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SST2AARR Asriel %r\gh’r%..

Hechicero 43 Ermitafio Higuel "Lup'\no" \shrant
CLASE Y NIVEL TRASFONDO JUGADOR
Protector aasimar peutral bueno 170533

NOMBRE DEL PERSONAJE

ESPECIE

ALINEAMIENTO

PUNTOS DE EXPERIENCIA

6 Fuerza +1 A INSPIRACION )
Q Destreza +3
© Constitucion 48 +5 BONIFICADOR DE COMPETENCIA )
@ O Inteligencia +5 - N
QO Sabiduria +Y
—— , 13 +2 20
DESTREZA © Carisma +o
\_ CA INICIATIVA VELOCIDAD
+2 \_ TIRADAS DE SALVACION )
- ( Puntos de Golpe Maximos M )
\_@_} Q Acrobacias +2 \
O Arcanos +9
( CONSTITUCION ')
O Atletismo ° PUNTOS DE GOLPE ACTUALES
+2 O Enganar +4
\_@_/ O Historia +Y
Int tacié
/ﬁ O Interpretacion +4 \_ PUNTOS DE GOLPE TEMPORALES )
INTELIGENCIA O Intimidar +Y ( \
+L( QO Investigacion +Y4 Total 4306 exiros OO0
Q Juego de Manos +2 FaLLos OO0
© Medicina +8 SALVACIONES
\__ DADOS DE GOLPE DEMUERTE
( sasiburia '\ [ O Naturaleza +4
O Percepcién 43 7~ NOMBRE BONIF. DAROTIPO  \
+3 Daga de Empalam  +3 1Ay +4 Perforante,
O Perspicacia +8 Daga +3+  4d4 +2 Pecforant..
. Descarga de Fue., +4 3dMo Fueqo
O Persuasion +4 Aqarre Electrizan., +4 3d8 Eléctrico
Religion +9
([ cArRismMA K Rellg
(4 Q Sigilo +2
+ Q Supervivencia +3
O Trato con Animales +3
HABILIDADES \_ ATAQUES Y LANZAMIENTO DE CONJUROS )
. J
(Cam\so*re de Malla EKica - Armadura )

13

SABIDURIA (PERCEPCION) PASIVA

)

Comeetencias:
- Rallesta i
Kit de herborista

\diomas:
Abisal, Comn, Celestial

OTRAS COMPETENCIAS E IDIOMAS

-

iqera, Bastén, Dagy, Dardo, Honda,

~
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Rara CA 14

- ColJurRo Armadura de Mago ONACTIVO)
CA R

- Equipo de Trasfondo - Ermitatio

- Paquete de Equipo - Paquete de
explorador

- Bolsa de Dinero

- Estuche para Municién de Balesta

- Virotes (20)

- Broche Alado

- Cristal de Acero Arcano - Cristal de
Aumento Comin

- CUSADA) Pocién Curativa - Pocién
ComUn

- Cristal de Asalto Eléctrico - Cristal de
Aurmento Comin

- Pocién de Bendicion - Pocién Comin

- fnilo de Proteccion (Requiere
SIWToMIZACION) - objeto Maraviloso Raro
- Diamante de guardia de Hierro - Cristal
de Aumento Comin (x3)

- Estuche para Mapas o ’Perﬂamlnos &)
- Normativa de Aquas Profundas

- Documento de “Permiso de uso de

Magia

- énch\dr\on de Volo de AguaProfunda

- 2 Notificaciones de Compensacion por
Asalto de los Viglantes Haﬂ’xs’rrao\os de
Agquas Profundds

-Hnotaciones de la Torre del orden

- Globo Flotante - objeto Maraviloso

\ EQUIPO

J

fEs-roS absolutamente calmado, incluso ante el
desdstre. Conecto todo lo que me ocurre con un
gren plan codsmico.

RASGOS DE PERSONALIDAD

~

Bien Mayor, Mis dones estdn destinados a ser
compartidos con todos, no & ser usados para mi
propio beneficio. (Bueno)

IDEALES

Mi aislamiento me ha dado una gran comerension
sobre un gran mal que solo yo puedo destruir.

