
Atributo: Voluntad
Activación: 
Para moldear el alma de un material, toca con la mano
libre un objeto no vivo o una porción de una superficie y
haz una prueba de Transformación (CD en la tabla de la
página 234 del manual). Si la superas, gasta Investidura
dependiendo del tamaño (1 - Pequeño, 2 - Mediano, 3 -
Grande, 4 - Enorme, 5 - Gargantuesco) y tu objetivo se
transforma. Si fracasas, no transformas tu objetivo, no
gastas Investidura y no puedes intentar moldear el alma
de ese mismo objeto nuevamente durante esta escena.
Transformación sobre los demás: No puedes moldear las
almas de personajes vivos con la potencia básica de la
Transformación, pero puedes usar creativamente tus
habilidades para ser útil en combate. Creando niebla
capaz de ocultar, imponiendo a los atacantes, creando
cobertura para protegerte o incluso convirtiendo el suelo
bajo los pies de tu oponente en líquido, lo que haría que
quedara Tumbado. De la DJ y de ti depende cómo resolver
estos usos creativos.
Asomarse a Shadesmar: Gasta 2 de Investidura y una
prueba de Transformación. Si la superas, puedes usar un
efecto de la potencia de Transportación para percibir 3
metros alrededor de tu ubicación en Shadesmar.

Atributo: Velocidad
Activación: 
Gasta 1 o más de Investidura para infundir un objeto o  
superficie en tu cercanía, eliminando casi toda su fricción.
Esta infusión usa 1 de Investidura por ronda. Puedes
infundir tu propio cuerpo, gastando 1 punto de Investidura
por ronda para mantener la potencia, lo que te permite usar:

Atributo: Presencia
Activación: 
Gasta 1 o más puntos de investidura para tejer una ilusión
dentro del alcance de tu vinculo spren de un objeto o
fenómeno con el que estás familiarizado.
Una ilusión simple (sin sonido o animación) usa 1 de
investidura cada 10 minutos y una compleja 1 cada ronda.
Puedes usar   para tejer más ilusiones dentro de tu
alcance, utilizando Investidura para cada ilusión. 
Puedes ocultarte/disfrazarte sin utilizar Investidura si
tienes al menos 1 de Investidura
Controlar Ilusiones: Puedes controlar todas tus ilusiones
complejas que están dentro del alcance de tu vínculo
spren, utilizando      para tareas simples o usando      para
asignar una tarea compleja a una de tus ilusiones.
Engañar y ser detectado: Objetos simples o disfraces en
ti mismo engañan automáticamente (si no tienen razones
para sospechar de ti). Si creas una ilusión más compleja
(como ocultar a otro personaje), la DJ podrá requerir que
hagas una prueba de Iluminación contra la Defensa
cognitiva de cualquier personaje que sea un observador
pasivo de dicha ilusión. Si un personaje examina tu ilusión,
realiza una prueba de Iluminación enfrentada a la prueba
de Percepción del personaje.
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Atributo: Presencia
Activación: 
Para llevar a cabo un Enlace completo, gasta 1 o más
puntos de Investidura, infundiéndola en dos objetos no
fijados en tu cercanía y situados a 1,5 metros o menos el
uno del otro; debes tener una mano libre y tocar los
objetivos. La infusión usa 1 punto de Investidura por
ronda y los dos objetos quedan pegados entre sí a lo largo
de su duración.
Adhesión sobre los demás: Si bien no puedes elegir a
otros personajes como objetivos directos de la Adhesión,
sí puedes elegir los objetos que están sosteniendo o
vistiendo. Si un personaje está dispuesto, puedes infundir
fácilmente los objetos que tiene. Para realizar un Enlace
completo sobre uno o más objetos que un personaje
reticente está sosteniendo o usando, debes superar una
prueba de Adhesión contra la Defensa física del objetivo.
Si fallas, no infundes esos objetos y no gastas Investidura
en el intento.
Romper un Enlace Completo: Para hacerlo, el personaje
usa una habilidad para realizar una prueba de Atletismo
enfrentada a tu Adhesión. Si tiene éxito, rompe el Enlace
(o el objeto, a discreción de la DJ) y la infusión termina.

