por José Manuel Lain

1.- ; Qué es ser Madgo ?

Cosas
de Magos

Es conocimiento popular que los guerreros
nacen pero los magos se hacen...

A cualquier “palurdo” sélo le hace falta
subir y bajar sacos durante un tiempo pru-
dencial y aprender a blandir el amasador de
su madre mientras persigue a sus amigos
para convertirse en guerrero (convertirse en
buen guerrero es bastante distinto).

Llegar a ser mago es mas complicado.
Todo comienza cuando tu padre, tio o cual-
quier otro mentor que tengas, decide que ya
es hora de que aprendas una profesién. Pero
debido a tu poca fuerza, constitucién mas
bien flacucha y esas malas costumbres de
gastarte 1a paga en libros vetustos en la tien-
da de Johnny LoTengoTodo (en vez de per-
seguir buenas mozas o emborracharte en el
bar), es complicado conseguirte un patrén
que te admita como aprendiz. Pero ese afio
hay suerte (loada sea Tymora). El Brujo del
monte Nosecomosellama baja al pueblo para
comprar provisiones, reCoger unos encargos
y buscar un aprendiz (el tltimo desapareci6
en extrafias circunstancias en una nube de
azufre con ribetes azulados).

Tu mentor no se lo piensa dos veces y
logra convencer al Brujo que te tome como
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mente, rdpido con Ias manos, en
fin un dechado de virtudes...
Después de una larga charla en la /f
taberna el brujo te acepta como '/
aprendiz (notas que su bolsa estd |/
un poco mas abultada); te despides
de tu tia, madre (o lo que sea);
aceptas los tltimos consejos de tu
mentor y partes hacia las montaiias. El
viaje es largo y cansado, sobre todo por
esa mania del Brujo de que tu cargues con
todo el equipo, vasijas, odres y paquetes .

Después de unos cinco o seis afios de
estudio, aderezados con tareas domesticas
de lo mas diverso (fregar, cocinar, ordenar
las pociones y un largo etc.), tu maestro cree
que estds preparado para salir al mundo; te
da un pequefio libro de conjuros (escritas
solas las primeras pdginas), un bastén (que
td mismo cortaste la semana pasada) y un
jubdn de piel (siempre te han molestado Jas
vestimentas mas pesadas).

De la noche a la mafiana te encuentras en
el ancho mundo y mira que casualidad, lo
primero que te encuentras es un grupo de
aventureros (llamense PJs) que necesitan un
mago (el dltimo quedd convertido en ceni-
zas al fallar la desactivacién de un Glifo
mdgico en un libro).

Después de dos o tres aventuras con tu
nuevo grupo (llamese también banda, horda
o similar), te das cuenta que juegas siempre
con desventaja. Cuando llega la hora de la
accién, todo el mundo espera que traces
extrafios simbolos en el aire, juntes las
manos y mientras pronuncias impronuncia-
bles palabras el enemigo/s se consuma en
un brillante fuego que les lleve a las puertas
del Averno. Después de todas estas espe-
ranzas que ponen en ti, ;cémo les explicas
que eres mago Ilusionista, o que sélo sabes
Cantrip y Luces Danzantes?.

Pero ser mago no es s6lo lanzar bolas de
fuego, cadenas de rayos, enjambres de mete-
oros o Nukes (aunque siempre ayuda). Ser
mago es algo mas. Es tener estilo, clase, y
sobre todo saber que no eres un Picacarnes.
iiEres un Conjurador!!.

Un mago es siempre mucho mas versatil
que un guerrero, un ranger o un ladrén; pue-
des invocar gigantes que se enfrenten con
guerreros, difuminarte en sombras y esca-
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par del acecho de un ranger o conjurar extra-
flas palabras y abrir una puerta que ni el mas
hdbil de Ios ladrones podria forzar. Pero estos
poderes tienen serias limitaciones, no son
infinitos. Muchos de estos poderes no son
aniquiladores, y el mago estd indefenso
mientras los lanza.

