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NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +6 A INSPIRACION )
Q Destreza +13
T +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA
& Constitucion 14
@ QO |Inteligencia +6 s N
& Sabiduria +7
orerrezn 22 +2 Yo
DESTREZA O Carisma +6
\_ ©°* INICIATIVA VELOCIDAD
+_'2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
e [ Puntos de Golpe Maximos 40% \
L@_} Q Acrobacias +2 \
QO Arcanos o
( CONSTITUCION ')
QO Atletismo o) PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+3 QO Enganfiar 0o
O Historia o)
Q |Interpretacion 0o
\_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
( INTELIGENCIA O Intimidar o ; S
(@) QO Investigacion o) Total 4308 exitos Q0O
@ Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
M.—’ Medicina SALVACIONES
Q + \__ DAPOS DE GOLPE DEMUERTE
(" saspuria '\ | O Naturaleza 0
6 R Percepcion M 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+ Estoque +5 108 perforante
O Perspicacia +44 Fagelo +5 106 Contundente
Ralesta ligera +* 408 +2 pecforante
Q Persuasioén 1)
omom Y [ el .
Q Sigilo +2
o QO Supervivencia +44
QO Trato con Animales +6
L HABILIDADES ) \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
(Co’ra de escamas CA 14 )
24 SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA ) - Paquete de explorador de mazmorras
- Simbolo sagrado
- Runa: Libro de Hechizos Abierto
D @raﬁmen’rao\a- Momento Perfecto
Comeetencias:
- Armadura intermedia, Armadura ligera,
Armadura pesada, Armas de ?ueﬂo, Armas
sencilas, Escudo
- Escudo, Estoque, Kit de herborista
\diomas:
comun Y habla profunda
\_ OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS ) \_ EQUIPO J
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4 )
RASGOS DE PERSONALIDAD
IDEALES
ViNCULOS
\_ DEFECTOS )

(Ceren‘res de forma:
- Edad
- Aineamiento
- Cuerpo oscuro
- Visién junto & la oscuridad
- Nacido de las sombras
- Aversién a la luz
- \diomas
- Tipo de criatura
- Forma hibrida
- Linde arcano
- Aversion propia
Archisacerdotisa Mivel 43:
- Aqilidad de la doncella
- AUra de Consuelo
- Aura de nocencia: Aicance 15 ples
- Bendicién de Hoenir del Abismo
- Bendicién de la guardiana Siva
- Bendicién de los 3uard\anes
- Camino de la doncella
- Competencias
- Competencias Adicionales
- Conjuros de Dominio
- DisCipula de la Tuente
- Espiritus Vinculados
- Fragmentos Puros
- Hablidades de Fragmento
Lanzamiento Ritual
- Lanzamiento de Conjuros
- Luz de redencién
- Mejora de Caracteristica
- Mildgqro de las Doncellas
- ordctién de 1a Doncella: 5d8 + SAB
- Presencia Tranquilizadora
- "Proteccion Espiritual
- Santuario de las almas
Dotes
- Escucha sobrenatural
- Tentaculos del cosmos
- Forma aviar
- Vo2 corrupta
- Artilero
- Dualista en con\')uros
Easgos eersonalizados:
- bendicion de la bruja de hielo
- marca del erinciee oscuro
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k RASGOS Y ATRIBUTOS
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?oxtj,( Supernova)

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

/

APARIENCIA

-

NOTAS ADICIONALES

\ HISTORIA DEL PERSONAJE /

/

» Edad Suelen vivir el doble de lo que vivian sus ancestros dentro de sus inajes malditos. Normalmente, los
siluetha que nacen ya con estas condiciones, viven hasta 450 afos.

» Aineamiento: Su inclinacién moral es verséti, aunque son mas cadticos.

» Cuereo oscuro: Tienes resistencia al dafo necrético.

» Visién junto & 1a oscuridad Puedes ver a 4oo pies tanto en oscuridad méﬁlcé como si se fratase de luz
brilante Y a color.

» bacido de las sombras: Conoces el fruco Taumaturgia, Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lanzar el conjuro
oscuridad una vez con este ras%o voher & utiizarls’ cuando completes un descanso perolongado. La
caracteristica con la que lanzas Estos con\}uros Pueo\e_s ser Carisma, Sabiduria o \n‘relxﬁenc’\a. Una vez esco\')as
unad Cun

» Aversion a la luz: Si sufres dafo radiante, sufres diferentes consecuencias dependiendo de tu tipo de
carencia ademas de 1d4 de dafio adicional,

» diomas: Puedes hablar, leer Y escribic comn Y habla profunda.

