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CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Ee(ah\jrus Thundertooth Kobold (MMotM) Leﬁal maligno

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza -4 A INSPIRACION )
FUERZA
Q Destreza +1
_4 O Constitucion ) +3 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
° © Inteligencia 7 - N
& Sabiduria +2
oestreza ) . 13 +1 20
DESTREZA O Carisma 43
\_ A INICIATIVA VELOCIDAD )
+4 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos 56 )
\_@_) Q Acrobacias + )
O Arcanos +7
( CONSTITUCION
O Atletismo - PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+‘2 Q Enganar +6
\_@_} O Historia +Y
Int tacié
O Interpretacion 3 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar 43
+L( QO Investigacion +4 Total 306 exiros OO0
O Juego de Manos + raos OO0
O Medicina -4 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
(" sasiburia \ | O Naturaleza +Y
_ 4 O Percepcion -4 /~  NOMBRE BONIF. DANOTIPO  \
Daga +2 404 -1 perforante
O Perspicacia +2 Daga +2 404 4 pecforante
1 Persuasion +6
Religion +Y
oo | O
Q Sigilo +
+3 Q Supervivencia -4
Q© Trato con Animales -4

ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS

Comeetencias:

\diomas:
Cormun, o\raﬁon Y infracomun

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

- Rallesta ligera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda

~
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HABILIDADES
\ J N
(- Cuero tachonado CA 12
9 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) 680 de oro }
1 pluma de fenix

1 barba
1 gqrimorio
1 hielera

ventaija

1 per AMINo Fayo
Libro
Juanito Y

Pergaminos:
2R
1de
1 Grifo custodio
1 Disipar magia

2 ?er%am\nos de
1 vari

3 varitas de bola

1 Botella de

Lupa para ob\\efos maﬂ'ucos +5 Y con
1 pergamino disipar magia
dicion initada

los ?r'x\'soles agicos con Valor de
un 1 neqio azabache

(o]
%ola de €ueﬁ

1 Posaion de”vida rapida (1o HP)

necromantica (3 Esqueletos)
3 varita de misil maagico

1 viales de sangre de tcal
aqua bendita

J
\

nivel
erimera edicion de

o]

encantamiento +4

de fueqo

EQUIPO

desarrollado una mente aguda
los afios. Es capaz de manipuldr y engafiar a Ios
demds con facilidad, utiizando suinteligencia para
obtener ven’ra\‘)a en cualquier SH\A&CK’)(\.Q\)O tiene

o de aprovecharse de Ia confianza de los demas
para |o§rar sus objetivos malados. Su astucia
A

Ana sl iad An lae ria

RASGOS DE PERSONALIDAD

ada ne Aimald e Araane ALo

fﬂs‘ruc'\a despiadada. %ephﬁrus es un kobold que ha\
astuta a lo largo de

escripulos a 1a hora de tramar planes complicados

Poder: 2ephyrus tiene una obsesion por el poder
13 dominacion. Considera que aquellos que son
débiles merecen ser Su‘aab\ ados
fuertes merecen gqobernar, Busca constantemente
formas de aumeﬁiar su propio poder Y influencia,
sin importar 1as consecuencias para lo$ demds,

IDEALES

que solo los Mmas

Familia noble: Aunque 2ephyrus tiene tendencias
maladas, aln mantiene un vinculo con su familia

acuerdo con sus acciones, su lindie Yy leqado son

importantes eara él. Puede utiizar b Eosicion

ViNCULOS

noble, los Thundertooth. Aungue no siempre estén de

conexiones familiares para obtener ventajas pohjﬂcas

Crueldad despiadada %e(ahﬁms carece de empatia
compasién hacia los demas: Mo le importa infligic

SU camino o que sean considerados mas débiles
que @l La crueldad es un rasgo fundamental en su
personalidad, lo que hace que™sea temido y

\_ DEFECTOS

dolor o sufrimiento a aquellos que se interpongan en

J

(Xoboid (Mot
- Visién en la oscuridad
- Uanto dracénico
- Legao\o Kobold

el +
- E?op&ar un con\'suro en el libro

- Erudito de 1a usién

- lusiones malkables

- lusién menor mejorada
- Lanzamiento de Conjuros
- Lanzamiento ritual

- Hejora de caracteristica
- Recuperacion arcana

- Remplazar el libro
Dotes:

- Hechiceria dracénica

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

\

J
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2e(ah3ms Thundertooth

NOMBRE DEL PERSONAJE

apar\ ncia

despectiva,
Ee\cf\

4 2ephyrus Thundertooth se destaca por su apariencia Gnica y distintiva, Aungue ligeramente mas bajo que 1a N\
meo\l;j para un kobold, su presencia es imponente gracias a Su actitud desatiant® y su mirada penttrante.