Si quieres convertirte en Mago ten en
cuenta lo siguiente: mientras los guerreros,
los ladrones y ios rangers del grupo van a
la taberna a ponerse ciegos de alcohol, td
estards en tu habitacién memorizando con-
juros; tendrds que aguantar {(£6lo hasta que
seas de alto nivel) a camorristas que te
insultardn y que son capaces de machacar-
te antes de que puedas pestafiear; verds
como tus compafieros de Grupo consiguen
un nivel de destruccién que i, hasta den-
tro de muchas horas de estudio y suerte, no
podris alcanzar. Envidiards a los guerre-
ros por tener espadas, escudos o armadu-
ras mdgicas, mientras td te tienes que
contentar con sofiar con Grimorios de
Oscuros Poderes y, sobre todo, estards
metido hasta el cuello en combates que ni
te van ni te vienen, y que han sido produ-
cidos cuando el guerrero de turno ha deci-
dido que lo mejor es cargar al grito de
Tempus contra esos orcos que a él no le
hacen casi dafio, pero que 2 ti te pueden
convertir en picadillo.

Pero ser mago no es del todo malo.
Siempre tienes en la manga algin truco
que te salva la vida; siempre puedes inten-
tar “encantar’” a ese medio gigante que es
un poco estipido y tener un fiel guardaes-
paldas; puedes utilizar el sufrido Canirip
¥ conseguir que todo el ptiblico de la taber-
na se quede maravillado (y que ic paguen
la cena y el alojamiento) y un sin fin de
trucos que hacen que la vida sea un poco
mas animada.



2.- Del Uso y Abuso
de los Conjuros

Los conjuros son los “dtiles de trabajo” de
un mago y no al revés. Desde que comencé
a cstudiar para ser mago me sorprendid las
limitaciones de memoria para jos COnjuros.
Me parecia bastante absurdo que mi men-
tor, un poderoso mago, tuviera que apren-
der cada mafiana un limitado nimero de
hechizos, alrededor de ia veintena, no
pudiendo fanzar ningtin otro hasta que no
descansara y volviese a estudia.

Este sistema no me convencié demasia-
do, y en mis ratos libres, palabra descona-
cida para un aprendiz de mago, después de
mucho estudio, descubr{ que los conjuros
aprendidos no se desvanecen en la nada
cuando los lanzas, sino que se aletargan en
fa memoria . Un mago con este conoci-
miento y sabiendo introducirse en las pro-
fundidades de su memoria, puede tener a su
disposicién cualquier conjuro que haya
aprendido. Este proceso es laborioso y
requiere un tiempo de estudio notable. Por
cada nivel de conjuro que puedas lanzar
necesitas estudiar al menos 5 minutos {un
mago que pueda lanzar 2 de 5° 3 de 4° y 4
de 39 2°y 1° necesitara 230 minutos, casi
cuatro horas de estudio). Este tiempo puede
ser reducido a la mitad si has aprendido la
habilidad de Memoria, la cual te facilita el
aprendizaje de conjuros .

Con este sistema de lanzamiento de con-
juros la versatilidad de un mago aumenta
hasta limites insospechados .

Acuérdate que un mago no es simple-
mente una baterfa de conjuros ofensivos con
piernas. Muchas veces los conjuros que se
consideran inditiles te pueden salvar la vida,
como por ejemplo el Cantrip. Este conjuro,
a primera vista, puede parecer totalmente
estiipido, pero puede servir para pasar una
noche en la posada gratis haciendo luces de
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colores y sombras;
puede servir para
hacer creaciones,.gf
MENOres COmMo una (-
peladura de plata-
no, que si apare-
ce en el camino
del malo de turno,
puede provocar
mas de una caida
(esta idea ha sido _ A
extraida del comple- A
to de magos), y para
muchas cosas més...