ViNCULOS

nadie,

DEFECTOS

\-

Me qusta ﬂuaro\ar secretos Yy no los compartiria con

(?ro’rec’ror AAsIMaAar:
- Edad
- Aineamiento
- Tamano
- velocidad
- Visgién en la oscuridad
- Resistencia Celestial
- Manos Curativas
- Portador de Luz
- \diomas
- Alma radiante
Hechicero Mivel 43
- Conjuro acelerado
- Conjuro cuidadoso
- Conjuro sutil
- Crear espacios de conjuro
- Curacién Mejorada
- Favorecido por los Dioses
- Fuente de magia
- Magia Divina
- Retuperar puntos de hechiceria
Dotes,
- Lanzador en combate
- Adepto He’raméﬂuw

RASGOS Y ATRIBUTOS

N

J

vagl_@;o‘, Tu plataforma online de rol en espafiol



SST2AARR Asriel %r'\jh’r%..

ver \mé36065 (6 pies de estatura, Piel a2ul celeste. Qjos plateados. Cabello blanco albino)

NOMBRE DEL PERSONAJE

APARIENCIA

4 A

K APARIENCIA j

cCosfa de la Espada® )
IDchttes/Apinimgcorn/originals/e4/29/8e /e4atge ootz Sas sttt iifooctiblieg)

*(osta de la Espadar®
Dchttes//staticwikianocookie.ne t/for oHenrealms/’xma;ss/ 3/ ?—?/Sworc\—Coas’r—Map_LowRes.\yoS)
hites/ s.faﬂc.m'\kla.nocook\e.nef/?orﬁo‘r‘r nrealms/\mages /?—F/Sworo\—Coas%—HaP‘LowEesﬂpﬂ

Los recuerdos de fsriel foman forma cuando, con apenas 4 afios, su £amilia se aparts de la comunidad de
Amehail cuando e decia que sus ancestros estaban malditos por el propio espiritu de Amphail el Justo.
![](iﬁps//'!.FQO\o\.'&/ch“vome'\sz.\’\ﬁq) » » »

\ HISTORIA DEL PERSONAJE j

( )

» Edad: Los aasimar maduran &l mismo ritmo que los humanos, pero pueden vivic hasta los 460 afios.

» fineamiento Imbuidos de poder celestial 1a mayoria de los aasimar son buenos. Los aasimar marj’\nao\os.
suelen ser neutrales o incluso malados.

» Tamafio: Un aasimar fiene el mismo abanico de alturas N Pesos que los humanos.
» velocidad: Tu velocidad base caminando es de 3o pies.

» vision en la oscuridad: Bendecido con un alma radiante, tu vision puede atravesar facimente la oscuridad.
Eres capaz de ver hasta 6o ples con Iuz fenue como si hubiera luz brilante, 2636 misma distancia en la
oscuridad como si se tratara de luz tenue. Eso s no puedes d’xsﬂnﬂuir color®s en la oscuridad, solo fonos Au.

» Resistencia Celestial Posees resistencia a los dafios necrético Y radiante.,

» Manos Curativas: Como accion, puedes tocar una criatura Y hacer que recupere tantos puntos de golpe como
tu nivel. Una vez uses este atribufo, no podrés volver a emgleario hasta finalizar un descanso lacgor

» Portador de Luz: Conoces @l truco de Luz*, El Carisma es tu aptitud mMagica para lan2ar conjuros.

» \diomas: Puedes hablar, leer Y escribic en comGn Y celestial,

cs’xmbolo de Torm en la frente de Psriel cuando \
convoca Magia ofensiva o Perceptiva®
'Dehttes//fmages-wixmpe-
€030286b8cUC 3881F135Uc 2wixmp.com//3a€28uUc-6d34-
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846d-baciiRe S5 5e a0 2
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*Simbolo de Torm en la frente de Asriel cuando
convoca Magia Defensiva o Curativa*
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Mo DIRCACION DEL HECHICERS *AMA DivA* PARA
ADECUARLO EN MUMERS DE COMJUROS POR MIVELH

- PCOMJURSS CoboCiDoS Mo DFICADOS* PoR

NIVEL#*

- <> *De Mivel 1 & Nivel 4% comienza con 2 Conjuros, a

**sube 4 Conjuro por Miver, hasta *tener 42 Conjuros™.

- <> *De Nivel M a Nivel 20%, comienza con 12 Conjuros,

2 **sube 4 Conjuro cada 2 Miveles*, hasta *tener 16
on\')urog" a el 11 y 20.

