Nombre: Dama Gometiza Veryard (Viuda de la penumbra)
Crónica: Ladrón de vacas             
Naturaleza: Bizarro
Conducta: Bizarro
Origen: Changeling
Agenda: Constantino
Corte: Otoño
Concepto: Viuda Negra
ATRIBUTOS:
Fuerza: (2)
Destreza: (2)
Resistencia: (2)
Carisma: (2)
Manipulación: (4)*seducir
Apariencia: (3)
Percepción: (3)
Inteligencia: (4)*lógica
Astucia: (1)
HABILIDADES: 
Alerta:2 
Atletismo:1
Empatía:2 
Esquivar:1
Intimidación: 
Pelea:
Sagacidad:3
Subterfugio: 2
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Armas cuerpo a cuerpo: 
Comercio:2
Equitación: 
Interpretación:
Etiqueta:4*
Tiro con Arco:
Pericias:
Sigilo:1
Navegar:
Trato con animales:
Supervivencia: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Ciencia:
Sabiduría popular:
Ocultismo: 
Gremayre: 4
Investigación:2
Leyes: 
Política:3
Medicina:
Naturaleza:
Tecnología:
Senescal: 


TRASFONDOS:
Contactos: 2
Seguidores:1
Recursos: 2



DOMINIOS:
Día: 
Alba: 
Crepúsculo: 1
Noche: 2

SALUD:
Magullado
Lastimado -1
Lesionado -1
Herido -2
Malherido -2
Tullido -5
Incapacitado

Nieblas: 3
N. (temp): 3
FV: 4
FV (temp): 4
Tejido: 5
T. (temp): 5

CANTRIPS: 10
● Quietud (N)
● Paranoia (N)
● Lenguaje de sueños (N)
● Velo de lágrimas (N)
● Seto de espinas (Común- N)




[bookmark: _GoBack]● Estudio superficial (C)
● Abrir Cerradura(C)
● Palabras (C)
● Susurros del pasado (C)
● Camino Directo (Común- C)


Constantinos: Estas hadas buscan comprender los detalles de la fe humana y sus religiones (reciben su nombre del Emperador Constantino I). Algunos miembros de esta agenda sienten respeto por las creencias de la humanidad y el poder del que ahora gozan gracias a ellas; pero otros sienten odio, repulsión e incluso celos. Los Constantinos suelen: o bien comprender el fenómeno de la fe y encontrar un modo de equilibrarlo con el lugar de las hadas en el mundo; o bien buscar cualquier debilidad en este nuevo poder de la humanidad, y encontrar el modo de explotarlo. Hay sobre todo del Otoño e Invierno.

Naturaleza y Conducta (Bizarro):
No importan los objetivos y los términos últimos. Lo que cuenta es cómo los alcanzas. Lo más importante en el mundo es el estilo en todas sus manifestaciones: la apariencia adecuada, los atavíos adecuados, el habla y las acciones apropiadas. Aspiras a ser el caballero o dama cuyo garbo fije el tono para la co-munidad en torno a ti. El romance y la retórica te guían: la morbosidad, la depresión y la negación son los grandes enemigos.
• Recupera Fuerza de Voluntad cuando quiera que realices una tarea significativa con gracia y estilo

Dominio favorable: Crepúsculo (dif -1 al usar el dominio y sus desatares). Ecos: Besos en los labios, Agua bendita. Rasgos mayores (M) menores (m): El Semblante del Monstruo (M). Los Ojos de la Estación (m).
COMUNES

• Seto de Espinas (Noche): este cantrip da lugar a que se levante del suelo un muro de zarzas frente al conjurador, para formar un seto de 2 metros de ancho, 2 de alto y 1,5 de profundidad. Los efectos del seto varían dependiendo del Dominio (Muro de Espinas para el Día, Zarzas de Invierno para la Noche, Espinos de Primavera para el Alba y Espinas de Ortiga para el Crepúsculo). Estos cantrips son defensivos; solo afectarán a una persona si intenta traspasar el seto. Se hace la pertinente tirada de Dominio + Fuerza, y el cantrip durará una hora por cada éxito. Desatar: Éxito: el crecimiento de las plantas se vuelve siniestro en un radio de 6 metros alrededor del personaje. Incluso la hierba normal desarrolla espinas o provoca una erupción. Fracaso: las uñas de las manos y de los pies del personaje se alargan convirtiéndose en espinas. Estas espinas dificultan el caminar y las habilidades motoras (reduce a la mitad la velocidad de movimiento e incrementa las dificultades en tiradas de Destreza en +2), pero son bastante quebradizas para provocar un daño real a un oponente.
-La versión de la Noche de Seto de Espinas, Zarzas de Invierno, hace que brote un seto de espinas nudoso y venenoso. Nadie podrá atravesarlo sin sufrir el daño letal igual al rango en Noche del conjurador. Si algún daño no es absorbido, la víctima caerá dentro de un sueño de pesadilla y febril durante un número de horas igual a la puntuación de Noche del conjurador.