Nuevo método para
aprender conjuros

Con las reglas originales de AD&D,
un mago debe pasar largos periodos
de tiempo continuos para poder apren-
der conjuros. La mayorfa de las
veces esto es complicado, ya sea
porque el maloso de turno viene
a tichar (ya se sabe que los PJs no
tienen 30 dias de vacaciones ni
Jornadas de 8 horas), o porque el
resto de los picacarnes del grupo han
descubierto las huellas de un goblin
herido que se mueve hacia el norte Y, 2=
claro, hay que perseguirlo.

Con este sistema el mago puede ir
estudiando conjuros en ratos de des-’
canso, hora tras hora.... Normalmente
se utilizard mds tiempo que el que se
tardarfa normalmente, pero un conjuro es
un conjuro...

El tiempo base para aprender un conjuro
es 1d2 x 6 horas + 6 horas x nivel del con-
juro. El mago puede ir estudiando horas suel-
tas, pero no todas tendrin el mismo
aprovechamiento. Si el mago estudia:

en una biblioteca mdgica (no hace falta
una tirada de buscar libros) con un
maestro: x 2.

en una biblioteca magica sin maestro o
con maestro pero sin biblioteca: x 1.5.

en condiciones normales: x 1.

en camparia: x 0.5,

después de una larga jornada (batalla, per-
secucidn, mds bataila...): x 0.1.

si ha perdido el 25% de los puntos de
vida: x 0.75.

si ha perdido el 50% de los puntos de
vida: x 0.5.

si ha perdido el 75% de los puntos de
vida: x 0.25.

si ha perdido mas del 75% pero menos
del 100%: x 0.1.

si ha perdido mas del 100% de los pun-
tos de vida: No creo que entonces necesite
aprender conjuros.

Los modificadores son acumulativos.

““...Mientras el resto del grupo descansa-
ba, Raistlin lefa su libro de encantamiento,
repitiendo una y otra vez las dificiles pala-
bras, intentando retener su significado y
encontrar la inflexién correcia que hiciera
arder su sangre, sefial de que el encanta-
miento era por fin suyo...” Crénicas de la
Dragolance. Volumen 1. Pig. 36 0.

Ten mucho cuidado cuando, a lo largo de
tu carrera, decidas especializarte de una
escuela en particular. Es muy tentador tener
la posibilidad de lanzar conjuros extras y que
estos tengan més poder, pero también tiene
su lado negativo; otras escuelas te son nega-
das. Esto a primera vista parece un mal
menor, pero a lo largo de tus aventuras tern-
drds ocasiones de sentirlo, sobre todo cuan-
do sea tan necesario ese conjuro de Tlusién
y tu seas un Mago Necroméntico. Ten
mucho cuidado con la especializacién.
Sopesa cuidadosamente los pros y los con-
tras y, sobre todo, ten en cuenta que esa
escuela va a ser para toda la vida.

No malgastes los conjuros; no son ili-
mitados. Antes de lanzar un conjuro ten
en cuenta si éste es estrictamente necesa-
rio 0 es simplemente gratuito. Si estdis
registrando la casa de “Sectario Te
Inv’Oco”, y no se ha percatado de vues-
tra presencia, es conveniente que el mago
se dedique a abrir las puertas (si no hay
ladrén) con sus poderes magicos, pero si
en vez de allf estdis en la gruta del Ogro
Guarghh el Guarro, habéis hecho una esca-
bechina de orcos, y encontréis una puer-
ta, no uses tus conjuros, deja que ellos
usen sus misculos. Lo mismo te digo con
¢l uso de la bola de fuego: no la malgas-
tes a la primera oportunidad contra la
horda de Kobolds que cargan, resérvala,
porque luego la necesitaréis,

sobejy ep seso?)
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Cosas de Magos

3.- De los Bastones de Mago

Larga ha sido mi carrera, y pocos han sido
jos bastones de mago que he visto.
Después de muchos afios de investigacién
he logrado recopilar la informacion nece-
saria para crearlos.

