




(DUNGEON HACK)

Alcance: ilimitado

Marcas un objeto que puedas portar con una
runa de convocaciéon para que acuda a ti
cuando lo llames. En cualquier momento, si
pronuncias el nombre del objeto y te
concentras durante un asalto, este aparecera
en tus manos.

Si el objeto se encuentra en un lugar que no
permita las invocaciones o protegido
magicamente, no podras convocarlo, aunque
la runa contintie grabada en élI.

Runa de Convocacion




(DUNGEON HACK)

Alcance: ilimitado

Marcas un objeto que puedas portar con una
runa de localizacion. En cualquier momento,
si pronuncias el nombre del objeto y te
concentras durante un asalto, conoceras su
localizacién.

Si el objeto se encuentra en un lugar que no
permita las invocaciones o protegido
magicamente, no podras localizarlo, aunque
la runa contintie grabada en él

Ru




(‘DUNGEON HACK)

Marcas un objeto que puedas portar con una
runa de vigilancia. La runa se transferira a la
primera criatura que toque el objeto —esta
runa es indetectable salvo por métodos ma-
gicos—. Podréas saber cuando se activa la
runa y, mientras dure el conjuro,
experimentaras todo lo que la victima sienta
0 capte a través de sus sentidos. También
podras realizar conjuros a través de la
victima

[*] Duracion: 1 intervalo por nivel desde que
se activa

Runa de vigilancia




(DUNGEON HACK)

Alcance: toque
permanente 1 intervalo

Marcas un objeto ordinario que puedas
portar con una runa magica.

El objeto parecera magico ante conjuros
como Detectar magia o similares.

Si se marca un objeto magico, este
parecera ser un objeto ordinario ante
estos conjuros.




(DUNGEON HACK)

Transfieres cualquier cantidad de puntos
de Salud actual a un aliado.




(DUNGEON HACK)

Curas 2d12 puntos de dafo y eliminas
todas las enfermedades, venenos vy
maldiciones del objetivo.

También le curas la ceguera, la sordera,

el agotamiento y los efectos de
Imbecilidad.




(DUNGEON HACK)

Cuando una criatura intente atacar al
objetivo de este conjuro tiene un 7+ de
probabilidades de no hacer nada este
turno.

[*] Duracion: 2 asaltos por nivel o si el
objetivo ataca o realiza cualquier tipo de
accion violenta




(DUNGEON HACK)

Alcance: toque
instantanea 1 asalto

Tocas a un personaje que haya sido
envenenado en las ultimas 24 horas y le
permites volver a tirar la tirada de
reaccion para resistir los efectos del

veneno.




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Convocas un seismo de 3 pies (1,5 m) de radio por
cada uno de tus niveles. Las criaturas en el drea no
podran moverse, lanzar conjuros ni atacar. El seismo
puede tener efectos adicionales dependiendo del lugar:

» Acantilado: desmoronas el acantilado creando un alud
de tierra. Las criaturas que arrolle reciben 7d6 puntos
de dafio.

 Exteriores: creas fisuras en el suelo. Cada criatura en
el drea tiene un 13+ de probabilidades de caer por una
de estas fisuras y morir.

« Subterraneos: hundes el techo provocando 7d6 puntos
de dafio a todas las criaturas bajo el mismo.

» Terreno edificado: Las estructuras de los edificios
sufren 5d12 puntos de dafio. Si son de madera se
derrumban. Todas las criaturas de su interior reciben
7d6 puntos de dafio




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)

Proteges un area cuadrada de 60 pies (18
m).

No se podra salir o acceder a ella a través
de cambios de plano y hechizos de
teletransporte.

Tampoco se podra invocar a nadie hacia
ni desde su interior




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 6 millas (10 km)
4d6 intervalos

Enlazas siete puertas que desees en una
distancia igual al alcance del conjuro.
Numera cada una de ellas.

Cada vez que alguien cruce una de esas
puertas debe tirar 1d8 y viajara a la

puerta cuyo nuimero ha obtenido. Si
obtiene un 8, quedara atrapado entre
planos durante 1d6 intervalos, o hasta
que finalice el conjuro.