Atributo: Intelecto
Activación: 
Gasta 1 o más puntos de Investidura para asomarte al
Reino Cognitivo en el punto que se corresponde a tu
ubicación actual. Por cada punto de Investidura que
gastes, podrás usar uno de estos efectos dentro del
alcance de tu vínculo spren:

Averiguar emociones y motivaciones: Puedes observar
qué tipos de spren se reúnen alrededor de las personas, lo
que te ayuda a discernir sus verdaderas emociones o
motivaciones. Esto puede otorgarte una o más ventajas en
una prueba para influir en ellos, o puedes averiguar sus
motivaciones sin una prueba de Perspicacia.
Localizar personajes: Al observar las llamas de otras
personas y aprender a identificarlas, puedes adivinar su
ubicación en el Reino Físico (si están lo suficientemente
cerca para poder ver su llama en Shadesmar).
Sentir Investidura: Los objetos y las personas Investidas
se pueden ver en el Reino Cognitivo, lo cual revela su
verdadera naturaleza. Podría ser un Fusionado, otro
Radiante o un objeto como una hoja esquirlada o un fabrial.

Detectar e identificar algunas de estas cosas podría ser difícil
y, a discreción de la DJ, es posible que, para conseguirlo,
tuvieras que superar una prueba de Transportación.

Atributo: Discernimiento
Activación: 
Gasta 1 o más de Investidura para infundir a un personaje u
objeto; debes tener una mano libre y tocar el objetivo. La
infusión usa 1 de Investidura por ronda y, mientras dura, la
gravedad del objetivo cambia de dirección. Este cambio usa
tu valor de gravitación. 
Tu objetivo no se mueve lo suficientemente rápido como
para causarle daño al impactar contra un obstáculo. Sin
embargo, si está en el aire cuando la potencia termina, cae y
sufre el daño habitual de la caída.
Personaje dispuesto: Le otorgas un valor de vuelo
equivalente a tu valor de gravitación durante la duración del
efecto. Si te infundes a ti mismo, obtienes el mismo valor de
vuelo y gastas 1 punto de Investidura por ronda para
mantener la potencia.
Personaje reacio: Haz una prueba de Gravitación contra la
Defensa física del objetivo. Si la superas, gasta 1 punto de
Investidura para moverlo hasta tu valor de gravitación en
una dirección elegida por ti y queda Inmovilizado hasta el
inicio de tu siguiente turno. Durante este movimiento, puede
intentar agarrarse a algo usando la reacción Evitar peligro
para realizar una prueba de Agilidad enfrentada a tu
Gravitación. Si tiene éxito, deja de moverse.

Atributo: Discernimiento
Activación: 
Infundes vida en un ser vivo que no eres tú, debes tener
una mano libre y tocar al objetivo.
Crecimiento de plantas: Gasta 1 punto de Investidura
para hacer que una planta viva crezca rápidamente hasta
alcanzar el tamaño que elijas. Esto no puede superar la
magnitud de potencia para tus grados en Progresión  ni
los límites normales de las plantas más grandes de su
especie.
El Crecimiento se puede utilizar de muchas maneras y de
forma creativa. Puedes hacer crecer un camino sobre un
obstáculo o crear una ocultación discreta. Puedes
bloquear la línea de efecto, crear cobertura o terreno
difícil, o erigir obstáculos que hay que escalar. De la DJ y
de ti depende cómo resolver estos usos creativos.

Regeneración de personajes: Infunde a un personaje
vivo 1 o más puntos de Investidura. La infusión usa 1
punto de Investidura por ronda y, a lo largo de su
duración, ese personaje recupera una cantidad de salud
igual a 1d[rango] + tu modificador de Progresión al inicio
de cada uno de sus turnos.

Atributo: Voluntad
Activación: 
Infunde 1 o más puntos de Investidura sobre un objeto no
supervisado o sobre una parte de una superficie en tu
cercanía que esté hecha de piedra. Esta infusión usa 1
punto de Investidura por ronda y, mientras dura, la piedra
se vuelve moldeable y suave como la arcilla. 
Moldear la piedra: Puedes darle forma brevemente a la
piedra, pero una remodelación más elaborada requiere
tiempo adicional. En combate, esto requiere una acción
adicional para Interactuar (para una remodelación
moderada) o Usar una habilidad de Cohesión (si tu
creación es lo suficientemente detallada).
Cohesión sobre los demás: Para infundir un objeto
sostenido por un personaje reticente, o para infundir una
superficie que soporta la mayor parte de su peso, debes
superar una prueba de Cohesión contra su Defensa física.
Si fallas, no infundes ese objeto y no gastas Investidura.
Escapar de piedra sólida: Cuando se agota la infusión de
Cohesión, la piedra vuelve a su estado rígido y cualquier
personaje u objeto que se encuentra dentro de ella queda
Inmovilizado (o Retenido). Para escapar, el personaje (o
otro que intente ayudarlo)  debe realizar una prueba de
Atletismo contra tu Cohesión. 