» Tieo de criatura Eres considerado humanocide hasta el nivel 5, donde desbloqueas una dote hibrida. A partic
de este nivel, serds considerado una abecrracion.

» Forma hibrida Esta variante se declinan por un aspecto medio entre humanoide Y bestial. Alas, colmilos,
cuernos, colag, gqarras.. todos estos rasqos bestiales Pueo\en presentarse en su clierpo. En los niveles 4, 5,9 Y
12, puedes elegi una dote de entre las dpciones de la forma hibrida exclusivas de tu subraza.

» Linaje arcano Aprendes el conjuro Diskrazarse a nivel 3 Y pueden utiizarlo & voluntad de forma indefinida.

» Buersion propia: La luz del toque divino mifiga 1a enfermedad de 1as sombras por unos instantes. Si sufres
dafio radiante, la Gitima dote hibrida que haﬁ s obtenido se anulard hasta el erincipio de tu proximo turno.

» Escucha sobrenatural Tus orejas se vuehen Punhaﬁudas Y aumentan tu capacidad para escuchar. obtienes
los SB\A]en‘rQS beneficios.

» Tentéculos del cosmos: Extensiones de las sombras crecen de tu cuerpo como tentéculos oscuros. obtienes
los siguientes beneficios.

» Torma aviar: Puedes fomar parciaimente la forma de un cuervo para aﬁuo\arte 3 volar, obtienes los siquientes
beneficios.

» Vo2 corrupta: Tu lengua se vuehe larga barbada, creciendo leves espinas carnosas Y me\"orar\do tus
capacidades de habla: obtienes los siguiehtes beneficios.

» Actilero: Eres répido Y ereciso con las armas de ?uejo, lo que te o+orqa los stﬁu\er\fes beneficios: Aumenta tu
puntuacion de Destrea en 4, hasta un méximo de 2o Obtienes competencia con armas de €ueﬂo (consulta 1a
seccién "‘Armas de ?ueﬂo“ en la Dungeon Master's guide). \gnoras I propiedad "recarja" de...

» Dualista en conjuros: Has aprendido & lanzar mas de un conjuro por turno, eliminando 1a rega que fimita tu
seﬂuno\o conjuro & un truco. Eres capaz de lanzar un sej\mo\o conjuro de nivel 3 o infecior.

» Adiidad de la doncella: Has aprendido & ser més répida en el campo de batally, moviéndote de tal manera que
tus enemigos no puedan atraparte.

» Aura de Consuelo a nivel 4o, tu Aura de Inocencia gana una curacion adicional de 4du+tu modificador de
sabiduria Yy no necesitan tener menos de 1a mitad de sus PG méximos para curarse. ademds tanfo 4 como
tus aliado$ dentro del aura fienen ventaja en todas las tiradas de salacion Y pruebas de habiidad de sabidu..

» Aura de \nocencia: Tu mera presencia emana una caima saﬂrao\a, una luz tenue que reconforta a los puros
de corazén y debiita la influencia del mal,
- Plcance 157 pies

» Rendicién de Hoenir del Abismo: Mientas no lleves armadura, tu CA serd iqual @ 10 + Tu modificador de
destreza + tu modificador de sabiduria, Puedes llevar escudo Y an beneficiarte de este efecto

» RBendicién de 1a guardiana Siva obtienes una velocidad de vuelo iqual @ tu velocidad caminando, también
%anarés. ventaja en cualquier tirada de salvacion de destreza. Adenias, cuando realices una tirada de salvacion

e Destreza para recibir 18 mitad del dafio (por ejemplo, bola de fueqo), en caso de fallo solo suffirds Ia mitad
de...

» Bendicién de los guaro\’\anes Has |Oﬂréd0 traer junto a tila proteccion de los antiguos 3uéro\\én€3 de tu tierra

» Camino de la doncella A partic del nivel 4, cuando uses una habiidad o conjuro para restaurar PG & una o
mds cristuras, puedes gastar 4 ?ragmerﬁo Eara que cada criatura que reciba curacion obtenga una cantidad de
PG temporales iqual & un nmero de dé equivalente al doble de tu bonificador por competencia.

» Comeetencias Al comenzar con esta como tu clase inicia), obtienes las S\ﬁu\enfes competencias
» Comgetencias Adicionales: Al elegir este dominio, obtienes las siguientes competencias adicionales

» Conjuros de Dominio: Los conjuros de dominio siempre se consideran ereparados yno se contardn dentro del
ndmero de conjuros que puedes preparar cada dia.