Sus ojos azules claros resplandecen con una infendidad hiendtica, capaces de revelar su astucia Yy su sed
de poder. Son como dos joyas brilantes en contraste con su piel dual. 2ephyrus posee una combinacion de
tonalidades, con una piel rosada clara en algunas areas gis en ofras, Este contraste de colores redleia la
dualidad de su naturaleza, una mezcla entre 1a nobleza desu linaie Y su inmersion en las artes oscuras. Su
complexion es mas ligera que la media para un kobold, lo que 1o plrmite moverse con rnayor aﬂ\no\a.o\ sigio.
Su x\gura es esbelta iéﬂ“’ lo que le o’rorﬂa una verwaja en combate yen el manejo de su’ magia. Humgue U

ae.(_sec’ro sinqular par enﬂaﬁar Op confundic & sus enem
[e}

yrus Thundertooth es una figura cautivadora Y misteriosa. Su aspecto singular lo o\'\S’r\r\Que 0 cualquier
enforno. Esta apariencia dnica s€ combina con su Tntelecto retorcido Y su malévola naturaleza

uede enganar, 2ep Yrus es Un maestro €n el arte de Iatlusién Y la manipulacion, Utiirzando su

\QOS. Suele mantener una exPree.\én altiva 2 sutimente

revelando su sentido de superioridad £rent? a aquellos que considera inferiores. En genera),

\APAF{IENCIA

)

Ve

APARIENCIA

~

-
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/Ex\smn mies de familias nobles que viven en esta tierra una de ellas son los Thundertooth de la cual nacié b\r\\

kobold lamado 2ephyrus. Los kobolds son una raza diminuta de criaturas reptiianas conocidas por su astucia

Q destreza en la manipulacion de trampas y su habiidad para vivie bajo tierra, Sin embarﬂo, los Thundertooth
ran una excepcion en su especie; Ya que provenian de una ancestral finea de magos.

Desde su nacimiento, 2ephyrus fue criado en una cuna de oro y rodeado de Iujos. A pesar de su diminuto
tamafio, su £amilia noble esperaba que siguiera os pasos de sus antepasados Q_SQ convirtiera en un poderoso
mago. La maldad y la ambicién eran ragqss comunes en su ingje, 4y & medida qué crecia, Eephvrus comenzéd a

abrazar estas caracteristicas también,

\ a HIS'i'ORIA DEL PEHSONAJE o j

» Vision en la oscuridad: Puedes ver con luz tenue en un radio de 6o pies de ti como si fuera luz brilante yen
la oscuridad como si fuera luz tenue. Discierne los colores en esa oscuridad sélo como tonos de e

» Uanto dracénico: Como accién adicional, lanzas un grito 8 tus enemigos en un radio de 4o pies de ti. Hasta el
comienzo de tu siquiente turno, ta %j tus aliados tenéis ventaja en 188 tiradas de ataque contra cualquiera de
esos enemiqos qu puedan ofrte, Puedes usar este raggo un ndmero de veces iqual a tu boni€ic..

» Id: L& conexion de los kobolds con los dragones puede maniestarse de manera imeredecible en
un individuo kobold. Blige una de las siguientes opciones de Ieﬂado para fu kobold: Astucia Desafiante Hechiceria
dracénica

» Hechiceria dracénica Conoces un truco de tu eleccién de 1a lista de hechizos de hechicero

| Q(s\ér un conjuro en el lisro: Puedes anadic un conjuro & tu libro de conjuros si es de un nivel de conjuro que
puedes preparar 3 si puedes dedicar hem§>o a descifrario Y copiarlo. Debes practicar el conjuro hasta’ que
entiendas los sonidos o los gestos. Por cada nivel de conjurd, el proceso lleva 2 horas y cuesta So po.