DoMIIO DIVING *DE LA GUERRA* DE ToRM**

El Hechicero *Ama Divina* escogerd 4 de los 2 Conjuros
que otorga el Dominio Divino, s€4in su bivel de Clase.

*ivel de

Hechicero® ----- *"Cor\\')uros.""

i — *Escudo de Fe* (ELEQDO) o
*Favor Divino*

B *Arma Espiritual (ELEGIDO)
o *Arma Héﬁ\ca‘

B Espiritus quardianes®
(ELEGQDO) o *El Manto del Cruzado*

= PPN oo libertad de Movimiento®
(ELEGDO) o *Piel Pétrea*

B "GOIPQ ‘Flamlﬁero" o

*nmovilizar Monstruo® (ELEQDO)
'Dehttes//images-wixmpe-

2030a86b8CUCTRIFHIZSIUC 2 ixmp.com/§/3963246b-€22U-
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8024~
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- *Afinidad de Ama Divina* ¥ RIEL™, obtiene
gratuitarente el Conjuro *CURAR HERDAS™,

\ NOTAS ADICIONALES )

» Aima cadiante: A partic de nivel 3, puedes utiizar una accion para desatar la energla divina de tu interior,
haciendo que tus gps brilen dos alas luminosas e incorporeas broten de tu espalda. Tu transformacion dura
1 minuto o hasta que la des gor finalizada usando una accion adicional. Mientras, tienes ..

» Lanzador en combate: Tienes ventaja en las TS de Constitucion para mantener la concentracion al recisic
dafio. Puedes ejecutar los componentes somaticos incluso empuiiando armas o escudo en ambas manos.
"Puedes lanzar un conjuro (con fiempo de lanzamiento 4 accién y okjetivo una Gnica criatura) como ataque de
oportunidad.

4 Bsi{gto_ﬁggmﬁm Has aprendido & ejercer tu voluntad sobre tus conjuros para modificar el modo en que
funcionan: Aprendes dos opciones de Metamagia de tu eleccion escogdas de entre las de la clase hechicero.

Solo puedes usar una opcién de HMetamagia en un conjuro cuando lolanzas, @ menos que dicha opcion diga .

» Coniuro acelerado: Cuando lanzas un conjuro cuyo tiempo de lanzamiento dura una accién, puedes gestar 2
puntos de hechiceria para cambiar el tiempo de ldnzamiento & una accion adicional.

» Con'!uro cuidadoso Cuando lanzas un con]')uro que obliga a otras criaturas a hacer TS, puedes proteger a
algunas de esas criaturas de la fuerza del conjuro. Gasta 1 punto de hechiceria y elige tantas criaturds como
& modificador por Carisma (minimo 4. Las cridturas eleﬁio\as tienen éxito automadticdmente en la TS,

» Conjuro suti Cuando lanzas un conjuro, puedes gestar 4 punto de hechiceria para poder lanzarlo sin
componentes verbaks ni somaticos.

» Crear espacios de conjuro: Como accion adicional, puedes transformar puntos de hechiceria que no hayas
gasfao\o en un espacio de conjuro. El coste es 2 punfos para espacio de nivel 4, 3 puntos para espacio de nivel
. 5 punfos para un espacio de nivel 3. 6 puntos para espeacio de nivel 4, Y 3 puntos para un espacio de nivel
5.

» Curacié jorada: Cuando 14 o un aliado situado & 5 pies o menos de i haga una firada para determinar
cudntos gun‘ros de OIpe recupera un conjuro, puedes utilizar 1 punto de hechiceria para volver a tirar cualquier
nGmero de esos datos, siempre que no €stés incapacitado. Solo puedes usar este raggo una vez por turno

» Favorecido por los Dioses: Si fallas una tirada de salvacion o tirada de ataque, puedes lanzar 2d4 y afiadirlos
al tota), posiblemente cambiando el resultado. Una vez utiizado este rasqo, deberas terminar un descanso corto
o largo para poder volver a usarlo.