» Discieula de la Fuente: las doncellas que siﬂuen este camino han aprendido a potenciar su capacidad curativa
de una manera nunca antes vista, Cada vez2que uses un conjuro EAara recuperar Puntos de Golpe & una
criatura, afadirds una curacion extra iqual & tu bonificador por competencia + el nivel del conjuro utiizado .

» Esgiritus Vinculados: Desarrolias 1a Capacidad de vincularte con el ama de los enemigos que derrotes en
batalla

4 ?raﬁmentos Puros: Los ?raﬂmer\fos puUros son manifestaciones espirituales que canalizan tu vinculo con el
roundo de los caidos, Representan el dolor, & redencion y 18 memoria de cada esepiritu con el que fe has

canertadA AriAn fama Hi roAlIran ARIRCIRAL AAFA ActuAS hAKIHAAR & Darfridlba rlicArIAne e 11 rANKD atAriAn

\ RASGOS j
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?oxﬁ,( Supernova) Archisacerdotisa Sabiduria 19 +11
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 2 1 1 19 5
0000 (e]e]e)] o000 000 (@]®) O O PREPARADOS conocipos

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco Crear lama Con\"urac'\én 1 acciéon 4o minutos Personal v, S

Invoca unad lama que emife 1uz brilante a 4o pies ; tenue a o pies adicionales, Puede lanzarse como un ataque de conjuro & distancia para \n&]‘xﬂir 108 puntos de dafio por
?ueﬁo. El dafio aumenta a nivel 5 (208), @ nivel 44 {308) y & nivel 13 CYoR).

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 Guia Adivinacion 1 accion Concentracion 41 minuto Toque v, S

Una criatura voluntaria tocada, una vez antes de que acabe el conjuro, puede firar 4du Y sumar el resuftado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco  Piedad con los Nigromancia 1 accion Instanténeo Toque v, S
moribundos

Tocas a una criatura viva que fenﬁa o puntos de 3°|(°e' La criatura se estabiliza, Este con\’)uro no tiene efecto sobre no muertos ni constructos.

Truco Tauma‘rurg'xa Transmutacion 1 accion 1 minuto 30 pies \

Realizas una maravila menor dentro del alcance: tu voz retumba hasta 3 veces mas; las lamas tifilan, se avivan, debiitan o cambian de color; provocas temblores
inofensivos; creas un sonido en un punto; una puerta o ventana se abre o cierra de ﬁol‘se o cambias tus odo&.

(m)] 4 Absorber Elementos ﬂb\')urac\én 4 reaccién 1 Asalto Personal S
El conjuro absorbe parte de la energia que te alcanzg, disminuyendo su efecto sobre iy aimacendndolo para tu siquiente ataque cuerpo & cuerpo
O 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de untos de golpe iqual a 4d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros, Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

(m)] 4 Escudo ﬂb\)urac\én 1 reaccion 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el principio de tu siguiente turno, tienes un bonificador de +5 a Ia CH incluso contra el ataque que lo activg, y ro
recibes dafio del conjuro "Proyecti méﬂlco.

(] 1 \n&‘l’xsir hecidas Nigromancia 1 accién Instantaneo Toque v, S

Haces un ataque de conjuro cuerpo & cueréao contra una criatura que puedas alcanzar. Si impactas, el objetivo recibe 3ddo puntos de dafio necrético. El dafio aumenta
fdfo por cada nivel de conjuro por encima de. 4.

O 1 Santuario ﬂb\}urac\én 14 accién adicional 1 minuto 30 pies v, S M

Proteqes de un ataque & una cristura. Cualquier cristura que le ataque debe superar una TS de Sabiduria. Si faly) debe elegir un nuevo okjetivo o perder el ataque o
conjuio. Mo protege contra efectos de area. Sila criatura ‘:.ro+e3|da ataca, el conjuro termina,

(] 2 Esgiritu sanador Condurac’\én 1 accién adicional Concentracion 4 minuto 6o pies v, S

lnvocas un eseiritu de 13 naturale2a para calmar a los heridos. Este ser infangble aparece en un cubo de 5 pies que puedas ver g se encuentre dentro del alcance. El
espiritu aparenta ser una bestia transparente o un ser feérico (a tu eleccion). Hasta que el conjuro termine, siempre que tG o una..

()] 2 Hacer afiicos Evocacion 4 accién Instantdneo 6o pies v, S M

Provocas un sonido estridente ;j doloroso en un eunto que elg)as. Las criaturas a 1o pies de ese punto realizan una TS de Conetitucion. Si £allan, reciben 3d8 puntos de
dafio por trueno Y si tienen éxifo, la mitad. El dafo aumenta 1d8 por cada nivel de conjuro por encima de a

()] )| ur Evocacion 1 accion Concentracion 4o minutos 6o pies v, M

Creas una esfera de 15 pies de oscuridad magica. Se extiende eor las esquinas. Mo 1a atraviesa ni a vision en la oscuridad ni 1a Iuz no méalca. Se puede lanzar sobre un
objeto Yy s€ mueve con él, Cubric el objeto bloglea Ia oscuridad. Disipa conjuros de luz creados por conjuros de nivel 2 o menos.