Atributo: Intelecto
Activacion: 
Debes tener una mano libre y tocar al objetivo.
Apuntar a un personaje: Gasta 1 de Investidura para
realizar un ataque de División contra la Defensa espiritual
del objetivo, tirando 3d[rango] de daño espiritual.  Con un
impacto suma tu modificador de División al daño, y si fallas
puedes hacer un rasguño. Si esto reduce la salud del
objetivo a 0, se desmorona y muere.
Apuntar a un objeto o zona: Gasta una cantidad de
Investidura igual al número de grados de potencia
necesarios para afectar a un objetivo de ese tamaño: 1 para
Pequeño, 2 para Mediano, y así sucesivamente. este objeto
o zona no pueden superar la magnitud de la potencia para
tus grados en División. en combate u otra situación tensa,
debes superar una prueba de División. (CD: Aire - 0, Vapores
- 5, Líquidos - 10, Orgánicos - 15, Sólidos - 20). Si tienes
éxito, tu objetivo se desintegra de la manera elegida por ti. 
Para destruir un objeto que sujeta un personaje reticente, o
para destruir parte de una superficie que soporta la mayor
parte de su peso, debes superar una prueba de División
contra su Defensa física o las CD anteriores, la que sea
mayor. Si fallas, no destruyes ese objeto y no gastas
Investidura.

Patinar: Gasta 2 de concentración para moverte en
linea recta deslizandote sobre el suelo.
Deslizarse: Se considera que eres de un tamaño más
pequeño cuando te escabulles por espacios y
obtienes una ventaja en las pruebas para escapar de
las ataduras que te sujetan por fricción o presión.

Abrasión sobre los demás: Si bien no puedes elegir a otros
personajes como objetivos directos de la Abrasión, sí
puedes elegir los objetos que están sosteniendo o vistiendo.
Si el objetivo es reticente, debes tener éxito en una prueba
de Abrasión contra la Defensa física del objetivo. Si fallas, no
infundes ese objeto y no gastas Investidura.
Interacción con superficies resbaladizas: Cuando otro
personaje interactúe con algo infundido con Abrasión,
deberà hacer una prueba de Agilidad enfrentada a tu
Abrasión. Si la tiene éxito, se mantiene en pie o se aferra al
objeto; de lo contrario, cae Tumbado o deja caer el objeto.



Atributo: Presencia
Activación: 
Gasta 1 o más puntos de investidura para tejer una ilusión
dentro del alcance de tu vinculo spren de un objeto o
fenómeno con el que estás familiarizado.
Una ilusión simple (sin sonido o animación) usa 1 de
investidura cada 10 minutos y una compleja 1 cada ronda.
Puedes usar   para tejer más ilusiones dentro de tu
alcance, utilizando Investidura para cada ilusión. 
Puedes ocultarte/disfrazarte sin utilizar Investidura si
tienes al menos 1 de Investidura
Controlar Ilusiones: Puedes controlar todas tus ilusiones
complejas que están dentro del alcance de tu vínculo
spren, utilizando       para tareas simples o usando      para
asignar una tarea compleja a una de tus ilusiones.
Engañar y ser detectado: Objetos simples o disfraces en
ti mismo engañan automáticamente (si no tienen razones
para sospechar de ti). Si creas una ilusión más compleja
(como ocultar a otro personaje), la DJ podrá requerir que
hagas una prueba de Iluminación contra la Defensa
cognitiva de cualquier personaje que sea un observador
pasivo de dicha ilusión. Si un personaje examina tu ilusión,
realiza una prueba de Iluminación enfrentada a la prueba
de Percepción del personaje.