» Ecudito de I ilusion A partic del momento en el que elijgs esta escuels en el nivel 2, el oro y el tiempo que
debes invertic para coplar un conjuro de ilusién en tu libto de conjuros se divide a la mitad.

» lusiones maleables: Comenzando en el nivel 6, cuando lanzas un conjuro de ilusién que tiene una duracion de
un minuto o supEerior, puedes usar tu accién para cambiar 1a naturaleza de esa ilusidn (usando los pardmetros
normales del conjuro), siempre. que puedas ver la iusion.

» lusién menor mejorada Cuando @scoges esta escueld en nivel 2, aprendes el fruco iusion menor. Si ua
conocias este truco, aprendes ofro trico de mago de tu eleccién. El truco no cuenta para tu fimite de “frucos
conocidos. Cuando lanzas ilusién menor generas anto sonido como ’\maﬂen en un Gnico lanzamiento.

» Lanzamiento de coniuros: Puedes lanzar conjuros arcanos utiizando tu inteligencia. Tienes un libro de conjuros
con los conjuros que conoces, excepto los trucos, que conoces de memoria. repara fantos conjuros como tu
mod, de \nt + tu nivel de mMago. Para lanzar un conjuro debes gestar un espacio de conjuro (salo trucos).

» Lanzamiento citual ‘Puedes lanzar cualquier conjuro de mago como si fuera un ritual si tiene la etiqueta
ritual» y si lo tienes en tu libro de con\’!uros. Mo necesitas tener el cor\\')uro (areparédo.

» Mejora de caracteristica Cuando alcanzas el nivel Y y de nuevo en los niveles § 42, 16 :‘j 14, puedes aumentar
una puntuacion de caracteristica de tu eleccion en 2 5 dos puntuaciones de caracterisfica en 4. Como siemere,
no puedes aumentar una euntuacion de caracteristica por encima de 2o usando este rasqo.

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

» Remplazar el libro: Puedes copiar un conjuro de tu eropio fibro de conjuros en otro liero, por ejemelo; si
quieres hacer una copia de sequridad. Esto se hace iqual que copiar un conjuro nuevo en tu fisro de conjuros,
pero mas répido Y £acil. Solo recesitas Sasmr 1 hora Y 1o po por cada nivel del conjuro coplado.
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%ephﬂrus Thundertooth Héﬁo \n’rel'\ﬂenc\a 15 ++

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 4 y Y
o000 o000 o000 (@) PREPARADOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Evocaciéon 1 acciéon nstantdneo 60 pies v, S
Haces que se forme escarcha entumecedora alrededor de una criatura que puedas ver y se encuentre dentro del alcance. El obietivo deberd hacer una tirada de
salvacion de Constitucion. La criatura recibird 106 de dafio de £rio si £alla la tirada de salvacién Y tendré o\esven#aja en 13 siguiente tirad..

Truco 'Descarga de €ue§o Evocacion 1 accion nstantdneo 120 ples v, S

Reala un afague de conjuro & distancia & una criatura u objeto. Si aciertas, éste recibe 1ddo puntos de dafio por ?uejo. \ncinera objetos inflamables si nadie lo lleva o
transporta. El dafio aumenta a nivel 5 (addo), & nivel 44 (3d4o) Y @ nivel 13 C4o).

Truco Fragmento mental Encantamiento 1 accion Instantadneo 1 asalto 6o pies \

El objetivo debe tener éxito en una firada de salvacién de Inteligencia o recibic 1d6 de dafio psiquico y restar 404 de la siquiente tirada de salvacién antes del £inal de tu
s’\ﬂuierﬁe turno.

Truco Con\"urémén 1 accién 1 minuto 30 ples v, S

Una mano espectral aparece fotando. Puedes usar tu accion para confrolaria, manipular un o\a\')eb, abrir una puerta. ete, Puedes moverla 0 ples cada vez que la usas.
No puede atacar, activar objetos méﬁ'\cos ni fransportar mas de 4o libras.