T puedes tirar dos dados y elegir la
puerta que mas te convenga de las dos

° 1ete puertas




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)
2 asaltos/nivel

Un éarea de completo silencio envuelve
un area de 20 pies (6 m) de radio
centrado en un punto de tu eleccién. En
el interior del aura no es posible producir
ningun sonido.

Tampoco es posible lanzar ningtn
conjuro. Puedes escoger como objetivo a
una criatura, en cuyo caso tendras que
superar una tirada de conjuro, pero el
area le seguird. Con un fallo, el aura de
silencio permanecera en el mismo sitio.

Silencio
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DUNGEON HACK

Creas un duplicado de una criatura de la
que poseas algun trozo de ufia o pelo. El
duplicado estara a tus oOrdenes, tiene la
mitad de Salud y un tercio de la memoria
del original. Nunca podra subir de nivel

ni mejorar sus caracteristicas. Si llegan a
Salud O se deshacen en un montén de
liquidos similares al agua sucia.

El simulacro irradia un aura magica y

puede ser descubierto con facilidad por
alguien con vision verdadera.

Simulacro




(‘DUNGEON HACK)

Alcance: 30 pies (9 m)

Si superas una tirada de conjuro,
implantas una instruccion oculta en la
mente de una criatura con la que estés
conversando. Esta instruccion se llevara
a cabo cuando suceda una condicién que
establezcas. La victima no sabra lo que
sucede, salvo que sea un mago o un elfo.
Este conjuro puede establecer cambios en
el comportamiento o rasgos de
personalidad

[*] Duracion: permanente o hasta que se
desencadena.

Sugestion




(DUNGEON HACK)

Alcance: 10 pies (3 m) /nivel

Puedes usar el conjuro Sugestion sobre
varias criaturas con las que estés
conversando.

La sugestion debe ser la misma para

todas ellas, aunque es necesario superar
una tirada de conjuro para cada una

[*] Duracion: permanente o hasta que se
desencadena.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 5 pies (1,5 m)/nivel
2 intervaloes/nivel

Lanzas telarafias por la boca en un area
de 20 pies (6 m) cuadrados.

Las criaturas del area no podran moverse.

Es posible romper la red empleando 2d4
asaltos.




(DUNGEON HACK)

Alcance: 120 pies (36 m)
1 asalto/nivel

Mientras dure este conjuro, puedes
mover objetos y criaturas con la mente,
concentrandose en ellos como unica
accion.

Las criaturas no voluntarias necesitan de
una tirada de conjuro para ser movidas.

No puedes mover nada que sea mas
grande que un ser humano corpulento

Telequinesia




(‘DUNGEON HACK)

Puedes teletransportarte una distancia maxima
igual a 100 millas (160 km) por cada uno de tus
niveles. Puedes llevar contigo hasta dos criaturas
del tamafio de un humano y todo lo que puedan
llevar encima. Si las criaturas no son voluntarias
debes superar una tirada de conjuro contra ellas.

Si no has estado nunca en el lugar al que
pretendes realizar la teletransportacion, tienes un
15+ de probabilidades de acabar en un lugar
lejano y desconocido determinado por el Arbitro.
Si esto sucede, no podras volver a lanzar
teletransporte, aunque lo tengas memorizado,
recuperes el conjuro o utilices un pergamino.




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Eliminas los efectos del miedo
producidos por conjuros o por fallar
chequeos de desmoralizacion.

Ademas, el objetivo superara
automaticamente todos los chequeos de
desmoralizacion y tiradas para evitar el
miedo magico mientras dure el conjuro

o Valentia




(DUNGEON HACK)

5 asaltos/nivel

Puedes ver criaturas y objetos invisibles
dentro de un radio igual a 10 pies (3 m)
por cada nivel que poseas




(DUNGEON HACK)

1 intervalo/nivel

Adquieres la maravillosa capacidad de
volar a una velocidad maxima de 120
pies (36 m) por asalto




(DUNGEON HACK)

1 asalto/nivel

Otorgas al objetivo del conjuro la
capacidad de ver a través de la oscuridad
normal y magica, conocer las puertas
secretas, identificar las ilusiones, ver
criaturas invisibles y observar la forma
verdadera de las criaturas y objetos
polimorfados, alterados o transmutados

o Vision verdadera