• Camino Directo (Crepúsculo): las hadas utilizan este cantrip cuando necesitan trasladarse rápidamente a un determinado lugar seguro, o acceder a un nexo de energías místicas localizadas en el mundo humano. Para los Dominios del Día, de la Noche y del Alba, se trata de nivel tres; pero el Dominio del Crepúsculo, debido a su predilección por viajar, permite a los usuarios lanzar esta magia en el nivel uno. Los efectos visibles varían ligeramente para cada Domino; el camino del Crepúsculo es de caoba intenso. Sin embargo, la magia para cada Dominio es la misma; si tiene éxito, el conjurador abre un camino encantado entre el lugar en el que se encuentra y un punto conocido. El conjurador deberá especificar el lugar al que desea ir, y conocer la existencia de dicho lugar. Por tanto, “¡Llévame al torreón de mi amiga Lady Ginebra!” es un uso legítimo de este cantrip, mientras que “¡Llévame a la residencia más cercana de las hadas!” no lograría nada. Si el cantrip funciona, aparecerá el camino a los pies del conjurador; algunas hadas prefieren moverse rápidamente tras los árboles u otro cobijo antes que invocar la magia, dando lugar a la idea de que las hadas a veces desaparecen en el aire. El hada puede permanecer durante bastante rato dentro del Camino Directo, dependiendo de los éxitos en la tirada. El jugador tira Dominio + Percepción (dificultad 7); cada éxito hace que el sendero sea “más rápido” de recorrer. El Narrador deberá hacer una buena estimación de los kilómetros de distancia, a vuelo de pájaro, hasta dónde se encuentra el destino del conjurador. Cada éxito reduce a la mitad la distancia al lugar escogido. Por ejemplo, si un hada está a 150 kilómetros del torreón de su Señora, un éxito crea un camino que lleva al torreón con una distancia real de 75 kilómetros. Dos éxitos significan que solo hay 371cilómetros y medio de distancia, tres éxitos es igual a 18,75 kilómetros, y así sucesivamente. Además, el viaje por un camino es bastante rápido, siendo la velocidad del viaje por defecto de 7,5 kilómetros por hora. Mientras marche sobre el camino, el hada no se cansará ni necesitará alimentarse, aunque probablemente cuando termine su viaje sí se sentirá agotada y hambrienta. Los Narradores pueden decidir que un fracaso abra con éxito un camino, pero que el viaje dure más en lugar de menos. Una vez que el hada y sus compañeros se introduzcan en el camino, se irán consumiendo y desaparecerán completamente en un día. Cualquiera con alguna puntuación en Sagacidad, aunque sea temporal, puede buscar un camino; los Narradores pueden, si lo desean, aplicar una penalización para la tirada de Percepción dependiendo del tiempo que haya pasado desde la creación del camino. Desatar: Éxito: el camino resplandece con bastante intensidad como para verlo a unos cuantos kilómetros, y tiene un efecto extrañamente seductor sobre cualquier mortal con una puntuación de Fuerza de Voluntad inferior a la puntuación de Nieblas del hada. Fracaso: el hada es transportada inmediatamente dentro del camino, pero no tiene ninguna idea de cuál será su destino. Aunque sabe que este camino no la va a llevar a su destino, no tiene otra elección salvo continuar o esperar 24 horas (después de las cuales se desvanecerá y ella volverá a aparecer en el mismo lugar en que Desató el Dominio).

NOCHE:

• Paranoia (nivel 1): la unidad hace la fuerza, pero la desconfianza y la discrepancia rompen la unidad. Bajo la influencia de este cantrip, una persona escucha desaires sutiles en conversaciones casuales, ve a sus superiores favorecer a sus semejantes y rivales, e imagina piedad o desdén en los ojos de aquellos a los que tiene cariño. Unos se debilitarán por dentro, otros pagarán con la misma moneda; y algunos planearán una acción preventiva, sembrando las semillas de la traición. El efecto dura un día por cada éxito en una tirada de Noche + Subterfugio (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo).

• Velo de Lágrimas (1): este cantrip es útil para obstaculizar la visión a un oponente el tiempo suficiente para poder escapar. Un torrente de lágrimas hará que el objetivo se frote los ojos por un momento y aparte la mirada. El personaje actúa antes del turno siguiente del objetivo, independientemente de cuáles sean sus iniciativas comparativas. El jugador tira Noche + Fuerza, y se requiere un éxito.