Truco ?resﬂd’ng&actén Transmutacion 1 accion 1 hora 1o pies v, S

Efectos magicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), encer\der/a‘aajar ?ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enfriar/calentar o dar sabor @ un
material inette, afadic color, und marca o simbolo & un ob\‘)e‘ro o crear barah\‘!a o ilusién menor.,

Truco Reparar Transmutacion 1 minuto Instanténeo Toque v, S M

Repara una Unica rotura o rasgao\ura (no mayor de 1 eie) de un objeto que tocas, como una malla metélica rota, las dos mitades de una llave, una capa rassao\a o una
bota de vino que gotea. o o\e\‘) rastro del dano anterior.

O 1 Calda de eluma Transmutacion 1 reaccién 1 minuto 60 P‘les v, M

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

O 1 C [ usion 1 accion Instantdneo Yo ples Vv, S M

Envias un misil de fuerza Méﬂéca' camu&la\‘)eao\o Y disfrazado por iusiones, dafiando & una criatura que puedas ver dentro del rango. El okjetivo debe realizar una TS de
Inteligencia. En caso de fallo recibe 5dy de dafio de fuerza, o la mitad en caso de éxito.

(] 1 :Dﬁjgsiar_maﬂsé Adivinacion 1 accion (rituald Concentracion 4o minutos Personal v, S

Sientes la presencia de 1a mag\a hasta a 30 pies de ti. Si sientes alquna magi8, puedes usar tu accion para ver una débil aura alrededor de cualquier criatura u okjeto
visible dentro del area que Ia °Ng8) Y puedes averiquac de qué escuRla es, Sila tiene.

O 1 Disco fotante de Tensec Con\"urac'\ér\ 1 accion (ritual) 1 hora 30 ples v, S M

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

(m] 1 Escudo ﬂ\:\')uractén 1 reaccién 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te eroteqe. Hasta el erincipio de tu siquiente. turno, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, y no
recibes dafio del conjuro "Proyecti tgico.

@] 1 Talsa vida Nigrormancia 1 accién 1 hora Personal v, S M
Te fortaleces con una réplica n\Sroménﬂca de vida Y cons’\ﬂues 40Uy (+5/nivel de conjuro por encima de 1) puntos de e temporales mientras dura el conjuro.
O 1 Grasa Con\"ura«:\ér\ 1 accion 1 minuto 60 ples v, S M

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

O 1 Manos ardientes Evocaciéon 1 accién \nstantadneo Personal v, S

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

(] 1 orbe cromético Evocacion 1 accién nstantdneo o pies v, S, M

ﬁrrosas una esfera de enegj’xa de Y Pulgadas de didmetro & una criatura que puedas wer. Si aciertas un ataque de conjuro & distancia, la criatura sufre 3d8 puntos de
dafio del tico del orbe elegido Cacido, £Tio, ?uejo, relémeaﬁo, veneno o trueno). El dafio aumenta 1d8 por cada nivel por encima de 4,

(] 1 ?ro%ecﬂl még\co Evocacion 1 accion nstantaneo 120 ples v, S

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

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

Crea un rayo de reldmpago constante entre el objetivo y 4. Si aciertas un ataque de conjuro a distancia, sufre 4042 puntos de dafio por electricidad por nivel de conjuro,
Y puedes Usar tu accionen los siguientes turnos para mQ'\ﬂlr 1042 puntos de dafio. Se cancela al usar la accién para otfra cosa.

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

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

O 2 Arma még’xca Transmutacion 4 accién adicional Concentracion 4 hora Toque v, S

Tocas un arma no méﬁtca. Hasta que termine el conjuro, el arma se convierte en un arma mdgica con un boniicador de +1 & las firadas de ataque y de dafio. El
bonificador aumenta arusar un eseacio de conjuro dk mayor nivet +2 con nivel 4 o superior Y+3 con nivel 6 o superior.

O 2 lomovilizar eersona Encantamiento 1 accion Concentracion 41 minuto 6o pies v, S M

Un humanoide que puedas ver debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado, Al final de cada turno puede reintentar la TS para terminar el conjuro. Puedes
apuntar con el conjuro & un humanoide adicional por cada nivel de conuro por encima de 2. Deben estar & 30 pies entre si,

O 2 Sordera / Qeguera Mlﬁromancla 1 accién 1 minuto 30 P’Aes \Y

Una criatura que puedas ver dentro el alcance realiza una TS de Constitucion. Si allg queda cegado o ensordecido (seqin decidas). Al €inal de cada uno de sus turnos,
puede reintentar la TS para anular el conjuro. Apunta & una criatura adicional por cada nivel por~encima de 2.