(m] 2 Paso brumoso Con\)urémén 1 accién adicional \nstantaneo Personal \
Rodeado brevemente por una bruma plateads, te teleportas hasta 20 pies @ un lugar sin ocupar que puedas ver.
()] 2 Plegaria de curacién Evocacion 40 minutos Instanténeo 30 pies v

Hasta seis criaturas de tu eleccion que puedas ver dentro del alcance recuperan Pa iqual & 208 + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. No afecta & no
muertos ni @ constructos. La curacion aumenta en 408 por cada nivel por encima de. 2.

()] 2 Pulso mortikero Nigrorancia 4 accién Instantdneo Personal v, S M

Todas las criaturas en una linea de So pies de range y 5 de ancho deben realiar una tirada de salacién de Destreza, En caso de fallar, suktirdn 3d8 de dafio necrético.
En caso de éxito, solo la mitad.

()] )| EQ%Q de luna Evocacion 1 accion Concentracion 41 minuto 120 pies Vv, S M

Un rayo plateado de Iuz brila en un ciindro de 5 eies de radio y Yo de altura. Cuando una criatura entra eor erimera vez o empeieza el turmo en el ciiindro hace TS de
Constitucion si €alla, recibe 2040 dafo radiante, yla mitad si tiene éxito. El dafio aumenta 4ddo por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor Hbduramér\ 1 accién \nstantaneo Toque v, S
Tocas & una criatura y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a 2. El estado puede ser ceﬁao\o, ensordecido, paralizado o envenenado.
(@] 3 EQI_&_@J%@Q Evocacion 4 accion nstanténeo 150 cies v, S M

Un rayo brilante surge de tu dedo \gexplo‘ra en un estalido de llamas. Las criaturas en una eskera de 20 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.

O 3 losié uati Con\)uréc\én 1 accién \nstantaneo 150 ples v, S

Puedes crear una eskera de agua de 13 propia nada, 1d cual chocard contra un obi{e::rjvo, dejandolo mal herido, Todas las criaturas que se encuentren en una esfera de 2o
pies de radio cuyo centro seaRse punto deben hacer una tirada de salvacion de Fuerza: si £allan, reciben 8d8 puntos de dafio contu..

O 3 C Idicion Hb\’)uractér\ 1 accion Instantdneo Toque v, S

Con tu toque, todas las maldiciones que afectan a una criatura o & un objeto terminan. Si el objeto es un objeto més'&co maldito, Ia maldicién permanece, eero el conjuro
rompe @l vinculo de su duefio con el objeto para que se pueda eliminar o descartar.

(] 3 Revivic Nigromancia 1 accién nstantaneo Toque v, S M

Tocas & una cridtura que ha muerto en el Gitimo minuto y esta rQQresa ala vida con 1 punto de golpe. Este conjuro no puede hacer que una criatura que ha muerto
debido a la edad vuelva a 1a vida, Y féampoco recupera ninguna parte del cuerpo perdida.
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?oxﬁ,( Supernova) Archisacerdotisa Sabiduria 19 +11
NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION BONIF. ATAQUE
CONJUROS CONJUROS j

ESPACIOS DE CONJURO

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5 NIVEL 6 NIVEL 7 NIVEL 8 NIVEL 9 CONJUROS TRUCOS \
Y 3 3 3 2 1 1 19 5
OOOO Ooo OOO OOO OO O O PREPARADOS CONOCIDDSJ

KPREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \
(] 3 Sefal de esgeranza ﬂb\’)uramén 1 accién Concentracién 4 minuto 30 pies v, S

Este corl;)uro confiere esperanza Y vitalidad. Elige cualquier ndmero de criaturas dentro del alcance. Mientras dure el conjuro, fodos los objetivos tienen ventajs en las
tiradas de sahacion de Sabiduria’y contra murte, y recuperan el ndimero méximo de puntos de golpe posible de cuaiquier curacion.

