
 

  

PERSONAJE IDEADO POR EL D.M. ÉBANO (MARIO) 

La Corte Luminosa 

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. 

Primonato de Aire 

Hadas que surgen de las Nieblas 

cuando horror y asombro toman 

cuerpo para vagar por el mundo. 

Entes de magia pura afines a un 

elemento de la naturaleza: Aire, 

Agua, Fuego, Tierra y Madera. 

Autócrata 
Aquel que ejerce por sí solo, la 

autoridad suprema y el poder 

absoluto para traer orden al 

caos. Confía en su experiencia y 

juicio para guiar a otros hacia 

logros mucho más significativos. 

Portador de la tregua 

Hadas que persiguen el fin de la 

Guerra de las Estaciones, ya sea 

ampliando de forma indefinida la 

actual Tregua del Juramento, o 

forjando uno nuevo y duradero 

en favor de la paz. 

Ecos 
Cuando rechazan formalmente 

su sincera hospitalidad. 

FICHA CREADA POR UN FAN DE MUNDO DE TINIEBLAS SIN ÁNIMO DE LUCRO DISEÑO: RUBÉN FEBLES ( RUXEN79@GMAIL.COM ) 

Leodegundia  

Entre regios muros, de 

sublimes palacios en los 

Reinos Feéricos de los 

cielos, nace en el seno 

de Noble Casa un hada 

cuyo destino será obrar 

caballerescas proezas. 

Tiempo y adiestramiento 

fraguan a un portento 

de orgullo marcial para 

luchar en la Guerra de 

las Estaciones, mas él, 

anhela nobles causas. 

Familia y Corte deja 

tras de sí en pos de   

otros mundos. 

La humanidad lo fascina 

y entre ellos adquiere 

fama, títulos, fortuna y 

tierras en la sierra de 

Ancares, lugar donde 

erige un Baluarte en el 

alto pico de Mustallar. 

Tras liberar a la joven 

Farah, y tomarla como 

escudero y amante, opta 

por pacífico retiro en 

su feérico hogar a un 

paso del añorado cielo. 

El tiempo les es ajeno, 

el mundo gira, olvida,     

y ellos retornan. 

Sir de Mustallar Artero Infanzón 
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DISEÑO: RUBÉN FEBLES ( RUXEN79@GMAIL.COM ) 

*EQUIPO:  

Viajas como  

un caballero, 

con armadura, 

arma y corcel, 

portando lo 

justo para 

esas noches al 

raso, y mapas 

de la región. 

Jugador:  

Personaje: Sir Leodegundia  

Origen: Primonato de Aire 

Corte: Luminosa / Verano 

Crónica:  

Naturaleza: Autócrata 

Motivación: Portar la Tregua 

Concepto: Caballero Hidalgo 

Atributos 

Físicos Sociales Mentales 

Fuerza_______  

Destreza_____  

Resistencia__ 

Apariencia_____ 

Carisma________  

Manipulación__ 

Astucia________ 

Inteligencia____  

Percepción____ 

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 

Baluarte_______ 

Recursos_______ 

Seguidores____ 

_________________ 

Alba____          Día_______  

Ocaso___         Noche___ 

Tejido________ 

Nieblas______ 

Glamour_____ 

Banalidad___ 

*Rasgos Fey: Ojos de las Nieblas, Dote de la Estación y Estatura Fey. 

- Eres una figura carismática, con un porte y andar noble.        

- Puedes alterar tu estatura en 15cm hacia arriba o abajo.          

- Mirada Autoritaria: Cualquiera que cruce su mirada contigo 

debe superar una Tirada de F.V. Dif. 6+ para no sentir cierta 

lealtad hacia ti durante la Escena. Y toda acción contra ti 

aumenta su Dificultad en +1 durante esa misma Escena. 

Compañeros, Quimeras y Tesoros 
( TRAMA ADAPTABLE ) 

 

*BALUARTE: Tienes una fortaleza camuflada por el terreno, 

capaz de cambiar cuando un intruso intenta irrumpir en ella.   

El refugio alberga agua y 10 habitaciones, y regenera al día    

1 Punto de Tejido a toda criatura feérica que se aloje. 

*FARAH: Vendida desde niña al harén de un vil 

moro, esta mortal sólo conoció el sufrimiento 

hasta ser rescatada y acogida por Leodegundia. 

A su lado, se formó como escudero, guerrera y 

espía, y sirve a su dios amante y Señor con gran 

devoción, fiereza y extrema lealtad. 

Magia de Día 

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

*Decreto Nv.1: Día + Manipulación / Dif. F.V. del objetivo / 1 éxito        

Das una orden sencilla a un sólo objetivo (debe oírte y entenderte). 

- Duración = 24 horas / No puede autoinfligirse daño. 

*RECURSOS: Dispones de bienes moderados ( crédito y dinero ) 

para desarrollar y mantener tu Estatus, Influencia y otros 

Trasfondos, junto a un nivel de vida relativamente solvente. 

*Obligarla a traicionar a su Señor: F.V. Dif. 10     

- Farah sufriría Daño Agravado = Nieblas ( 4 )          

-  Farah jamás haría daño físico a Leodegundia. 

*Luz de Sinceridad Nv.1: Día + Percepción / Dif. 5 / 1 éxito / Escena        

Ves una luz dorada en aquellos que te responden con honestidad. 

 
*Atontamiento Nv.2: Día + Manipulación / Dif. F.V. objetivo / 1 éxito       

Confunde / Orden de tarea repetitiva (debe oírte y entenderte).               

- Duración = Hasta el mediodía / No puede autoinfligirse daño. 

*Muro de fuego Nv.2: Día + Fuerza / Dif. 5 / Daño Agravado = Día        

- Dimensiones: Ancho = 1,5m - Alto = 2m / Duración = 1 Turno x éxito. 

Magia de Noche 

*Silencio Nv.1: Noche + Manipulación / Dificultad 6 / 1 éxito          

Este truco sólo afecta a los animales. / Duración = 1 hora x éxito. 

*Ojos de búho Nv.1: Noche + Percepción / Dificultad 6 / 1 éxito          

Ves en la oscuridad, pero tus ojos brillan / Duración = Escena. 

*Calma de la noche Nv.1: Noche + Astucia / Dificultad 6 / 1 éxito          

Permite moverse en completo silencio sin hacer ruido. Hablar alto 

o atacar a alguien lo finaliza de inmediato. / Duración = Escena. 

*Cansancio Nv.1: Noche + Manipulación / Dificultad 3 + Resistencia 

- El objetivo se siente agotado / Dificultad +1 a todas sus acciones.  

- Con 5 éxitos reduces también su F.V. en 1 / Duración = Escena. 

Juramentos 
Tras retornar de tu retiro, descubres que los mortales                    

con los que pactaste ya no están entre los vivos. 
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