
 

   

PERSONAJE IDEADO POR EL D.M. ÉBANO (MARIO) FICHA CREADA POR UN FAN DE MUNDO DE TINIEBLAS SIN ÁNIMO DE LUCRO DISEÑO: RUBÉN FEBLES ( RUXEN79@GMAIL.COM ) 

Sin ser consciente de ello, un hombre se asentó 

cerca de la linde de un reino feérico. Allí, alzó un 

hogar y trabajó la tierra, cultivando con ahínco y 

pasión un generoso campo de bellos avellanos. 

Viator 
Avella  Errátil 

Viator nació de uno de esos avellanos, y antes de dar 

su primer paso, contempló curioso como el hombre 

tornaba en anciano sin dejar de prestar cuidados al 

campo. Sobre todo, como este, en sus ratos de ocio, 

tallaba la madera del suelo con el sol del ocaso. 

Viator fue acogido por la Primavera, pero su 

fascinación por los mortales lo condujo hasta la 

Corte de Otoño y la incertidumbre de las sendas. 

Ahora, es un artesano y comerciante con un 

carromato, y vende sus productos con relatos. 

El día que no vino a trabajar el campo aquel hombre, 

entendió que el invierno ya lo había alcanzado, y que 

era la hora de partir y presentarse ante las Cortes. 

Sus diversas Cortes, conforman 

un Imperio que deja de lado la 

política para poder centrarse en 

la simetría del cuerpo místico del 

propio Ensueño y lo Elemental. 

Al igual que sus hermanos Fey, 

los Inanimae son entes duales, 

pero no se rigen por el dogma de 

la Corte Luminosa o la Oscura. 

Cada una de las seis naciones, 

Cielos, Piedras, Semillas, Llamas, 

Lágrimas y Muñecas, ha pactado 

una frágil tregua y someterse al 

unísono a los cuatro preceptos, 

maleables en su interpretación, 

del Codex Primeval o Primigenio. 

< El Código Primigenio reza > 

El Ancla es vida y no se destruye.       

Los Eternos no deben interferir 

en los asuntos de los Mortales.                    

Justicia como objetivo y nunca 

como herramienta de venganza.                                

Honra y sirve a tu Imperio. 

El Imperio Lento Inanimae Kuberas 
Tu origen es un secreto antiguo 

y difiere al de tus hermanos Fey, 

pues te has creado a ti mismo en 

torno a un espíritu elemental. 

Como Kuberas, eres un hada de 

las flores, plantas y árboles, 

ligado con la prosperidad y las 

riquezas materiales. 

Pedagogo 
Tu deber es el aprendizaje y la 

enseñanza de las realidades del 

mundo. Hallando un gran placer 

al corregir el error de otro sin 

importar si lo aprecian o no. 

Constantinos 
Hadas que buscan entender los 

detalles de la Fe humana y sus 

religiones y jerarquías de poder. 

Despertando en ellas emociones 

de respeto, celos o repulsión. 

Ecos 
Por igual, te ves interesado y al 

mismo tiempo repelido por rezos 

y objetos de índole religiosa. 
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DISEÑO: RUBÉN FEBLES ( RUXEN79@GMAIL.COM ) 

*EQUIPO:  

Viajas como 

comerciante 

itinerante en 

tu carromato, 

negociando 

aquí y allá  

con productos 

hechos de   

fina madera. 

Jugador:  

Personaje: Viator Avella Errátil 

Origen: Inanimae Kuberas 

Corte: Luminosa / Otoño 

Crónica:  

Naturaleza: Pedagogo 

Motivación: Constantinos 

Concepto: Comerciante 

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 

Juramentos___ 

Tesoro_________ 

__________________

________________ 

 

Alba____          Día_______  

Ocaso___         Noche___ 

Tejido________ 

Nieblas______ 

Glamour_____ 

Banalidad___ 

*Rasgos Fey: Aroma, Bendición y Forma de Elemental.              

