Nombre: Señor Leodegundia de Mustallar, Artero Infanzón
Crónica: 18 Asnos             
Naturaleza: Autócrata
Conducta: Autócrata
Origen: Primonato
Agenda: Portador de la Tregua
Corte: Verano
Concepto: Caballero
ATRIBUTOS:
Fuerza: (4)*
Destreza: (3)
Resistencia: (3)
Carisma: (4)*
Manipulación: (2)
Apariencia: (3)
Percepción: (1)
Inteligencia: (2)
Astucia: (3)
HABILIDADES: 
Alerta: 1
Atletismo: 2
Liderazgo: 2
Expresión: 2
Esquivar: 1
Intimidación: 2
Pelea: 1
Sagacidad: 2
Subterfugio: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Armas cuerpo a cuerpo: 3
Comercio:
Equitación: 2
Interpretación:
Etiqueta: 1
Tiro con Arco:
Pericias:

Sigilo:
Trato con animales:
Supervivencia: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Ciencia:
Sabiduría popular:
Ocultismo: 
Gremayre: 4
Investigación: 
Leyes: 2
Política: 1
Medicina:
Naturaleza:
Tecnología:
Senescal: 2


TRASFONDOS:
Baluarte: 2
Seguidores: 2
Recursos: 2



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

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

Nieblas: 4
N. (temp): 4
FV: 6
FV (temp): 6
Tejido: 4
T. (temp): 4

CANTRIPS: 8
● Calma de la Noche (N)
● Ojos de Búho (N)
● Silencio (N)
● Cansancio (N)


● Decreto (D)
● Luz de Sinceridad (D)
● Atontamiento (D)
● Muro de Fuego (D)


Ecos: Que su hospitalidad se rechace formalmente

Portador de la Tregua: es un término aplicado a aquellas hadas que persiguen el fin de la Guerra de las Estaciones, ya sea a través de ampliar la Tregua del Juramento de forma indefinida, o de forjar un nuevo y duradero tratado que ponga fin a las hostilidades entre las Cortes. Muchos han forjado estrechas alianzas y sinceras amistades con miembros de las Cortes rivales, y no se muestran muy dispuestos a tomar las armas contra sus nuevos camaradas. Buscan influir en favor de la paz, a veces, sin importar a qué precio. Por otro lado, ven la sociedad feérica mucho más importante que la humana.

Naturaleza y Conducta (Autócrata): Estos son tiempos de desorden, y tú naciste, o fuiste Abrazado, para arreglarlos. Prosperas cuando puedes hacerte cargo y traer orden al caos. Puedes haber sido un gran caudillo en vida; también puedes haber sido uno de las masas impotentes, ahora sirviendo en un papel que te fue negado durante todos tus días mortales. Confías en tu juicio, ¿y por qué no habrías de hacerlo? En tu experiencia, estás hecho para las percepciones especiales sobre tanto los problemas del mundo como sus soluciones 
• Recupera Fuerza de Voluntad cuando conduzcas aun grupo a algún logro significativo. 

Dominio favorable: Día (dif -1 al usar este dominio y sus desatares).
Rasgos mayores (M) menores (m): Ojos de las Nieblas (M). Dote de la Estación (m). Estatura Feérica (m). (Descritos más abajo).
Especialidades: Carisma Discurso (Su voz retumba en las paredes, todos lo escuchan seriamente). Fuerza: Armas (Es el mejor en el manejo de las armas, provocando gran impacto con ellas en batalla).
DÍA:

• Decreto (nivel 1): el hada que hace uso de este cantrip con éxito puede dar una orden simple a un objetivo. El hada debe atraer la atención del sujeto y hablar lo bastante claro como para ser oída y entendida (el poder del cantrip no traspasa las barreras del idioma o de la sordera); la orden no puede provocar que el objetivo obtenga un daño directo, por lo que el decir a una desventurada víctima que caiga sobre su propia espada, no funcionará. El jugador tira Día + Manipulación, y la dificultad es la puntuación de la Fuerza de Voluntad del objetivo. Solo se necesita un éxito para que este cantrip funcione. Las órdenes simples puede que incluyan frases tales como: “Quédate sentado sobre este tocón hasta que salga el sol”, o, “Entrega este manuscrito a Alphonse, el molinero que vive a un kilómetro y medio bajando por este camino”. Ten en cuenta que los resultados de esta orden tienen que ser alcanzados en un día; por ejemplo, un hada no puede ordenar al objetivo que haga algo para la semana siguiente. Desatar: Éxito: la voz del hada reverbera como el martillo sobre el yunque, permitiendo a cualquiera que esté al alcance, escuchar la orden que ha dado. Fracaso: la presencia del hada aterroriza tanto al mortal que, preso del pánico, grita pidiendo ayuda contra el demonio que está asaltando su mente.

• Luz de Sinceridad (nivel 1): este cantrip determina si el objetivo está diciendo la verdad o no durante una escena. Aquellos que son honestos cuando se les pregunta (o creen que están siendo honestos) brillarán con una tenue luz dorada. El jugador tira Día + Percepción.