O Y Guardia contra la muerte ﬁb\)uramén 1 acciéon 8 horas Toque v, S
Concedes proteccion contra la muerte & una criatura tocada. La erimera vez que los puntos de golee del Ob\\ebﬁvo se reducirian @ o como resultado de recibic dafo, este
se queda con 1 punto de golpe. Si fuera & morir por un efecto instanténeo (sin dafio), éste queda anulado. Después el conjuro termina,

(@] Yy Guardidn de la fe Con\’)urac'\én 1 accién 8 horas 30 ples v
Un guardian espectral Grande aparece y fota en un espacio sin ock,\gar de tu eleccion. La Erimera vez en su turno que un enemigo se acerque 4o eies o menos debe
realizar una TS de Destreza, Sufre 20 puntos de dafio radiante si talla yla mitad si tiene éxito. Se desvanece al lr\giﬂt\‘ 60 de dafo.

O Yy Muro de ?ueao Evocacion 1 accién Concentracion 41 minuto 120 pies v, S M
Creas un muro de fuego en una superficie solida. Las criaturas en el drea readlizan una TS de Destreza, Sifallan, sufren Sd8 puntos de dafio por Queﬁo yla mitad si
tienen éxito. Un lado Al muro m&hﬁe 508 dafio de ?ueﬁo hasta a o pies. El dafio aumenta 1d8 por nivel de conjuro eor encima (S’e Y

@] Yy Nido de ﬂgue Evocacion 1 accién Concentracién 41 minuto 30 pies v, S M
Invocas una chpula serpenteante formada por serpientes de 3qua que cubre un radio de 45 pies centrada en un punto dentro del alcance.

O 5 Caparazén antivida ﬂ\:\‘)uractén 1 accién Concentracion 4 hora Personal v, S

Una barrera reluciente se extiende desde ti en un radio de 4o pies, moviéndose contigo, y repele & todas las criaturas salvo no muertos 4 constructos. Las criaturas
afectadas no pueden traspasaria. Si &l moverte obligas & una criatura & la que afectd a'que traspase la barrers, el conjuro fermina.

()] 15) Corﬂag'\o Ulflromanc'xa 1 accién 3 dias ‘Personal v, S

Haz un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra una criatura dentro de tu alcance. Siimpactas, le envenenas. Al final de cada turno, debe realizar una TS de
Constitucion. Si £alla 3, escoge una enfermedad que dura mientras lo haja el conjuro. Si supera 3, el conjuro termina.

O ) Curar heridas en masa Evocacién 1 acciéon \nstantadneo 6o pies v, S

Hasta seis criaturas en una esfera de 30 pies de radio cuyo centro sea ese punto recuperan una cantidad de puntos de olpe iqual 308 + tu modificador por
caracteristica para lanzar conjuros. No afecta a no muerto$ o constructos. La curacién aumenta 408 por cada nivel de conjiro ot encima de 5.

()] ) isicar el bien yu el mal ﬂb\‘uracién 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Celestiales, elementales, fatas, infernales g no muertos tienen desventaja en las tiradas de ataque que haﬂan contra fi. Puedes terminar el conjuro: con un toque & un
afectado por un encantamiento de una d€ estas criaturas; con un ataque de conjuro c/e, tratando de devoher a la criatura @ su elano.

O 5 Zoltraak Evocacion 1 accion Instanténeo 120 pies v, S M

Invoca un poderoso rayo sagrado que es capaz de destruir a las fuerzas del mal. Elige & una criatura que puedas ver y esta debe realar una firada de salacion de
Constitucion. En caso de £alldr, sukricd 44d6 de dafio radiante.

O 6 Curar Evocacion 1 accién Instantdneo 6o pies v, S

Una criatura que elijas Y que puedas ver dentro del alcance recupera Fo puntos de golee Este conjuro también termina con los estados cequers, sordera Y cualquier
enfermedad que afecte al objetivo. o afecto a constructos o no muertos. La sanacdivn aumenta en 4o por cada nivel por encima de 6.

(] 6 Teotin de héroes Conjuracion 40 minutos nstanténeo 30 pies v, S M

Creas un gen festin para hasta 43 criaturas que se consume en 1 hora Y desaparece después, Tras elio, cada participante se cura de enfermedades Y venenos, se
vuehe nrling & veneno Y a quedar asustado, tiene ventaja en las TS de”Sabiduria Y aumenta sus PG maximos (y recupera) 204o. Dura 24 horas.

()] 6 Indume ntaci llam, Transmutacién 1 accién Concentracion 1o minutos Personal v, S

Uamas delgadas y delicadas envuehen tu cuerpo hasta el final de la duracién del conjuro, emitiendo Iu2 brilante en un radio de 30 pies 4 2 tenue 30 ples mas ald. El
&‘ueﬁo no {2 hace dafio. Hasta que el conjuro terming, obtienes los siquientes beneficios: Eres inmune al dafio de @uejo y tien..
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