Un bastén de mago no es un simple trozo
de madera imbuido de poder mégico, es algo
mis; es una extremidad del mago, es una
parte de su poder...

Existen diferentes conjuros (segin los
niveles) para crear y dar poderes a un bas-
t6n. En primer nivel se imbuird magia e inte-
ligencia al bastén, y en los niveles
posteriores se le irdn afiadiendo poderes y
habilidades. Cuanto mds alto sea el nivel del
mago, mas poderoso serd el baston.

Cuando se crea el baston se forma un
vinculo entre é1 y el mago (muy parecido
al que existe entre el mago y su familiar).
Aungue el bastén tendrd inteligencia pro-
pia, tenderd siempre a obedecer al mago y
a ayudarle, y aungue se sabe de bastones
que tenfan cierta iniciativa propia, siempre

ayudar al mago, porque de ¢l depende su

existencia. Cuando muere el mago el bas-
t6n se destruye. Si el bastén es de escaso
poder s6lo se pudrird, emitiendo una aure-
ola mégica de luces blanquecinas. Si el bas-
tén es de nivel alto pueden ocurrir
cataclismos...
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Cuando el bastén es destruido el mago
lo nota, sufre de mareos, vémitos y un debi-
litamiento general (los mismos efectos que
si muere el familiar).

El bastén es un apéndice extra del mago;
todo lo que toque el bastén es considera-
do como si lo tocaré el mago; el mago
puede Ianzar conjuros de toque a través del
bastén, etc...

El bastén sélo obedece las ordenes del
mago que lo cred (o al que se lo cedid). En
caso de que otra persona toque el bastén,
éste se defenderd como pueda.

Conjuros para crear y
dar poder al bastdén

Crear baston (tercer nivel):

Para crear el bastén es necesario una vara
de madera preciosa (al menos 500 m.o.)
con una gema de no menos de 500
m.O. en su extremo; cuantas mds
gemas se afiadan o la madera sea de
mejor calidad, mds probabilidades
hay de que el bast6n sea mds pode-
roso. También es vilido un bastén
ya encantado . :

Una vez realizado el conju-
ro hay que comprobar lo bien
que ha salido y las caracteristi-

cas iniciales del bastén .
El mago hace un chequeo de INT
para ver si el conjuro ha tenido éxito;
en caso de fallar hay que volver a
repetir el conjuro con una nueva vara
y nuevos componentes. Segiin el nivel
de éxito del chequeo, Ia vara tendrd
mayor o menor poder. (Ver Tablal)
Aungue el bastén puede ser por si mismo
inteligente, tiene necesidad de aprender. El
niimero de lenguajes que puede saber debe-
rdn de serle ensefiados; cada 100 horas de
ensefianza, el bastén aprenderd uno de ellos.
Es necesario cuidado y atencién (como si
se ensefiase a un nifio) cuando se trata con
el bastén; de esta ensefianza dependerd su

cardcter (sf, has leido bien, su caricter...).
Si el mago que sirve de maestro es tarta-
mudo, el bastén tartamudear4; si el mago
tiene un genio muy vivo (y lo demuestra
mientras da clases); el bastén tendrd mal
humor; si el mago es megalémano, el bas-
tén también...

Un bastén tiene de nacimiento habilida-
des especiales. Estas habilidades se irdn des-
cubriendo con tiempo y estudio. L.a mayoria
de las veces es el mismo bastdn el que te las
comunica (después de aprender un idioma)
y normalmente son de deteccién. Su uso es
ilimitado, aunque requiere un esfuerzo por
parte del bast6n, y algunas veces son bas- -
tante vagos ...

Habilidades

sdetectar habitaciones/paredes elevadoras o
corredizas en un radio de 10 m.

detectar vida en un radio de 30 m.
edetectar trampas en un radio de 10 m.
edetectar bien/mal en un radio de 20 m.
sdetectar metales preciosos, clase y cantidad
enun radio de 20 m.

sdetectar gemas, clase y niimero en un radio
de 10 m.

edetectar magia en un radio de 10 m.
detectar puertas secretas en un radio de
10 m.

edetectar objetos invisibles en un radio
de 10 m.

eJocalizar objetos en un radio de 100 m.
[Las habilidades solo funcionan cuando el
poseedor del baston se concentra durante
1d3 asaltos].