Atributo: Voluntad
Activación: 
Para moldear el alma de un material, toca con la mano
libre un objeto no vivo o una porción de una superficie y
haz una prueba de Transformación (CD en la tabla de la
página 234 del manual). Si la superas, gasta Investidura
dependiendo del tamaño (1 - Pequeño, 2 - Mediano, 3 -
Grande, 4 - Enorme, 5 - Gargantuesco) y tu objetivo se
transforma. Si fracasas, no transformas tu objetivo, no
gastas Investidura y no puedes intentar moldear el alma
de ese mismo objeto nuevamente durante esta escena.
Transformación sobre los demás: No puedes moldear las
almas de personajes vivos con la potencia básica de la
Transformación, pero puedes usar creativamente tus
habilidades para ser útil en combate. Creando niebla
capaz de ocultar, imponiendo a los atacantes, creando
cobertura para protegerte o incluso convirtiendo el suelo
bajo los pies de tu oponente en líquido, lo que haría que
quedara Tumbado. De la DJ y de ti depende cómo resolver
estos usos creativos.
Asomarse a Shadesmar: Gasta 2 de Investidura y una
prueba de Transformación. Si la superas, puedes usar un
efecto de la potencia de Transportación para percibir 3
metros alrededor de tu ubicación en Shadesmar.

Atributo: Velocidad
Activación: 
Gasta 1 o más de Investidura para infundir un objeto o
superficie en tu cercanía, eliminando casi toda su fricción.
Esta infusión usa 1 de Investidura por ronda. Puedes infundir
tu propio cuerpo, gastando 1 punto de Investidura por ronda
para mantener la potencia, lo que te permite usar:
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Atributo: Fuerza
Activación: 
Gasta 1 o más puntos de Investidura para infundir un objeto
blando a tu alcance. La infusión usa 1 punto de Investidura
por ronda y, a lo largo de su duración, el objeto se vuelve
completamente rígido. 
Defensa endurecida: Cuando infundes un material blando
que un personaje dispuesto o tú lleváis puesto, puedes
aumentar la Defensa física del portador en 2. 
Creación de objetos y armas: Puedes moldear rápidamente
materiales blandos en formas sencillas y endurecerlos, pero
una remodelación más elaborada requiere tiempo adicional.
En combate, se requiere una acción adicional de Interactuar
o Usar una habilidad (si es lo suficientemente complicada).  
Al crear temporalmente un arma, trátala como un arma
improvisada no especial sin el atributo Frágil.
Tensión sobre oponentes: Para infundir un objeto que un
objetivo reticente viste o usa, haz una prueba de Tensión
contra su Defensa física. Si fallas, no infundes ese objeto y
no gastas Investidura. Si la superas, el objetivo queda
Ralentizado y sufre una desventaja en todas las pruebas
físicas. Un personaje puede realizar una prueba de
Atletismo enfrentada a tu tensión para intentar doblar un
objeto infundido. Si la supera, la infusión termina.

Atributo: Intelecto
Activacion: 
Debes tener una mano libre y tocar al objetivo.
Apuntar a un personaje: Gasta 1 de Investidura para
realizar un ataque de División contra la Defensa espiritual
del objetivo, tirando 3d[rango] de daño espiritual. Con un
impacto suma tu modificador de División al daño, y si fallas
puedes hacer un rasguño. Si esto reduce la salud del
objetivo a 0, se desmorona y muere.
Apuntar a un objeto o zona: Gasta una cantidad de
Investidura igual al número de grados de potencia
necesarios para afectar a un objetivo de ese tamaño: 1 para
Pequeño, 2 para Mediano, y así sucesivamente. este objeto
o zona no pueden superar la magnitud de la potencia para
tus grados en División. en combate u otra situación tensa,
debes superar una prueba de División. (CD: Aire - 0, Vapores
- 5, Líquidos - 10, Orgánicos - 15, Sólidos - 20). Si tienes
éxito, tu objetivo se desintegra de la manera elegida por ti. 
Para destruir un objeto que sujeta un personaje reticente, o
para destruir parte de una superficie que soporta la mayor
parte de su peso, debes superar una prueba de División
contra su Defensa física o las CD anteriores, la que sea
mayor. Si fallas, no destruyes ese objeto y no gastas
Investidura.