» Fueate de magia: obtienes un ndmero de puntos de hechiceria iqual @ tu nivel de hechicero. Recuperas todos
los puntos de hechiceria ﬁas’rac\os cuando terminas un descanso Prolonﬂao\o. En n'mSO\n caso puedes tener mas
puntos de hechiceria de Tos que se indican para tu nivel.

» Magia Divina: Cuando tu rasgo Lanzamiento de Conjuros te eermite reemplazar un truco o conjuro de hechicero
de nvel 4 o superior, puedes elegir el nuevo conjuro de la lista de conjuros de c|ér\30 o de Ia lista de conjuros
de hechicero

» Recuperar puntos de hechiceria En tu turno, como accién adiciond), puedes gestar un espacio de conjuro y
consequir tantos puntos de hechiceria como el nivel del espacio.

\ RASGOS j
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ONIF. ATAQU
CONJUROS

NOMBRE DEL PERSONAJE CLASE SORTILEGA CARACTERISTICA MAGICA CD SALVACION

4 N\
SSTAARR Asciel Bright Bringer DoMIc DE GUERRA.. Carisma 17 +9
\ CONJUROS j ° :

ESPACIOS DE CONJURO

T T

[PREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

@] 1 Escudo de fe ﬂb\’)urauén 4 accién adicional Concentraciéon 4o minutos 60 pies v, S M
Un campo brilante rodea a la criatura que elijgs dentro del alcance yle concede un bonificador de +2 a la CA mientras dura el conjuro.

O 2 lune! ritual Evocacion 1 accion adicional 4 minuto 6o pies v, S

Creas un arma espectral fotante que ataca & una cristura, Supera un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo contra m@:?e 108 puntos de dafio por fuerza + tu mod. por
caracteristica méﬂlca. El dafio aumenta 408 por cada dos niveles por encima de 2. Accion adicional para moverla Jo pis y repetic ataque.

O 3 Esglritus 3g§gdl;m§§ Con\"urémén 1 accién Concentracion 4o minutos Personal v, S M

Esgiritus ﬁuaro\\anes revolotean en un radio de 45 pies. Las criaturas afectadas reducen su velocidad a la mitad. A entrar o comenzar el turno dentro del &rea, deben
superar una TS de Sabiduria o sufrir 3d8 punfos de dafo, yla mitad si la supera. El dafio aumenta 4d8 eor nivel de conjuro mayor de 3.

0 Yy bertad de movimiento Qb\)urauér\ 14 accion 1 hora Toque v, S M
El movimiento de una criatura voluntaria tocada no se ve afectado por el terreno difici, 4 los conjuros Y otros efectos mégicos no pueden ni reducic 1a velocidad del
objetivo ni hacer que este quede paralizado o apresado. Estar bajo el 3gua no le impone’ penalizadores™al movimiento ni a Tos ataques.

()] 5 \omovilizar monstruo Encantamiento 1 accién Concentracion 41 minuto Yo ples v, S M

Una criatura que puedas ver a tu eleccion que no sea no muerto debe superar una TS de Sabiduria o quedar paralizado mientras dura el conjuro. Repite la TS al final de
cada turno. Si tiene éxito, el conjuro termina. Puedes afectar a ofra criatura adicional por cada nivel de conjuro por encima de 5.

- J
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SST2AARR Asriel Bright Bringer Hechicero Carisma 1 +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 |z | 3 | 3 | 2 y y 3 || 6
o000 o000 o000 o000 (e]e) O (@) CONOCIDOS conocipos )

GREP NIVEL NOMBRE ESCUELA TIEMPO LANZAMIENTO DURACION ALCANCE COMPS \

Truco  Agarre electrizante Evocacion 1 accion Instanténeo Toque v, S
Realiza un ataque de conjuro cuerpo & cuerpo. Si aciertas, el obietivo recibe 108 puntos de dafio por reldmeago Y no puede realizar reacciones hasta su siguiente turno.
Tienes ventaja al atacar Contra armadura de metal, El dafio aumenta al nivel 5 ¢208), al nivel 4 (3d8) Y 8l nivel™ 3 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 resultado a una prueba de caracteristica de su eleccion. Puede firar el
dado antes o después de hacer la prueba. Luego el conjuro termina.