• Lenguaje de sueños (2): este cantrip permite al conjurador hablar a alguien en sueños. El conjurador no puede controlar el sueño, ni de ninguna manera puede influir directamente en las acciones del objetivo, pero puede dejar mensajes e impresiones vagas, que el objetivo puede tomar en cuenta o no. El jugador tira Noche + Manipulación (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Para utilizar con éxito este cantrip, el conjurador debe poseer algo que pertenezca al objetivo, algo como un mechón de pelo, una prenda de vestir u otro objeto personal

• Quietud (2): con este cantrip el hada paraliza en un lugar su oponente con su mirada fija, durante un turno por cada éxito, s inmediatamente efectivo. El jugador tira Noche + Intimidación (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). No es necesario que la víctima esté mirando al hada para que funcione.


CREPÚSCULO:

• Estudio Superficial (1): las hadas utilizan este cantrip para observar los pensamientos casuales y las preocupaciones más destacadas en la mente de otro. Para utilizar este cantrip, el jugador tira Crepúsculo + Percepción (La dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Este cantrip no puede revelar pensamientos, opiniones y creencias que el objetivo mantiene en secreto o escondidos en su mente. Si el jugador fracasa la tirada, no solo el cantrip no funcionará, sino que el objetivo será consciente de que el conjurador ha intentado invadir su mente.

• Palabras (1): el lenguaje es un arma en las manos de las hadas. Tergiversan los significados de las palabras para adaptar sus juramentos, atrapando con demasiada facilidad a los humanos en sus propios métodos complejos de comunicación. Este cantrip permite temporalmente a un hada hablar, escribir y comprender un único idioma humano; no se puede utilizar para comprender el lenguaje de corte de las hadas (aunque lo pueda hacer una versión de nivel tres de este cantrip). El jugador tira Crepúsculo + Lingüística. Las hadas podrán hablar y escribir en el idioma que hayan escogido durante una hora por cada éxito.

• Susurros del Pasado (1): este cantrip es algo imprevisible. Permite al conjurador obtener una psicometría general, documentándose acerca de una persona, lugar o cosa con respecto a lo que ha sucedido en el pasado. La atención del cantrip en un momento dado solo puede recaer sobre una persona, lugar o cosa, y el Narrador deberá pensar cuidadosamente lo que le cuenta al conjurador. El jugador tira Crepúsculo + Astucia. Se requiere un total de tres éxitos; un número inferior significará que el hada no puede ver más allá del velo del pasado. Un fracaso indicará que las descripciones del hada son totalmente erróneas, aunque los demás puede que actúen acorde a ellas. Más de tres éxitos permitirán al hada proporcionar información o detalles muy específicos. Las visiones del pasado con éxito pueden revelar propietarios anteriores de los objetos, acontecimientos que han ocurrido en las tierras en cuestión o de dónde procede una persona. Las visiones pueden parecer inconexas, pero sin duda alguna, son facetas del mismo hecho o acontecimiento, que requieren la interpretación adecuada. Los Narradores tienen toda la libertad para ser algo crípticos con este cantrip.

• Abrir Cerraduras (1): Este práctico cantrip abre puertas, ventanas y otros objetos que han sido cerrados por medios no mágicos. Para invocar la magia, el jugador tira Crepúsculo + Inteligencia. Desatar: Éxito: una voluta de humo se extiende desde el dedo o la boca del personaje para abrir el cerrojo. Otras veces, puede que sea la sombra del personaje la que lo haga. Fracaso: durante un día todo un día, el cerrojo de la puerta no se abrirá para nadie, tanto si se tiene la llave como si no, o si está en el lado correcto de la puerta. Cualquier intento de abrir la puerta hará que la sala se oscurezca de modo amenazante

TRASFONDOS
Recursos (2) Moderado: Los Recursos son bienes de valor cuya disposición controla el personaje. En el mundo Medieval Oscuro la moneda es escasa, así que estos activos pueden ser dinero en efectivo, pero es más probable que sean propiedades de algún tipo: tierras, derechos de pasto, animales, reclamar tributos en especie, así como en dinero y similares. Recuerda que los recursos van en su mayor parte a pagar lujos y los gastos asociados de desarrollar y mantener Estatus, Influencia y otros Trasfondos. Un personaje sin círculos en Recursos tiene suficiente ropa y suministros para ir tirando, pero muy poco margen para lujos. Puedes mostrarte como un miembro de buena posición en tu comunidad escogida, con el regalo ocasional y capricho decoroso para una persona de calidad. Puedes mantener una pequeña plantilla de sirvientes. Una fracción de tus recursos están disponibles en forma de letras de crédito, joyería fácilmente transportable y otros medios que te permitan mantener un nivel de “vida” al nivel de un círculo donde quiera que te encuentres, hasta seis meses.