Los bastones tienen un campo de vision
limitado; ven de 1a misma manera que el
mago que los ha creado. Su campo de visién
viene delimitado por la gema principal de la
empufiadura; si estd tapada, manchada... el
campo de visién se reducird. Se sabe de bas-
tones que por el paso del tiempo han nece-
sitado lentes.

Otros conjuros para encantar bastones
(niveles 5°, 8%, 11°, 13°, 15° y 18° de mago):




Cada vez que se lance este conjuro se
debe afiadir al bastén una gema de un valor
de al menos 250 m.o.; esta gema se afiadird
al pomo.

Cuando se encanta un bastén gana INT,
idiomas, conjuros innatos, posibilidad de
almacenar conjuros y, tal vez, algiin poder
especial. Un bastén nunca puede tener mas
inteligencia que el mago que lo ha creado.
(Ver Tabla2).

No hay limites a poderes que pueda tener
una vara de mago .

Los conjuros innatos de una vara pueden
ser de cualquier tipo, pero tienen que ser
aprendidos como si se tratase de un mago.
El bastén lanzard un conjuro si el mago se
lo ordena, aunque esto no implica que el bas-
tén, por su propia iniciativa, lance conjuros
(normalmente de defensa).

Poderes especiales

Algunos de los poderes especiales que he
logrado recopilar son:

sel bastén puede reducir su tamafio hasta
1/10 del original.

ecl bastén puede ser lanzado y vuelve a la
mano del lanzador después de golpear.

*¢l bastén hace el doble de dafio contra cria-
turas mégicas.

=cl bastén anula 3 niveles de conjuros al dia
(que sean lanzados contra el mago).

*¢c] bast6én puede almacenar 3 niveles extras
de conjuros.

sel bastén desvia 5 proyectiles lanzados con-
tra el mago (al dia).

°¢l bast6én da al mago resistencia al frio/calor.
ecl bastén devuelve 3 niveles de conjuros
lanzados contra el mago (al dfa).

e¢l bastén da un +2 a los tiros de salvacién
al mago.

ecl bastén da un 5% de resistencia migica
al mago.

Aunque el bastdn tiene defensas por
si mismo, los magos poderosos afiaden
otras extras: toques eléctricos, runas
explosivas, ctc... Estos conjuros afectan
al que intenta coger el bastdén, pero no
al bastén.

4.- De los Duelos de Magos

No hay mayor espectdculo que dos magos
combatiendo en duelo singular. Puede ser
emocionante ver como dos espadachines
entrecruzan sus aceros y fintan para con-
seguir que se derrame la sangre de su con-
trario, pero ver a dos magos conjurar y
notar como la magia fluye es un especta-
culo tnico, tan tinico como peligroso, ya
que se desatan tales fuerzas que, mds de
una vez, calles enteras han sido devoradas
por fuegos mégicos...

Los magos, por regla general, suelen estar
adscritos a una orden. Estas 6rdenes no estdn
siempre relacioradas con el alineamiento
(legal, neutra] y cadtico), aunque si suelen
tener ciertas connotaciones con el compor-
tamiento; los Magos de la Red Negra de
Zhentil ne suelen ser buenos, y los Arperos,
generalmer (., no son malvados .

i
Entre magos de la misma cofradia estd

prehibide el duelo sin el visto bueno del
jefe de la misma. Entre magos de distinta

cofradia se siguen unas pautas de com-
portamiento: hasta el mas malvado respe-
ta el cédigo de honor del gremio. Los
magos que cometen algin delito contra
este precepto son juzgados y perseguidos
por sus compafieros: la pena varia respecto
al alineamiento de la cofradia; desde la
expulsién de la misma, a el envio a otro
plano o la muerte.

