Nombre: Barak, tronido de la alevosía
Crónica: …           
Naturaleza: Penitente
Conducta: Penitente
Origen: Inanimae
Agenda: Portador de la t.
Corte: Solsticio
Concepto: Cazador
ATRIBUTOS:
Fuerza: (3)
Destreza: (5)*
Resistencia: (2)
Carisma: (2)
Manipulación: (2)
Apariencia: (2)
Percepción: (3)
Inteligencia: (2)
Astucia: (3)
HABILIDADES:
Alerta: 1
Atletismo: 1
Liderazgo: 
Empatía: 
Esquivar: 1
Intimidación: 
Pelea: 1
Sagacidad: 1
Subterfugio: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Armas cuerpo a cuerpo: 1
Comercio: 2
Equitación: 1
Interpretación:
Etiqueta: 
Tiro con Arco: 3
Pericias:
Sigilo: 3
Navegar: 
Trato con animales: 1
Supervivencia: 2
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Ciencia: 1
Sabiduría popular: 2
Ocultismo: 
Gremayre: 3
Investigación: 2
Leyes: 1
Política:
Medicina: 
Tecnología:
Senescal:
Enigmas: 
TRASFONDOS: 
Contactos: 3
Tesoro: 2



DOMINIOS:
Día:2 
Alba:
Crepúsculo: 3
Noche: 

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

Nieblas: 3
N. (temp): 3
FV: 4
FV (temp): 4
Tejido: 4
T. (temp): 4

CANTRIPS: 8
● Espada (Común -C)
● Velocidad del viento (C)
● Cuento del ayer (C)
● Ojos al viento (C)

● Hojas de metal (Común -D)
● Esplendor luminoso (D)
● Golpe de relámpago (D)
● Verdadero (D)




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.

Conducta y Naturaleza (Penitente): En el principio hubo pecado, y al final habrá un juicio. Entre tanto, existe tu culpa y la del mundo, tantos yerros que deben ser reconocidos y expiados. Toda tu existencia está entregada a la lucha por la redención... la cual nunca es fácil para las hadas. Haces todo lo que puedes para reparar el daño que haces o al menos canalizarlos hacia alguna empresa virtuosa y productiva.
• Recupera FV cuando quiera que hagas un sacrificio sustancial para expiar una violación reciente.

Dominio favorable: Ninguno. Ecos: Oraciones religiosas.
Rasgos mayores (M) menores (m): Bendición elemental (m); Forma elemental (M).
Especialidades: Destreza Perseguir (raudo y veloz, este atrapa aquello que persigue).
COMUNES:

• Hojas de metal (nivel 1): con un simple toque con el dedo, un hada puede convertir aparentemente artículos naturales en metal; ya sea un artículo del doble del tamaño de un puño como diversos objetos más pequeños. Cada Dominio cuenta con una versión de este cantrip (Hojas de Oro, Hojas de Plata, Hojas de Bronce y hojas de Cobre), con variaciones en cuanto a las condiciones sobre aquello que puede ser transformado y en qué metal se puede convertir, así copio el momento en el cual termina la ilusión. Desafortunadamente para cualquiera que tome una “moneda feéricá” como pago, la ilusión se desvanecerá en menos de 24 horas. Para lanzar este cantrip, un jugador tira Dominio + Astucia. Solo se necesita un éxito para crear esta ilusión, pero los éxitos adicionales dictan la fineza y precisión de los artículos (por ejemplo, un éxito puede producir monedas desgastadas, mientras que tres éxitos producen monedas recién acuñadas o un artículo de adorno magistralmente creado).
-La versión del Día de Hojas de Metal permite a las hadas convertir cualquier cosa verde que crece en artículos de oro macizo, ya sean pepitas, monedas o joyas. Este “oro feérico” vuelve
a su forma original al mediodía siguiente.

• Espada (nivel 3): el hada carga con su magia cualquier arma de metal (un hacha, una espada), capacitándola para infligir daño agravado. El arma cambia visiblemente cuando el hada infunde su poder sobre ella.
-El Dominio del Crepúsculo hace que el arma crezca increíblemente fina y afilada. El jugador tira Dominio + Fuerza (dificultad 7); la espada conserva sus propiedades mágicas durante una escena.

