
        

 

 

 

  

Los orígenes de Luar son todo un misterio, y lo único que 

podemos aventurar, es que nació bajo la luna plateada de 

diciembre. Algunas hadas, entre susurros, comentan que 

fue acogida y despreciada por la Corte del Verano debido 

a sus maquinaciones e intrigas. No obstante, la Corte del 

Invierno supo apreciar estos talentos, y Luar aprovechó 

la oportunidad para pulir el arte del sufrimiento, la pena 

y los juramentos, saboreando la sangre en el proceso. 

Con el tiempo, Luar derrocó a su Mentor para ostentar su 

Estatus y, desde entonces, se ha encargado de informar a 

las altas esferas de la Corte del Invierno para participar 

en sus planes de agitación y guerra desde las sombras. 

Luar y Nifl, una can urco (perro de mar) de pelaje albino 

que logró domesticar, se refugian en lagos y grutas del 

bosque, ofreciendo sus servicios, conjuros y pociones, a 

mortales y entes sobrenaturales que buscan con egoísmo 

ver cumplidas sus ambiciones a cambio de oscuros favores. 

La intriga, el miedo y el celo son tus armas más poderosas. 

Oculta tu nombre real tras muchos nombres y haz de Luar. 

Luar  
Ocelo Astral  

Los Oscuros se asocian con las 

tinieblas, lo invernal y la noche, 

y son conocidos por burlarse y 

romper las antiguas tradiciones 

para instituir otras nuevas en su 

búsqueda del cambio constante y 

la acción impulsiva. 

Patrocinan guerras, la locura, 

el egoísmo, la envidia, el miedo, 

el subterfugio, la manipulación, 

la ira y la venganza. Si la vida es 

cruel, también lo debería ser la 

noche, el invierno y las hadas. 

Son unos visionarios radicales 

que llevan por doquier el cambio 

vital mediante cualquier medio, y 

eso incluye la violencia. Por eso, 

menosprecian al débil y valoran 

la libertad y el desenfreno por 

encima de cualquier cosa. 

< El Código Oscuro reza > 

El Cambio es bueno, el Glamour 

es libre, el Honor una mentira, y 

el Placer va antes que el deber. 

La Corte Oscura Primonato de Agua 
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. 

Celebrante 
El placer y el gozo que hallas 

en tu causa te otorga la fuerza 

para resistir la adversidad. 

Si se da la ocasión, satisfarás tu 

pasión en la medida de lo posible. 

Militante 
Lealtad y compromiso a tu Corte, 

su causa es tu causa y la guerra 

un mal necesario. Crees en firme 

en ello, y deberíais de gobernar. 

Ecos 

Los espejos exponen tu dolor y 

aquello que ocultas. Por eso los 

evitas y odias, y buscas tu imagen 

en aguas inquietas que no juzgan 

ni guardan memoria. . 
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Jugador:  

Personaje: Luar Ocelo Astral 

Origen: Primonato de Agua 

Corte: Oscura / Invierno 

Crónica:  

Naturaleza: Celebrante 

Motivación: Militante 

Concepto: Bruja del Lago 

Atributos 

Físicos 

Fuerza_______  

Destreza_____  

Resistencia__ 

Apariencia_____ 

Carisma________  

Manipulación__ 

Astucia________ 

Inteligencia____  

Percepción____ 

Sociales Mentales 

Habilidades 

Alerta______________ 

Atletismo___________ 

Callejeo____________ 

Empatía_____________ 

Esquivar____________ 

Expresión___________ 

Intimidación________ 

Liderazgo__________ 

Pelea_______________ 

Prestidigitación____ 

Sagacidad__________ 

Subterfugio________ 

______________________ 

Talentos Técnicas Conocimientos 

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 

Estatus________ 

Juramentos___ 

Spripe_________ 

________________ 

Trasfondos 

Alba____          Día_______  

Ocaso___         Noche___ 

Dominios Mágicos El Ensueño 

Tejido________ 

Nieblas______ 

Glamour_____ 

Banalidad___ 

*Rasgos Fey: Rostro de la Bestia y Semblante de Monstruo.      

- Tienes el aspecto de un terrorífico depredador del bosque.   

- Garras y Mordisco: Fuerza +1 / Daño Agravado. 

- Dificultad reducida: 

Compañeros, Quimeras y Tesoros 

Trato animal ( -3 ) / Intimidación ( -1 ) / Supervivencia ( -1 ) 

*N i f l (Niflheim): Una Sprite Urco ( *Demonio ).        

- Asesina, Espía, Mensajera y Guardaespaldas.               

- Comunicación mental entre amo y Sprite.              

- Invisible para todos excepto para las hadas.      

- Puede ser invocada de inmediato junto al amo.                                   

- Sirve de escudo contra el daño y para atacar.                 

- Aporta al amo Puntos de Niebla = Valor Sprite. 

- Añade su Valor como Sprite a los Juramentos. 

Magia de Noche 

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

*Campo marchito Nv.2: Noche + Astucia / Dificultad 5 / 1 éxito        

120 metros cuadrados / Cada Éxito adicional dobla el área (x2)                       

- Congela y pudre la vegetación y las cosas que provengan de esta. 

*Lenguaje de sueños Nv.2: Noche + Manipulación / Dif. F.V.                      

- Debes poseer algo del objetivo para hablar y dejar improntas. 

*Paranoia Nv.1: Noche + Subterfugio / Dif. F.V. / 1 día por cada éxito 

- Siembras la semilla de la discordia, la desconfianza y la traición. 

*Quietud Nv.2: Noche + Intimidación / Dif. F.V. / 1 Turno por éxito        

- Paralizas con tu mirada (no es necesario que la víctima te mire). 

*F.V. 4 / Rabia 2 / Gnosis 4 / Esencia 10 / Salud estándar. 

*Destreza 4 / Fuerza y Resistencia 2 / Sociales y Mentales 4. 

*Hechizos: Habla - Materializarse - Ojos de Búho - Branquias. 

Magia de Ocaso 

*Espejo roto Nv.1: Ocaso + Manipulación / Dif. F.V. / Dura 1 mes        

1 o 2 éxitos = +1 Dif. del objetivo / 3+ éxitos = Borra recuerdos             

- Deforma la percepción y memoria del objetivo / Olvida quién es. 

*Hálito robado Nv.1: Ocaso + Resistencia / Dif. 6 / 3 objetivos (máx.)                     

Daño Contundente por éxito / Víctima Tira Resistencia para actuar.     

- Espectros y Sombras asfixian al objetivo con su gélida presencia. 

*Susurros espectrales Nv.1: Ocaso + Astucia / Dif. 6 / Escena             

- Hablar con fantasmas y espíritus (debes convencerlo primero). 

*Susurros del pasado Nv.1: Ocaso + Astucia / Dif. 6 / 3 éxitos mínimo 

- Visiones de lo sucedido en el pasado a una persona, objeto o lugar. 

Juramentos 

*Una envidiosa mujer noble de avanzada edad: (trama adaptable) 

Haré sufrir, hasta humillar, a toda joven más bella que tú que se cruce en 

mi camino, para así recuperar tus años de juventud y dignidad. A cambio, tú 

me servirás a mí en tareas de gentes cuando las requiera. De incumplirse la 

promesa hecha acá, tu rostro de uva pasa gozará, por siempre jamás, de mi 

eterna belleza Fey, y Luar solo tomará de ti, toda belleza terrenal para sí. 

*EQUIPO:  

Viajas ligera, 

de dama noble 

y boticaria.   

Lo que buscas 

o precisas,     

lo obtienes a 

tu manera con 

viles artes que 

enmascaras. 
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