Las reglas de los duelos suelen variar.
Normalmente serdn a muerte, aunque
podrdn ser a primera sangre (aungue no se
especifica cuanta), o hasta la extenuacién
de uno de los dos magos. Las reglas pue-
den variar: se pueden dar dos o tres asal-
tos de preparaciéon o cualquier otra
condicién que acuerden los magos...
También se tiene en cuenta el lugar del
duelo, usualmente un descampado (inclu-
so algunas escuelas de magos tienen luga-
res especialmente disefiados para los
duelos). Por tdltimo, se especificardn las
ganancias del vencedor: el libro de conju-
ros, un objeto especialmente valioso, o que
el mago perdedor tenga que realizar algiin
tipo de misién (bastante peligrosa).

Algunas leyes de la Magia cambian cuan-
do se realiza un combate entre magos:

a.- entre el momento de lanzamiento
del conjuro hasta que llega a su objetivo,
pasa un pequefio lapso de tiempo (en tér-
minos de juego cuatro segmentos). En ese
lapso de tiempo el otro mago puede tener
tiempo suficiente para lanzar su conjuro.

Un mago puede retrasar el lanzamiento
de su conjuro para intentar averiguar cuél
va a lanzar su contrario: para ello suma 5

. asu iniciativa y realiza un chequeo con-

tra Reconocer Conjuros; una tirada exi-
tosa (cuanto mds mejor) revelar4, total o
parcialmente, qué conjuro va a lanzar el
otro mago.

b.- En muchas ocasiones los conjuros
de ambos magos se cruzarin en el aire
anuldndose, reaccionando, o incluso for-
mando nuevas energias magicas.

Los conjuros se dividen en cuatro
tipos (igual que los elementos): agua,
fuego, tierra y aire. Los conjuros de ele-
mentos opuestos se anularin: el fuego
con el agua y la tierra con el aire. En
caso de que uno de los conjuros sea
notablemente mds poderoso que el otro
continuard su recorrido, pero perderd
parte de su esencia (p ej: una serie de
proyectiles médgicos no logrardn anular
los efectos de un cono de frio, pero res-
tardn su poder de dafio del que pudiera
hacer el cono).

Los conjuros del mismo elemento se uni-
rén formando un tnico conjuro que se move-
rd segiin las reglas de desviacién de
proyectiles (manual de reglas).

Los conjuros de diferentes elementos no
opuestos reaccionardn de forma cadtica; hay
un 25% que se produzca una oleada de
Magia Salvaje. Si se produce una oleada sal-
vaje, el mago de mayor nivel se considera-
ré el lanzador, y el mago de menor nivel el
objetivo, para ver los efectos producidos por
la Magia Salvaje:
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Cosas de Magos

1.- Se formard una esfera de reaccién en
el punto de unién, con un radio igual a la
mitad de la suma de los niveles de los magos
en metros.

2.- La esfera tenderd a moverse en
direccién opuesta al mago de mayor nivel
una distancia en metros igual a la tirada
de un/os dado/s. El dado serd el mds cer-
cano a la suma de niveles de los dos
magos (por ejemplo, si es un duelo entre
dos magos de 10° nivel, el dado serd 1d20,
pero si es un mago de 13°y otro de 15°
serd 1d20 y 1d8.

3.- Se disipardn los efectos de los conju-
ros una vez que hayan llegado al destino.

5.- Algunos Conjuros Nuevos

Colores chillones de Kertik

(Alteracion) Nivel 1.
Alcance = 5 metros/nivel.
Componentes =V, S, M.
Duracién = Especial.
Tiempo de Lanzamiento = 5.
Area de efecto = 1 blanco.
T.S. = Normal.

Este conjuro tizna de color (cuanto mis
chillon mejor) un objeto o ser a eleccion del
mago. También puede ser usado para reali-
zar un dibujo sobre un objeto.

