
 

  

Los Luminosos son guardianes 

de las tradiciones feéricas, y se 

dedican a pacificar conflictos y 

a proteger a los débiles, pues 

son la personificación del ideal 

de caballería junto al del amor 

cortés y la bondad. 

Valoran virtudes como el honor, 

el coraje, la justicia, la belleza 

y la sinceridad, y se asocian con 

la vida, la luz y el día. 

Su sagrado deber es recolectar 

y preservar el Glamour para el 

despertar de los humanos, pues 

buscan reunir el mundo mortal 

con el Ensueño, puesto que para 

las hadas la vulgar Banalidad 

es el enemigo más peligroso. 

< El Código Luminoso reza > 

Muerte antes que deshonor,      

el Amor todo lo puede,                   

la Belleza intemporal es vida,                                

y nunca olvides una Deuda. 

La Corte Luminosa Changeling 
Vives una doble vida, alternando 

entre la realidad y la fantasía, 

atrapado en medio del sueño y la 

vigilia. No eres ni completamente 

feérico ni mortal, pero debes de 

cuidar ambos aspectos si quieres 

hallar equilibrio y felicidad. 

Protector 
Cuando alguien necesita ayuda o 

consuelo siempre estás ahí. La 

empatía consigue un hueco en el 

corazón de mortales y hadas, y 

la gratitud es embriagadora. 

Humanista 
Los humanos son complicados y 

debemos comprenderlos, puesto 

que han olvidado el mundo Fey y 

es nuestro sino el recordárselo 

Ecos 
Tu infancia fue miserable hasta 

que las hadas te acogieron, por 

eso te atormenta la risa de los    

. 
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      Su origen se remonta al mundo de los mortales, 

donde nació en cuna humilde rodeado de miserias.   

No obstante, el joven infante fue rescatado y criado 

por las hadas de la Corte de Primavera y, junto a 

ellas, aprendió artes curativas mágicas y mundanas 

centradas en aquello que brinda la naturaleza. 

Con el paso de los años, el niño torna en fornido 

hombre de buen ver y gran corazón, y las hadas lo 

bautizan “Álvar Astado del Ponto” por su salvaje        

i 

Álvar  
Astado del Ponto 

aspecto y por su añoranza de la amada mar. 

Esto último, obra que Álvar decida retornar 

a su natal pueblo costero para auxiliar a 

sus gentes con los dones que ahora blande. 

Sin embargo, la Corte de Primavera tiene 

otros planes más bélicos para él. 

niños y el tocar de palmas. 

. 
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DISEÑO: RUBÉN FEBLES ( RUXEN79@GMAIL.COM ) 

*EQUIPO:  

Viajas ligero, 

portando 

contigo útiles 

de herborista, 

de curandero 

y de aquel que 

habitualmente 

deambula por 

los caminos.  

 

Jugador:  

Personaje: Álbar  

Origen: Changeling 

Corte: Luminosa / Primavera 

Crónica:  

Naturaleza: Protector 

Motivación: Humanista 

Concepto: Curandero 

Atributos 

Físicos 

Fuerza_______  

Destreza_____  

Resistencia__ 

Apariencia_____ 

Carisma________  

Manipulación__ 

Astucia________ 

Inteligencia____  

Percepción____ 

Sociales Mentales 

Habilidades 
Talentos Técnicas Conocimientos 

Alerta______________ 

Atletismo___________ 

Callejeo____________ 

Empatía_____________ 

Esquivar____________ 

Expresión___________ 

Intimidación________ 

Liderazgo__________ 

Pelea_______________ 

Prestidigitación____ 

Sagacidad__________ 

Subterfugio________ 

______________________ 

Armas - Melé______ 

Armas - Fuego____ 

Arquería__________ 

Artesanía_________ 

Conducir__________ 

Equitación________ 

Etiqueta__________ 

Interpretación___ 

Latrocinio________ 

Sigilo______________ 

Supervivencia_____ 

Trato Animal_____  

_____________________

____ 

Academicismo____ 

Ciencias__________ 

Finanzas_________ 

Gremayre________ 

Informática______ 

Investigación____ 

Leyes_____________ 

Lingüística_______ 

Medicina_________ 

Ocultismo________ 

Política__________ 

Tecnología______ 

___________________ 

____________________

_____ 
Ventajas 

Trasfondos Dominios Mágicos El Ensueño 

Aliados________ 

Juramentos___ 

________________ 

________________ 

Alba____          Día_______  

Ocaso___         Noche___ 

Tejido________ 

Nieblas______ 

Glamour_____ 

Banalidad___ 

*Rasgos Fey: Dote de la Estación y Semblante de Monstruo.      