Atributo: Voluntad
Activación: 
Infunde 1 o más puntos de Investidura sobre un objeto no
supervisado o sobre una parte de una superficie en tu
cercanía que esté hecha de piedra. Esta infusión usa 1
punto de Investidura por ronda y, mientras dura, la piedra
se vuelve moldeable y suave como la arcilla. 
Moldear la piedra: Puedes darle forma brevemente a la
piedra, pero una remodelación más elaborada requiere
tiempo adicional. En combate, esto requiere una acción
adicional para Interactuar (para una remodelación
moderada) o Usar una habilidad de Cohesión (si tu
creación es lo suficientemente detallada).
Cohesión sobre los demás: Para infundir un objeto
sostenido por un personaje reticente, o para infundir una
superficie que soporta la mayor parte de su peso, debes
superar una prueba de Cohesión contra su Defensa física.
Si fallas, no infundes ese objeto y no gastas Investidura.
Escapar de piedra sólida: Cuando se agota la infusión de
Cohesión, la piedra vuelve a su estado rígido y cualquier
personaje u objeto que se encuentra dentro de ella queda
Inmovilizado (o Retenido). Para escapar, el personaje (o
otro que intente ayudarlo) debe realizar una prueba de
Atletismo contra tu Cohesión. 

Atributo: Discernimiento
Activación: 
Gasta 1 o más de Investidura para infundir a un personaje u
objeto en tu cercanía; debes tener una mano libre y tocar el
objetivo. La infusión usa 1 de Investidura por ronda y,
mientras dura, la gravedad del objetivo cambia de
dirección. Este cambio usa tu valor de gravitación. 
Tu objetivo no se mueve lo suficientemente rápido como
para causarle daño al impactar contra un obstáculo. Sin
embargo, si está en el aire cuando la potencia termina, cae
y sufre el daño habitual de la caída.
Personaje dispuesto: Le otorgas un valor de vuelo
equivalente a tu valor de gravitación durante la duración del
efecto. Si te infundes a ti mismo, obtienes el mismo valor de
vuelo y gastas 1 punto de Investidura por ronda para
mantener la potencia.
Personaje reacio: Haz una prueba de Gravitación contra la
Defensa física del objetivo. Si la superas, gasta 1 punto de
Investidura para moverlo hasta tu valor de gravitación en
una dirección elegida por ti y queda Inmovilizado hasta el
inicio de tu siguiente turno. Durante este movimiento,
puede intentar agarrarse a algo usando la reacción Evitar
peligro para realizar una prueba de Agilidad enfrentada a tu
Gravitación. Si tiene éxito, deja de moverse.

Atributo: Discernimiento
Activación: 
Infundes vida en un ser vivo que no eres tú, debes tener
una mano libre y tocar al objetivo.
Crecimiento de plantas: Gasta 1 punto de Investidura
para hacer que una planta viva crezca rápidamente hasta
alcanzar el tamaño que elijas. Esto no puede superar la
magnitud de potencia para tus grados en Progresión ni
los límites normales de las plantas más grandes de su
especie.
El Crecimiento se puede utilizar de muchas maneras y de
forma creativa. Puedes hacer crecer un camino sobre un
obstáculo o crear una ocultación discreta. Puedes
bloquear la línea de efecto, crear cobertura o terreno
difícil, o erigir obstáculos que hay que escalar. De la DJ y
de ti depende cómo resolver estos usos creativos.
Regeneración de personajes: Infunde a un personaje
vivo 1 o más puntos de Investidura. La infusión usa 1
punto de Investidura por ronda y, a lo largo de su
duración, ese personaje recupera una cantidad de salud
igual a 1d[rango] + tu modificador de Progresión al inicio
de cada uno de sus turnos.

Patinar: Gasta 2 de concentración para moverte en
linea recta deslizandote sobre el suelo.
Deslizarse: Se considera que eres de un tamaño más
pequeño cuando te escabulles por espacios y
obtienes una ventaja en las pruebas para escapar de
las ataduras que te sujetan por fricción o presión.

Abrasión sobre los demás: Si bien no puedes elegir a otros
personajes como objetivos directos de la Abrasión, sí
puedes elegir los objetos que están sosteniendo o vistiendo.
Si el objetivo es reticente, debes tener éxito en una prueba
de Abrasión contra la Defensa física del objetivo. Si fallas, no
infundes ese objeto y no gastas Investidura.
Interacción con superficies resbaladizas: Cuando otro
personaje interactúe con algo infundido con Abrasión,
deberà hacer una prueba de Agilidad enfrentada a tu
Abrasión. Si la tiene éxito, se mantiene en pie o se aferra al
objeto; de lo contrario, cae Tumbado o deja caer el objeto.