Cuando se lanza ¢l conjuro se debe indi-
car el color, los matices o el dibujo que se
quiera crear. El ser u objeto tienen derecho
a un tiro de salvacién contra conjuros para
no resultar afectado.

El conjuro dura hasta que se realice con
éxito un disipar magia o hasta que lo anule
el lanzador (o resulte muerto).

El componente del conjuro es un pufiado
de tierra de colores.

Maldicion musical de Kertik

0 marcha triunfal

(Tlusion) 2° Nivel.

Alcance = 5 metros/nivel.
Componentes =V, S.
Duracidn = Especial.
Tiempo de Lanzamiento = 4.
Area de efecto = especial.
T.S. = Normal.

Este conjuro pertenece a las maldiciones
de las hadas.

Se designa un blanco, un lugar o una
situacién y una tonada (cuanto més fanfa-
rria mejor). Cuando el objeto del conjuro
entre en el lugar o se produzca la situacién,
se oird la musica alta y clara (da igual el
ruido que haya). La misica durard 1d6+2
asaltos. La tonada va acompafiada de una
aureola de distintos colores que rodea al
blanco (los jugadores siempre han querido
ser estrellas). El conjuro dura hasta que se
efectiie con éxito un disipar magia o el lan-
zador lo anule.

Maldicién vocal de Kertik

(Alteracién) 2° NIVEL.
Alcance = 5 metros/nivel.
Componentes =V, S, M.
Duracién = especial.
Tiempo de Lanzamiento = 1 turno.
Area de efecto = 1 persona.
T.S. = normal.
Este conjuro cambia el tono de voz de una
persona. Lo puede convertir en grave, agudo,
chillén, ete...

El efecto creado lo decide el mago en el
momento de lanzarlo.

La persona afectada tendrd un -3 a las
tiradas de reaccién, debido a lo curioso (;,7)
de su voz. Le serd casi imposible intimidar
a personas, asi como comandarlas. Provocard
una reaccién cémica en quien lo escuche.

El componente del conjuro es una bote-
lla de cristal donde se “guardard” la voz
del afectado.

En caso de lanzarse el conjuro contra un
mago, éste tendrd un 20% de de que falle
cada hechizo que lance, ya que no esté acos-
tumbrado a su nueva voz.

La maldicién terminard cuando se lance
con éxito un disipar magia, el mago la reti-
re, muera o se rompa la botella de cristal.

Apariencia patética
(Tlusidén) 2° NIVEL.
Alcance = Toque
Componentes = M, V.
Duracién = 5 rounds/nivel.
Tiempo lanzamiento = 4.
Area de efecto = Lanzador.
T.S. =Neg.

Bajo el punto de vista de cualquier per-
sona, el lanzador del conjuro se ha conver-
tido en un ser inofensivo, tanto que no
merece la pena atacarle.

Todo el mundo que vea al mago debe
hacer un T.S. modificado por su sabidurfa.
Si se falla, el sujeto creerd que no es nece-
sario atacar al mago, pero si se pasa lo podrd
atacar normalmente.

El componente del conjuro son unas gafas
de cristal gruesas.

Inaudita rapidez

(Alteracion) 2° NIVEL.

Alcance = Toque.

Componentes =V, S.

Duracién = 1 hora/nivel.

Tiempo de Lanzamiento = 1 turno.
Area de efecto = Persona tocada.
T.S. =No tiene.

Este conjuro incrementa temporalmen-
te la destreza de un personaje. Los benefi-
cios por destreza se aplican mientras dure
el efecto.

Clase  Destreza
Clérigo 1d6
Pillo 1d8
Guerrero 1d6
Mago 1d4

Atar/convocar porro

(Evocacién) NIVEL 1.
Alcance = 0.
Componentes =M, V, S.

-Duracién = Instantineo.

Tiempo de Lanzamiento = 1 round.
Area de efecto = especial.
T.S. =No tiene.