Truco w2 Evocacion 14 accién 1 hora Toque Al
Un objeto de no més de 4o ples emite Iuz brilante del color que quieras en un radio de 2o pies Yyl tenue en Jo ples adicionales. Si el portador del objeto es hosti, debe
superar una TS de Destreza para evitar el conjuro.

Truco Mensaie Transmutacion 1 accion 1 asalto 120 pies v, S M

Sefalas con el dedo a una criatura dentro del alcance 3 susurras un mensaie. El obietivo (Y solo el objetivo) escucha el mensaje \ puede responder con un susurro que
solo 14 puedes escuchar, Puede atravesar objetos solidos si conoces al oketivo Yy su posidion.

Truco Palabra de Resplandor Evocacion 1 accion nstantdneo 5 ples v, M

Pronuncias una palabra divind Y un fulgor ardiente emana de ti. Todas las criaturas de tu eleccion que Eueo\as ver y se encuentren dentro del alcance deberdn tener
éxito en una tirada de salvacien de Constitucion o recibirén 406 de dafio radiante. A niveles superiores. El dafio del Conjuro aumenta ..

Truco Pre &i’d'gxt@g'@' 12} Transmutacion 1 accién 1 hora 1o pies v, S
Efectos méjicos menores: efecto sensorial (como chispas, viento, misica suave, olor), er\cer\o\er/apaﬁar &‘ueﬁo, impiar/ensuciar objeto, enkriar/calentar o dar sabor a un
material inefte, anadic color, una marca o simbolo @ un ob\‘)efo o crear bera’ri\}a o ilusién menor.

(m] 1 Armadura de mago ﬂb\’)uramén 1 accién 8 horas Toque Vv, S, M

Tocas & una criatura voluntaria que no leve armadura Yy una fuerza protectora méagica la rodea hasta que el conjuro termina. Su CA base pasa a ser 43 + su modificador
por Destreza, Bl conjuro termina si el objetivo se pone™una armadura o s, como atcion, disipas el conjuro.

(m)] 1 Curar heridas Evocacién 1 accién Instantdneo Toque v, S

Una criatura que tocas recupera un ndmero de puntos de Jolee ijual a 1d8/nivel de conjuro + tu modificador por caracteristica para lanzar conjuros. Este conjuro no fiene
efecto ni en no muertos ni en constructos.

m] 1 Escudo ﬂ\:\‘)uraciér\ 1 reacciéon 1 asalto Personal v, S

Una barrera invisible de fuerza magica te protege. Hasta el erincipio de tu siguiente turmno, tienes un bonificador de +5 & 1a (A, incluso contra el ataque que lo activg, yno
recibes dafio del conjuro "Proyecti fdgico.

(m)] 2 Eago abrasador Evocacién 1 accién Instantdneo 120 pies v, S

Lanzas fres rayos de ?uego hacia objetivos dentro del alcance. Puedes lanzarselo & un objetivo o & varios. Haz un ataque de conjuro & distancia por cada rayo. Si
impactas, el obetivo reciy 2d6 puntos de dafio por €u63o. Creas un rayo adicional por cada nivel por encima de 2.

O 2 Restablecimiento menor ﬂb\)\AréC\ér\ 1 accién nstantdneo Toque v, S
Tocas & una cristura \y puedes terminar con una enfermedad o con un estado que 1a aﬂ’ﬂa. El estado puede ser ceﬂado, ensordecido, paralizado o envenenado.

(] 3 Rola de {:uego Evocacion 1 accién nstantdneo 150 pies v, S, M

Un rauo brilante surge de tu dedo Y explota en un estalido de lamas, Las criaturas en una esfera de 20 pies de radio hacer una TS de Destreza: si fallan, reciben 8d6
puntos de dafio por ?uejo y si tienkn éxito, 1a mitad. El dafio aumenta 4d6 por cada nivel por encima de 3.