Atributo: Intelecto
Activación: 
Gasta 1 o más puntos de Investidura para asomarte al
Reino Cognitivo en el punto que se corresponde a tu
ubicación actual. Por cada punto de Investidura que
gastes, podrás usar uno de estos efectos dentro del
alcance de tu vínculo spren:

Averiguar emociones y motivaciones: Puedes observar
qué tipos de spren se reúnen alrededor de las personas, lo
que te ayuda a discernir sus verdaderas emociones o
motivaciones. Esto puede otorgarte una o más ventajas en
una prueba para influir en ellos, o puedes averiguar sus
motivaciones sin una prueba de Perspicacia.
Localizar personajes: Al observar las llamas de otras
personas y aprender a identificarlas, puedes adivinar su
ubicación en el Reino Físico (si están lo suficientemente
cerca para poder ver su llama en Shadesmar).
Sentir Investidura: Los objetos y las personas Investidas
se pueden ver en el Reino Cognitivo, lo cual revela su
verdadera naturaleza. Podría ser un Fusionado, otro
Radiante o un objeto como una hoja esquirlada o un fabrial.

Detectar e identificar algunas de estas cosas podría ser difícil
y, a discreción de la DJ, es posible que, para conseguirlo,
tuvieras que superar una prueba de Transportación.



Absorber luz tormentosa: Absorbes luz de esferas
infusas para recuperar Investidura (hasta tu máximo).
Aumentar: Gasta 1 punto de Investidura para pasar a
estar Mejorado [Fuerza +1 y Velocidad +1] hasta el
final de tu siguiente turno. Cada turno, puedes gastar 1
de Investidura como     para mantenerlo.
A partir del Segundo Ideal, mientras tengas al menos 1
de Investidura, puedes mantenerlo sin usar Investidura.
Revitalizar: Gasta 1 de Investidura para recuperar 1d6
+ [Tu rango] de salud. Puedes realizar esta acción
aunque estés Inconsciente.

ACCIONES DE LUZ TORMENTOSA

Exploración encubierta (2 Concentración): Tu spren explora
sigilosamente una zona dentro del alcance de tu vinculo spren.
        Fomento del Juramento (2 Concentración): Obtienes una
ventaja en tu siguiente prueba contra la duda interna, el miedo
o cualquier impedimento que surge de tu obstaculo.
Advertencia repentina (3 Concentración): Tu spren te alerta
de un peligro inminente. Ignora el estado Sorprendido o
reacciona a una amenaza que no habías detectado.
 Traducción (2 Concentración): Tu spren te ayuda a
comunicarte traduciendo los idiomas rosharianos durante 1
minuto o traduciendo texto roshariano.

ACCIONES DE SPREN

ACCIONES RADIANTES
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Absorber luz tormentosa: Absorbes luz de esferas
infusas para recuperar Investidura (hasta tu máximo).
Aumentar: Gasta 1 punto de Investidura para pasar a
estar Mejorado [Fuerza +1 y Velocidad +1] hasta el
final de tu siguiente turno. Cada turno, puedes gastar 1
de Investidura como     para mantenerlo.
A partir del Segundo Ideal, mientras tengas al menos 1
de Investidura, puedes mantenerlo sin usar Investidura.
Revitalizar: Gasta 1 de Investidura para recuperar 1d6
+ [Tu rango] de salud. Puedes realizar esta acción
aunque estés Inconsciente.

ACCIONES DE LUZ TORMENTOSA

Exploración encubierta (2 Concentración): Tu spren explora
sigilosamente una zona dentro del alcance de tu vinculo spren.
        Fomento del Juramento (2 Concentración): Obtienes una
ventaja en tu siguiente prueba contra la duda interna, el miedo
o cualquier impedimento que surge de tu obstaculo.
Advertencia repentina (3 Concentración): Tu spren te alerta
de un peligro inminente. Ignora el estado Sorprendido o
reacciona a una amenaza que no habías detectado.
 Traducción (2 Concentración): Tu spren te ayuda a
comunicarte traduciendo los idiomas rosharianos durante 1
minuto o traduciendo texto roshariano.
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