Cuando este conjuro es lanzado, se
materializa en Ia mano del lanzador com-
ponentes para una dosis de una sustancia
alucindgena. Por cada tres niveles del lan-
zador aparece una dosis.



Los componentes del conjuro son una
pipay una cerilla.

Esfera protectora de Nystul

(Alteracidn) 4° NIVEL.
Alcance = 0.

Componentes = M, V.
Duracién = 2 asaltos/nivel.
Tiempo de Lanzamiento = 8.
Area de efecto = personal.
fiES. =N.T.

Desde siempre los magos han buscado
conjuros para evitar que la materia triunfe
sobre la magia (es decir que la espada
machaque al mago). Normalmente los
magos buscaban conjuros de proteccién:
escudo, armadura, armadura de espiritu... o
conjuros del tipo invisibilidad, imagen espe-
Jo, ete... pero tenfan muchas limitaciones; el
guerrero era tan bestia que atravesaba al
mago tuviese lo que tuviese (un mago con
C.A.00-1 es blanco ficil para un guerrero
de 8° 6 97 nivel con arma mdgica. Te da con
9 6 mis).

Nystul descubrié la forma de crear un
escudo de energfa magica.

Cuando es lanzado, se forma alrededor
del mago un manto de energfa pura de color
azulado; al tacto es una pelicula transparen-
te muy parecida al agua. Cuando es impac-
tada por un arma se tensa en ese punto,
protegiendo asi al mago (funciona de forma
similar al agua; un objeto punzante la per-
forard, pero un objeto plano rebotara, aun-
que se hunda después).

Funciona de forma diferente segtin el
arma que ataque:

- es de lo mds efectiva contra las armas
golpeadoras (mazas, porras, piedras...). El
escudo absorbe el mismo dafio que le hacen
mds el bono de fuerza: es decir, que si te da
un guerrero con una maza de 1d6 y modifi-
cador por [uerza de +1, ¢l escudo absorbe-
rd 1d6+1 puntos.

- armas de filo: el escudo es menos efec-
tivo, ya que lo cortan. El escudo absorbe el
mismo dafio que hace el arma, pero no el
modificador de fuerza: el guerrero anterior,
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golpeando con una espada larga al escudo,
s6lo le absorberd 1d8 puntos.

- armas punzanies: el escudo es casi inser-
vible contra estas armas. Sélo absorbe la
mitad hacia abajo del daiio del arma; por
ejemplo, si una lanza hace 1d6, el escudo
absorvera 1d3.

El conjuro no se disipa hasta que se haya
finalizado su duracién.

Los elementos de este conjuro son un
pequefio escudo de oro valorado en 750 m.o.
y una perla de 100 m.o que se hard afiicos
al lanzarla contra el escudo (el escudo puede
volver a ser utilizado).

Retardador magico de Al Kadir

(Alteracién) NIVEL 3.

Alcance = 0.

Componentes = M, V.

Duracién = especial.

Tiempo de Lanzamiento = 7 turnos.
Area de efecto = personal.
T.S.=N.T.

Con este conjuro termina una pesadilla
de los magos: asaltos interminables prepa-
rando sus defensas sin poder apoyar a los
amigos o atacar al enemigo.

Al Kadir investigé en el campo del tiem-
po/espacio llegando a descubrir este conjuro.

El mago conjura el Retardador Magico,
y antes de 6 turnos decide los conjuros
defensivos y personales que desea retardar
(escudo, invisibilidad, imagen espejo...).
Después sella el conjuro con una palabra a
su eleccidn que sirva de cerradura. Al pro-
nunciar el mago esa palabra, los conjuros
se liberan y actdan. Se deben liberar los
conjuros antes de 24 horas; en caso con-
trario se perderdn.

Aunque este conjuro es muy ttil, no es la
panacea, ya que al retardar los conjuros en
el tiempo, estos tienden a disisparse. Cuando
se liberan los conjuros hay un 10% por con-
juro que éste se disipe y no funcione.

Un mago puede retardar un conjuro por
cada tres niveles que tenga.
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