• Atontamiento (nivel 2): este es un truco clásico para confundir a los enemigos. El objetivo obedece a la orden simple y directa de repetir constantemente una misma tarea, hasta que el hada dice a la víctima que queda liberada o el sol alcanza el mediodía. La orden no puede ser algo que ponga en peligro de muerte al objetivo. Las tareas comunes incluyen cosas como excavar agujeros, caminar, coger fruta o lavar calcetines. El jugador tira Día + Manipulación (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Desatar: Éxito: el suelo que rodea al objetivo se comba ligeramente mientras emprende su tarea, formando una pequeña zanja para que camine por ella. Fracaso: El personaje está confundido y es incapaz de concentrarse; hasta el siguiente mediodía sufrirá una dificultad de +2 para todas las tiradas Mentales.

• Muro de Fuego (nivel 2): este cantrip hace que aparezca ante el conjurador un muro de fuego de 1,2 metros de ancho y 1,8 de alto. Nadie podrá atravesarlo sin sufrir un daño agravado equivalente al rango en Día del conjurador, (la victima podrá absorber este daño agravado, si normalmente es capaz de hacerlo). La tirada es Día + Fuerza, y el muro dura un turno por cada éxito.

NOCHE:

• Silencio (nivel 1): un hada puede utilizar este cantrip para silenciar a un individuo; el efecto es que la lengua y las cuerdas vocales del objetivo se paralizan temporalmente. El jugador tira Noche + Manipulación. Por cada éxito, el jugador permanece en silencio e incapaz de hablar durante una hora. Este cantrip solo puede funcionar sobre animales, para evitar que ladren o que hagan ruido.

• Ojos de búho (nivel 1): un simple pero útil truco de magia, que permite al conjurador ver en la oscuridad como si estuviera a plena luz del día. El jugador tira Noche + Percepción. Los efectos duran una escena; y durante este tiempo, los ojos del conjurador tienen un brillo plateado.

• Cansancio (nivel 1): al estar más torpe de mente y cuerpo, un enemigo enervado puede cometer errores. El uso de este cantrip provoca cansancio para agotar las fuerzas del objetivo; la sensación puede penetrar en su cuerpo, o invadirlo con una ola. Golpee cómo golpee, las decisiones precipitadas pueden salir mal, se escaparán los detalles, y los pies se arrastrarán allí donde una vez caminaron. El jugador tira Noche + Manipulación (dificultad 3 + la Resistencia del objetivo). Si tiene éxito, todas las tiradas de la víctima se harán con una dificultad de +1 durante el resto de la escena. Si el hada obtiene cinco éxitos o más, la puntuación de la Fuerza de Voluntad de la víctima se reducirá temporalmente en -1; las mentes abotargadas son mentes maleables.

• Calma de la Noche (nivel 1): aunque los centinelas no puedan ver, sí pueden escuchar. Esto es por lo que este cantrip permite al hada moverse en completo silencio sobre casi cualquier superficie. Los zapatos no traquetean, las hojas no crujen; salvo una botella que se tire y se haga añicos. El hada desea silenciarse a sí misma, y a veces traza un símbolo en la planta de sus pies; la tirada es Noche + Astucia. Solo se necesita un éxito para toda la escena, pero si el conjurador hace ruido deliberadamente (habla por encima del susurro o ataca a alguien con éxito en una tirada normal de Sigilo), el efecto se disipa y tiene que volverse a lanzar. El cantrip puede ser lanzado sobre otro. Desatar: Éxito: espíritus como diablillos minúsculos y negros compuestos de sombra y viento frío, persiguen al pesonaje, ahogando los sonidos que él haga. Fracaso: aparecen los espíritus, pero gritan de júbilo y sobresalto, alertando a cualquiera que tenga al personaje al alcance del oído.