- Tienes rasgos de bestia velluda son nobles y hermosos como 

los de un majestuoso y gentil ciervo ( no causas terror ). 

- Cráneo endurecido: Absorción +3 ( al golpear tu cabeza ). 

- Cornamenta: Arma natural / Fuerza +2 / Daño Letal. 

 Compañeros, Quimeras y Tesoros 

( TRAMA ADAPTABLE ) 

 

*ALIADOS: Conoces a ( 2 ) personas con un poder moderado a 

nivel local y con algo de influencia en el condado o región.       

- Los aliados son mortales que apoyan al personaje (familiares, 

amigos, miembros de una organización, etc.). Prestan ayuda, pero 

no se arriesgarán a sufrir daño físico o un castigo por ti. 

*HOGAR: Las gentes de la mar de tu pueblo natal te brindarán 

refugio y ayuda si así lo precisas, pues allí estás muy bien 

considerado por tu oficio e intuición para localizar tesoros. 

Magia de Alba 

< Dificultad -1 al usar Magia del Dominio de Alba > 

*Manto Nv.2: Alba + Resistencia / Dificultad 5 / 3 éxitos mínimo            

- Te transformas en un animal o planta ligado a tu Dominio (ciervo, 

cisne, conejo, ardilla, canario… / sauce, madreselva, glicina…). 

- No puedes usar Poderes o Habilidades Fey, sólo tu Percepción.  

*Pan y Cerveza Nv.1: Alba + Resistencia / Dificultad 5 / 1 éxito          

Sobre la Comida o Bebida / La Escena / 1 Objetivo / Resta 2 a su F.V. 

*Lágrimas Inmortales Nv.2: Alba + Astucia / Dificultad 5 / 2 éxitos          

Curas todo tipo de heridas / Necesitas 2 éxitos para curar 1 herida. 

*Sopor Nv.2: Alba + Manipulación / Dificultad F.V. / 1 éxito                     

-Afecta a ( 3 ) Objetivos mortales / Dormirán hasta el amanecer. 

*Fertilidad Nv.2: Alba + Astucia / Dificultad Variada (F.V. o éxitos) 

Brinda juventud y fertilidad a un objetivo mortal, animal o planta.   

Contrarresta una plaga o un efecto del Dominio de Noche Nv. 1 y 2. 

Magia de Día 

*Hojas de Metal Nv.1: Día + Astucia / Dificultad 6 / 1 éxito        

Ilusión que transforma cualquier cosa verde que crezca en oro.        

- Duración = Hasta el Mediodía / Éxitos adicionales = Mejor calidad. 

*Búsqueda de Tesoros Nv.1: Día + Percepción / Dificultad 6 / 1 éxito        

Sientes y localizas la presencia de oro en una sala o claro pequeño 

*Descanso del Alma Nv.1: Día + Empatía / Dificultad 6 / 1 éxito        

Reconforta y da fuerzas a un objetivo afligido, cansado o aterrado 

- Duración = Cada éxito equivale a un turno / Permite gastar “F.V.” 

*Rayo de Sol Nv.1: Día + Astucia / Dificultad 6 / 1 éxito = 1 minuto        

Conjura una llama fría que no quema / Ilumina como una antorcha. 

*Recibimiento Cordial Nv.1: Día + Carisma / Dificultad 6 / 1 éxito        

- Escena = Dificultad -1 en tiradas Sociales al conocer gente nueva. 

Juramentos 

*Una madre preocupada por su hijo soldado: (trama adaptable)   

Curaré las heridas de tu hijo soldado siempre que lo necesite. A cambio, 

tu descendencia y la de tu hijo no volverán a reír. De incumplirse esto, tu 

hijo jamás despertará de un sueño eterno, y si él muere a causa de sus 

heridas, yo sufriré las heridas y males que tú y los tuyos padezcan. 

Astado del Ponto 
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