O 3 Bola de €u§3g Evocacion 1 accién Instantdneo 150 ples v, § M

Un rayo brilante surge de tu dedo \gex@o*ra en un estalido de llamas. Las crigturas en una esfera de 2o pies de radio hacer una TS de Destreza si fallan, reciben 8dé
puntos de dafio por ?uejo Y si tienn éxito, la mitad, El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

- J
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%ephtjrus Thundertooth Haﬁo \n’relBenc\a 15 ++

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS /

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 1 14 Y
oooo Ooo OOO o PREPARADOS CONOCIDDSJ

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

(m] 3 i i ﬂb\’)uracm’:n 1 accién nstantdneo 120 pies v, S

Elige una criatura, objeto o efecto magico. Los conjuros lanzados sobre el okietivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro Sasféo\o terminan. Si es de nivel

sUperior, supera una erueba de ataqie de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina.

O 3 Mortificar usion 1 accién 1 asalto 6o pies v, S

Obstaculizas & una criatura que puedas ver dentro del rango utiikando mi‘?@ que mejora su sentido de la verpuenaa. La criatura objetivo debe realizar una TS de

Carisma. En caso de alo, la criatura recibe 606 de dafio pSiquico Y no po r& realizar reacciones hasta el finalde tu siguiente turno.

(] 3 Eelémeago Evocacion 1 accién nstantdneo Personal v, S, M

Un rayo de luz de 4oo pies de longitud y 5 pies de anchura surge de ti en la direccién que elfijas. Las criaturas en la finea debe hacer una TS de Destreza. Si fally, recibe

8d6 plntos de dafio por relémpaﬂo Y sl tiene éxito, la mitad. El'dafio aumenta 4d6 por cada nivel de conjuro por encima de 3.

O 3 Respirar ba‘)o el aqua Transmutacion 1 acciéon (ritual 24 horas 30 pies v, S M

Este conjuro concede a diez criaturas voluntarias que puedas ver dentro del alcance 1a capacidad de respirar bajo el 3qua hasta que termine el conjuro. Las criaturas

afectadas también conservan su forma de reseirar habitual.

()] 3 Togque vamgirico M'Bromancxa 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S

Si impactas un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una cridtura & tu alcance, el objetivo recibe 306 puntos de dafio necrotico Y 14 recuperas la mitad del dafio

infligido. Puedes volver & hacer el ataque en cada turno como accion. El dafio aumenta 1dé por cada nivel de conjuro eor encima de 3.

O 3 Tormenta de aguan\eve Con\')urac’\én 1 accién Concentracion 41 minuto 150 pies v, S M

Cae una lluvia 3él\o\a ;j éraneo en un ciiindro de Yo pies de radio. Las llamas en ella se 3pagan. El suelo se cubre de hielo resbaladizo Yy se convierte en ferreno dificil, A

entrar o comenzar el furno en el dreg, las criaturas deben superar una TS de Destreza & caer tumbadas.

(m] Y lnvisibiidad me}oreo\a lusiéon 1 accién Concentracién 4 minuto Toque v, S

T o una criatura que tocas se vueive invisible hasta que el conjuro termina. Cualquier cosa que el objetivo lleve puesta o transporte es invisible siempre y cuando esté en

el cuerpo del objetivo.

(m] Y Mastin el de Conjuracion 1 accién 8 horas 30 pies v, S M
Mordenkainen

Con\')uras un Eerro uardidn espectral invisible excepto para ti Ve criaturas invisibles, etéreas e ignora ilusiones, Cuando una criatura se acerca a 3o ples sin decir la

confrasefa, comienza a ladrar. Al inicio de tus furnos, muerde a un enemigo & 5 ples (ataque d conjuro Cac, g dafio perforante).

O Y Puerta dimensional Con\’)urac'\én 1 accién \nstantadneo Soo ples \

Te teleportas desde tu localizacion actual & cualquier otro lugar que desees dentro del alcance. Puede ser un lugar que puedas ver, visualrar o describic indicando 1a
distancia y Ia direccion. Puedes llevar una criatura voluntaria™a 5 pies de ti o menos de tu tamafio o mas pequéna.
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