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 (2) Farah (un humano competente): 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. Farah: es una guerrera-espía que fue casada a temprana edad con un moro de múltiples esposas. Farah no valoraba el amor antes hasta que conoció a Leodegundia, un duende caballero por el que siente una gran devoción y admiración. Venera su nombre como el de un dios y, aunque este no la trate como al resto de mortales (pues para él ella no es más que un recurso del que se ha encaprichado y al que trata como le parece) ella le aprecia por encima de todo. Acostumbrada al desprecio, a la hambruna y a la incertidumbre de su dios-amante-amo, Farah vela por si misma (ya que Leodegundia a veces se olvida hasta de que “su recurso” necesita comer o sufre enfermedad), pero sirve con fiereza y lealtad. Resistente, resiliente, discreta, leal y dependiente. Con frecuencia ella transmite lo que su amo dice en lugar de hablar él mismo.
Baluarte (2): Estos baluartes son similares en ciertos aspectos a los Dominios en Edad Oscura: Vampiro. Esta puntuación constituye el número de puntos que tú. tiene que dividirse entre los Atributos que conforman un dominio. Las secciones especificadas son: Tamaño, Defensa, Efecto Mágico y Alrededores. También necesitarás especificar un Dominio favorable para el baluarte en sí. Puedes gastar más puntos de Trasfondo para comprar Dominios favorables adicionales también para el baluarte. Estos dominios representan un área física, ya sea en el corazón de los reinos feéricos o escondidos de los humanos es su propio mundo, al que las hadas pueden retirarse con seguridad. Van desde reinos ocultos, templos abandonados o abadías en las tierras vírgenes, hasta castillos y fortalezas mágicas. El dominio evita que los demás descubran su localización a no ser que sepan con exactitud lo que están buscando, aunque los que caminan sin rumbo pueden accidentalmente toparse con él. En esencia, los asentamientos permanecen indetectables a no ser que se cumpla una cierta condición especial. (Se habrá de discutir con el Narrador cual será dicha condición). Su baluarte es un palacio camuflado por el propio terreno que cambia cuando se intenta acceder a él. Un refugio que alberga agua potable y habitación para unos 10 entre sirvientes y señores. Un lugar que regenera 1 punto de Tejidos.
Apariencia: Tiene una voz masculina, seria y profunda que pega bastante con su actitud. Se le suele ver en su orgullosa armadura por los páramos montañosos junto a su corcel. Su tez es dorada por el sol de la montaña. Sus formas son robustas, autoritarias y su mirar es intenso e imponente. Resalta su atractivo físico. Su apariencia humana es la misma salvo que esta es más baja y su armadura y arma se vuelven más pequeñas y menos asombrosas.
Equipo: Suele llevar encima su armadura y su arma cuando viaja con su corcel. No carga con comida, aunque sí una capa que le proteja cuando el cielo llora o el sol abrasa. Pequeños bolsos contienen sus Recursos, además de sílex y yesca para que en los días fríos no se enfríe su bravo corazón, una antorcha pequeña y aceite en ocasiones le ha sido útil además de mapas de diferentes regiones.
Rasgos mayores (M) y menores (m) pag 105-107 y 90: Ojos de las Nieblas (M): La magia de los feéricos se refleja en la mirada del personaje. Esto puede manifestarse de varios modos. Autoritaria: cualquiera que cruce su mirada con la del personaje deberá superar una tirada de Fuerza de Voluntad [a dificultad de 6] o experimentará inmediatamente un sentimiento de lealtad al personaje, aumentando en un + 1 la dificultad de cualquier acción que tome en su contra durante una escena. Dote de la Estación (m): Las hadas de la Corte del Verano tienen un porte noble al caminar. Estatura feérica (m): El hada es anormalmente alta o baja. Se ajustará la estatura del personaje en seis pulgadas por arriba o por abajo.


Gasto de puntos gratuitos (15 ): 1 trasfondos (x1); 1 Habilidad (x2); 2 FV (x2), 2 tejidos (x4).





HISTORIA
https://www.youtube.com/watch?v=XbvmdvD5K6I&list=PL1B21CF83EE52F106&index=6
Kundun (Soundtrack) - 06 Reting's Eyes
[bookmark: _GoBack]
Leodegundia de Mustallar nació en el seno de una orgullosa familia de Primonatos que habitaban en palacios en los cielos. Estos Reinos Feéricos eran lugares imponentes para los duendes, pero solitarios para una ambiciosa alma como la de Leodegundia. Pronto, tras abandonar su Nombramiento en la Corte del Verano que lo Acogió, descubrió su orgullo y abandonó a su familia, que lo había adiestrado en las más exquisitas artes para luchar en la Guerra de las Estaciones. Leodegundia, que solo pretendía luchar por una causa justa, terminó explorando “otros mundos” dejándose fascinar por la cultura humana. Movido por su interés por Farah y enfrentándose a pequeños conflictos en las tierras humanas fue reconocido y dotado de títulos y tierras. Leodegundia se había labrado un lugar en el pueblo humano.Se h
Pero hace ya mucho de aquello. Tras sus días de gloria, y sin añorar a sus ambiciosos padres, con los Recursos que había acumulado construyó y delimitó un Baluarte en la montaña rodeándola de misterio y desconcierto para el humano o duende que decidiera escudriñarle. Un refugio en los páramos montañosos de Mustallar donde se asentó. En la montaña, para no olvidar que viene de los cielos, pero sin llegar nunca a tocarlos. Tras unos años de introspección aquí, ahora está preparado para seguir sirviendo, aunque ya la influencia que una vez poseyó ha dejado de existir debido al tiempo que ha sucedido en el mundo humano, que se ha acelerado con respecto al de las tierras feéricas. Se enfrenta a un mundo y gentes nuevas que antes creía conocer y que ya no le reconocen. A pesar de todo, aún conserva en sus memorias esos logros y en sus bolsillos la recompensa en oro. Preparaos todos porque el astuto hidalgo ha vuelto, el Artero Infanzón ronda la montaña y las colinas de nuevo.

[image: ]
image1.png
B - s efior Leodeg - Word (Error e = = =] x

Inicio Disefio  Formato  Referen:

Pagina5des5 2735 palabras L%  Espafiol Espafia) = B -+ 160%

s &