CREPÚSCULO:

• Cuento del ayer (nivel 3): es similar a Susurros del Pasado, este cantrip es una visión mucho más intensa y precisa de lo que sucedió anteriormente. El jugador tira Crepúsculo + Percepción. Un éxito le dará una impresión general del pasado del objetivo. Dos éxitos revelarán al menos un hecho sobre el pasado del objetivo. Tres éxitos darán una visión precisa y fiel de la historia del objetivo. Cuatro o más éxitos darán toda la información que el hada desee sobre lo que le ha sucedido al objetivo en el pasado. Los Narradores deben ser todo lo honestos que les sea posible dependiendo del número de éxitos, pero también deberán recordar que los acontecimientos pasados no son siempre lo que parecen a primera vista.

• Ojos al viento (nivel 3): el personaje puede lanzar sus percepciones a los vientos, dominando el mundo como un pájaro. Solo necesita concentrarse, y verá el suelo como si volara a 6 metros de altura sobre su ubicación actual (lo que le permitirá un campo de visión mucho más amplio). El jugador tira Crepúsculo + Percepción; los efectos duran un turno por cada éxito o hasta que el personaje termine el cantrip. Desatar: Exijo: cualquiera que esté cerca del personaje escuchará al viento que sopla y los gritos de las aves de presa, mientras el hada observa al mundo desde arriba. Planeará a algunas pulgadas del suelo mientras el poder esté vigente. Fracaso: el personaje es lanzado a 6 metros del suelo (o hasta el techo, si es un interior), sufriendo dados de daño contundente igual a su puntuación de Crepúsculo + Nieblas.

• Velocidad del viento (nivel 1): el hada se mueve a la velocidad del propio viento. Mediante el uso de este cantrip, gana una acción extra por turno por cada éxito (por lo que con tres éxitos, el personaje gana una acción extra por cada turno durante tres turnos). Si se utiliza este cantrip para un movimiento simple, multiplica el coeficiente de movimiento del personaje por los éxitos en la tirada (lo que significa que con tres éxitos, el personaje se mueve tres veces más rápido de los normal durante un turno). El jugador tira Crepúsculo + Destreza. Desatar: Éxito: el viento da vueltas alrededor del personaje, agitando su ropa y su cabello. Dondequiera que vaya, deja una estela de minúsculos remolinos de polvo. Las antorchas tiemblan y las velas se apagan a su paso. Fracaso: El personaje se mueve demasiado rápido para que lo pueda comprender su propia riente. Todas las tiradas de Astucia y Destreza sufren una dificultad de +3 durante el resto de la escena.

DÍA:

• Esplendor luminoso (nivel 1): el hada que hace uso de este cantrip brilla con una luz interior que provoca que todo aquel que la vea, se quede pasmado. El jugador tira Día + Carisma. Cada éxito del cantrip permite que el jugador sume un éxito a una tirada de Liderazgo o Intimidación hecha durante el resto de la escena. Ten en cuenta que el jugador puede escoger utilizar todos los éxitos que procedan del cantrip sobre una tirada de Liderazgo o de Intimidación, o dividirlos en caso de que espere tener que hacer varias tiradas de estas Habilidades durante la escena. Al final de la escena, cualquier éxito que no se haya usado se consumirá. Cada éxito de bonificación solo puede ser usado una vez. Desatar: Éxito: la luz del personaje es contagiosa; cualquier cosa que toque resplandecerá durante tres turnos. Fracaso: el personaje absorbe la luz, volviéndose completamente negro. Este estado dura tres turnos.

• Golpe de relámpago (nivel 2): este cantrip es útil para dejar sin sentido a un oponente, aunque no provoque ningún daño aparente. Normalmente, el hada alza el puño y lo dirige rápidamente en la dirección deseada del golpe. Cuando tiene éxito, convoca a un relámpago, que deja sin sentido al objetivo temporalmente, haciendo que caiga al suelo. El jugador tira Día + Resistencia (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Si se realiza con éxito, el oponente se quedará sin sentido, postrado e incapaz de realizar cualquier acción durante un turno completo. Desatar: Éxito: el golpe de relámpago va acompañado de minúsculas chispas de fuego, que amenazan con prender las ropas del objetivo si se mueve de su posición de postrado. Fracaso: el relámpago golpea al hada en lugar del objetivo, chamuscando su cabello y sus ropas e infligiéndole daño como se
describe en la pág. 138.