Seguidores (1): Algunos mortales vinieron por su propia voluntad en ayuda de la Buena Gente, y permanecieron a su servicio como pago o porque buscaban algo que nunca podrían obtener en las tierras humanas. Otros se raptaron de adultos y son objeto de magias que debilitaron sus voluntades. Este trasfondo proporciona sirvientes humanos que, o fueron raptados o rompieron un juramento, lo que dio terminó en su conversión en esclavo. Un miembro de un séquito debe superar una tirada de FV (dif 10) para traicionar a su amo, pero será incapaz de causar a su señora ningún daño físico. Intentos así dará un intenso dolor (el humano vomitará sangre y daño agravado equivalente a la puntuación de Nieblas de su amo). El amo feérico deberá cuidar bien de sus humanos. Si no se les alimenta o no se les viste se revelarán antes o después a pesar de las consecuencias. Si un miembro de un séquito, bajo algún tipo de encantamiento, abandonase reinos feéricos debería superar una tirada de FV (dif igual a puntuación de Nieblas de su amo + 3) o aumentar la dif de todas las tiradas de su Astucia y Percepción en +3 un mes. Deberán hacer esto mensualmente, una vez por cada mes que permaneciera bajo la servidumbre del hada (esto es, un hombre que hubiera estado bajo el mando de un feérico durante cinco años, deberá realizar esta tirada cada mes durante cinco años). Para algunos sirvientes significaría que nunca se recuperarían. La mayor parte de ellos echan de menos a las hadas tanto que regresan por su propia voluntad. Thomas, un hijo de uno de sus matrimonios, un chiquillo que no nació Changeling, lo usa como un mandadero.
Contactos (2) Personas nobles que conoce y con quienes suele compartir una que otra cena o reunión social

Rasgos mayores (M) y menores (m) pag 105-107 y 90: El Semblante de Monstruo (M): El feérico ostenta espantosas armas naturales apariencias (Orejas de conejo: El personaje por algún extraño motivo nació con un elemento animal. Sus orejas de conejo le permiten ser sensible a los ruidos y sonidos que percibe con un -2 a la dificultad). Los Ojos de la Estación (m): Los ojos del hada son más pálidos que los ojos humanos normales (Verano), de un marrón y verde intensos (Primavera), de un naranja y rojo pasión rotando juntos (Otoño), o extremadamente oscuros o azulhielo (Invierno). 

Gasto de puntos gratuitos (15): 1dominios (x7), 1 tejidos (x4), 1 nieblas (x4).


HISTORIA
Han vuelto a caer las hojas de otoño, ¿escuchas cómo caen silenciosamente? ¿oyes cómo vuelan al suelo con delicadeza? Caen como caían las almas de cada marido de la viuda. Pues es así, jovenzuelo, el viento es cada vez más frío y arrastra las historias de una dama, conocida como la Dama Gometiza, una joven Changeling cuya labor no era otra más que la de desposar al hombre rico y arrebatarle lo que tenía, lo que era, hasta dejarlo seco. Y con el silencio de sus vecinos la Dama escudriña sus pensamientos escuchando tras ellos qué dirán de ella hasta escuchar pensamientos de sospecha, momento en el que su estremecedor mirar se torna rojo y recoge para empezar allá donde la guíe la intuición.
Preguntad si no a los árboles, ellos os contarán la historia. Se dice que del fruto de una unión con un mortal, y sin saber muy bien el porqué, la Dama dio a luz a un niño sano y humano, uno que ahora la acompaña y que por algún extraño motivo crece con lentitud, una mano más de la esposa de esposos, de la viuda de todos, que acecha desde la penumbra del anochecer. Pero no teme demasiado a las malas lenguas, pues siempre ha tenido que vivir con ellas. Desde hace poco, una creciente bandada de mujeres de la corte parecen acudir a ella en busca de consejos y favores, contactos que resultan una clara ventaja en su labor. Si no lo sabéis os lo advertiré, protegeos de sus ojos, protegeos de sus palabras, pero sobre todo, cuando llegue el otoño, vigilad vuestras espaldas, pues nunca sabréis si a las espaldas la Dama os acecha. Y mis palabras caerán en el olvido, y probablemente serán olvidadas, pues la sombra de la Dama ya se acerca, temerosa de que escuchen mis monsergas ¡Qué sea el bosque mis oídos y que viajen entre las hojas mis palabras! Que los secretos que he descubierto, no mueran con mi ausencia…
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