0O 3 Contrahechizo ﬂb\‘uracién 1 reaccién \nstantdneo 6o pies S

Intentas interrumeir el lanzamiento de conjuro de una criatura. Tienes éxito si el conjuro & interrumeir es del nivel del espacio de conjuro ﬂasfac\o o inferior. Si es de nivel
superior, sUEera UNa erueba de caracteristica con C'D 4o + nivel del conjuro. Si tienes éxito, el lanzamiento €alla.

o 3 Disipar magia ﬂb\‘uracién 14 accién Instantaneo 120 pies v, S

Blige una criaturg, objeto o efecto méﬁ'\co. Los conjuros lanzados sobre el objetivo de nivel iqual o inferior al nivel del espacio de conjuro 3&5’@0\0 terminan. Si es de nivel
sUperior, supera und erueba de ataque de conjuro con €D 4o + nivel del conjuro. Si tienes xito, el conjuro termina,

(] Y Polimorkac Transmutacion 1 accién Concentracion 4 hora 60 pies v, § M

Transformas & una criatura en una bestia cuyo VD sea igual o menor que el del obietivo (o su nivel). Asume los PG de su nueva forma y cuando vuehe & su forma
normal, recupera los que tenia antes de la transformacion. Mo puede hablar o lanzar conjuros. El equipo se £funde con la nueva forma.

(m)] 5] Cono de £rio Evocacion 1 accién Instantdneo Personal v, S M

Una explosion de aire rio brota de tus manos. Cada criatura en un cono de 6o pies debe superar una TS de Constitucion o recibir 8d8 puntos de dafio por 4rio (si tiene
éxito, la mitad). Si muere se convierte en una estatua de hielo. El dafio aumenta 108 por cada nivel de conjuro por encima de 8.

O 5 Restablecimiento raaygor ﬂb\}urac\én 1 accion Instantaneo Toque v, S M

\mbupes 2 una criatura que tocas con energia positiva para que se deshaga de un efecto que la debiita. Puedes reducic un nivel de aqotamiento, o terminar con los
efecfos de hechizado o petrificado, maldicién, reduccién de caracteristicas’o reduccion de puntos de golpe rM&xiMmos.,

()] 6 Curar Evocacion 1 accion Instantdneo 6o pies v, S

Una criatura que eléas Y que puedas ver dentro del alcance recupera 3o puntos de golpe. Este conjuro también termina con los estados cequers, sordera Y cualquier
enfermedad que afecte al objetivo, Mo afecto & constructos o no muertos, La sanadion aumenta en 4o eor cada nivel por encima de 6.

O 6 ! invulne cabil Hb\’)uraciér\ 1 accién Concentracion 41 minuto Personal v, S M

Una barrera inmévil :gl’\ eramente reluciente te rodea en un radio de 1o pies Y dura mientras lo hi‘%a el conjuro. Cualquier conjuro de nivel inferior al espacio de conjuro
utiizado que sea lanzatlo desde fuera de la barrera no puede afectar a las CTriaturas objetos dentro de ela.

()] 6 Reld meago en cadena Evocacion 1 accién Instantdneo 150 pies v, S M

Crea un reldmpeagqo hacia un obietivo de tu eleccion que puedas ver. Después, desde el oké‘)efwo surgen otros tres rayos hacia ofras criaturas hasta a 30 pies del erimero.
Cada objetivo recibe 1008 puntos de dafio por relémPaﬁo (TS Destreza mitad). Un rayo adicional suige por cada nivel por encima de 6.

(] * Teletransporte. Con\"uramén 1 accién nstantaneo 1o ples v

Te transportas instanténeamente a un destino que selecciones a ti % a ofras 8 criaturas voluntarias de tu eleccién, o & un Unico obeto que puedas ver. Debes conocer el
destino, que debe estar en el mismo plano de existencia que G, Tu Xamiliaridad con el destino determina si legas & él con éxito.
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