- Emanas siempre un agradable aroma a avellanas frescas.                                  

- De cuando en cuando, brotan y caen avellanas del cabello.   

- La forma arbórea se nutre del sol y te brinda estos efectos: 

*Con 1 hora = Ya no necesitas alimentos durante todo ese día. 

*Con 2 horas = Recuperas los Puntos de Nieblas (1 uso al día) 

Compañeros, Quimeras y Tesoros 

*CRISOL DE CUERNO DE UNICORNIO MARINO: 

Todo líquido bebido directamente de este crisol, 

torna en potable y queda libre de cualquier 

ponzoña, embrujo y veneno que lo afecte. 

*CARROMATO: Un sencillo carromato que sirve 

como taller de artesano, tienda ambulante y de 

vivienda, con un único animal de tiro a escoger:          

- BUEY / MULA / CABALLO (trama adaptable). 

Magia de Ocaso 

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

*Camino Directo Nv.3 (Ocaso Nv.1): Ocaso + Percepción / Dif. 6                  

Cada éxito reduce a la mitad la distancia entre las dos ubicaciones.           

- Debes especificar un lugar y conocer su existencia o haber estado. 

- Los involucrados se sentirán cansados y hambrientos al llegar. 

*Sombra Crepuscular Nv.1: Ocaso + Destreza / Dif. 5 / 1 éxito = 3m  

- Tu sombra se alarga y puede coger o depositar objetos / No ataca. 

*Estudio Superficial Nv.1: Ocaso + Percepción / Dif. F.V. Objetivo                    

- Invade y observa los pensamientos y preocupaciones superficiales. 

- No puede revelar secretos / Fallar pone en alerta al Objetivo. 

*Palabras Nv.1: Ocaso + Lingüística / Dif. 5 / 1 éxito = 1 hora.               

- Puedes comprender un idioma mortal / No incluye el de Cortes Fey. 

*Viajero Detenido Nv.2: Ocaso + Astucia / Dif. F.V. Objetivo / 1 éxito 

- El Mortal deambulará desorientado, dando vueltas en círculo sin 

exponerse voluntariamente a peligros hasta el siguiente Ocaso.         

- Afecta a un Objetivo por éxito hasta un máximo de seis (6) Objetivos. 

Magia de Alba 

*Curso de la Tierra Nv.2: Alba + Inteligencia / Dificultad 6 / 1 éxito           

- Sirve para rastrear algo o a alguien / Idea general de lo buscado. 

*Absolución del alba Nv.2: Alba + Inteligencia / Dif. 6 / 1 éxito            

- Un Mortal olvida lo sucedido esa noche y sana todo daño sufrido.   

- Útil para travesuras nocturnas / No resucita / Puede embarazar. 

*Lengua de Bestias Nv.1: Alba + Carisma / Dif. 6 / 1 éxito / Escena           

- Hablar con animales e insectos / Fallo: La criatura torna hostil. 

*Revelación Nv.1: Alba + Percepción / Dif. 6 / 1 éxito / Escena             

- Percibe a las personas y cosas como son en realidad, viendo a 

través de Enmascaramientos, Ilusiones e Invisibilidad de Nivel 1 al 3 

*Triple Fortuna Nv.1: Alba + Astucia / Dif. 6 / 3 éxitos / 1 Objetivo            

- El Master da tres predicciones sobre una persona, objeto o lugar. 

Juramentos 

*Un Artesano de la madera de relativa Fama: (trama adaptable)   

Acabaré con la vida de aquel artesano que no sea digno de su labor 

(ejemplos: grita a los clientes, rechaza desafíos, desperdicia la madera...)       

en beneficio de vuestro negocio familiar. A cambio de estas vidas segadas, 

tú y tus hijos plantaréis y cuidaréis de avellanos para poder yo viajar. 

De incumplirse esto, que el pecador pierda las manos (A Viator le brotarán). 
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