• Verdadero (nivel 2): este cantrip no solo detecta la verdad; fuerza al objetivo a contestar a una única pregunta con perfecta honestidad. El objetivo puede que no sepa la verdad, pero al contestar al conjurador dirá lo que crea sinceramente. El jugador tire Manipulación + Día, (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo) y solo se requiere un éxito pare que el objetivo cante.

TRASFONDOS

Contactos (3): Tres contactos principales y de ocho a 10 contactos secundarios.: Los contactos son la gente que está dispuesta a proporcionar información al personaje, aunque no es probable que ofrezcan ningún servicio más allá de eso. Cada nivel de contactos incluye a un individuo, para quien deberías crear una descripción, y un “halo” que le rodea de contactos de menor nivel a través del estrato social. Cuando tu personaje necesite información con la mayor urgencia, tira Astucia + Contactos contra una dificultad de 7. Cada éxito proporciona una pieza de información relevante a la cuestión. No obstante, tu personaje necesita a gente potencialmente útil en el área para que esto funcione (incluso la mejor tirada no es probable que produzca nada si tu personaje está buscando consejo sobre las condiciones en el mar Mediterráneo entre campesinos escoceses, por ejemplo). Para reunir información en el transcurso del tiempo, tu personaje puede pedir informes y esperar al goteo de resultados. Tira Carisma + Contactos contra una dificultad de 7. Cada éxito proporciona una pieza de información específico y tarda una semana en llegar. Puedes acortar este tiempo a tres días por pieza subiendo la dificultad a 8, o a un día por pieza subiendo la dificultad a 9. Conoce a gente de la alta sociedad del verano y a los guardias que custodian a esos contactos de cuando servía a su Mentor.

Tesoro (2) Cepo escolta: Los tesoros son elementos, armas, arsenales, polvos, pociones o cualquier cosa imbuida de magia feérica. Existen dos tipos de tesoros. Cuando se compra este Trasfondo, habrá que trabajar con el Narrador para determinar los efectos mágicos del elemento adquirido. El Capítulo Cinco: Reinos y Búsquedas proporciona descripciones de los diferentes tipos de Tesoros y ejemplos de lo que las hadas pueden conseguir comprando este Trasfondo. Es posible dividir los puntos entre diferentes objetos. Tienes un cepo invisible que solo tú manipulas y ves. La presa del cepo será mucho más fácil de encontrar en el futuro, el propietario del cepo tendrá un -3 de dificultad en cualquier tirada relacionada con encontrarla hasta que el mágico cepo se le sustraiga para usarlo en otra víctima.

Rasgos mayores (M) y menores (m) pág. 105-107 y 90: Forma elemental (M): La mayor parte de los inanimae comienzan con este Rasgo. El elemento del personaje tiene una relación directa con su forma física. Son posibles un cierto número de efectos; los que os ofrecemos aquí son simples ejemplos. Rayo: El tacto del personaje da terribles calambres su electricidad estática afecta a animales, personas o plantas, y cualquiera que entre en contacto con él sufrirá 2 dados de daño contundente por turno de contacto (efecto sacado del libro de Changeling 20 Aniversario, Mortaja de tormentas, Arte Tejer Cielos), las superficies de metal que entren en contacto con él sufren el mismo efecto sobre aquellos que estén en contacto con dichas superficies. Bendición Elemental (m): Este Rasgo es común para los inanimae, pero tampoco es raro para las demás hadas. La apariencia del personaje es una reminiscencia de uno de los cinco elementos (el aire, la tierra, el fuego, el agua y la madera…). La mente del rayo es dispersa como el rayo las tiradas mentales de inteligencia tienen un +1 dif (rayo).

[bookmark: _GoBack]Defecto (3) Perjuro: Uno de los epítetos más desagradables que le pueden ser aplicados a un hada es el de Perjuro. Los Juramentos son vitales para la supervivencia de estos seres, y cualquiera de las promesas que se rompan permite a los mortales ejercer un poco más de poder sobre la raza feérica. Tú, desafortunadamente, has roto un juramento, y ahora has de cargar de forma visible con la subsiguiente vergüenza. Este Defecto cuesta 1 punto si la evidencia de tu crimen no es fácilmente visible (si se detecta sólo, por ejemplo, con Sagacidad prolongada, ose puede cubrir con ropas). Costará 3 puntos si la evidencia es claramente visible a otras hadas. Si rompes la Tregua del Juramento y has sido castigado por ello, tu vergüenza se dibujará literalmente en tu cara (o de cualquier otro modo) y se hará visible de forma inmediata a cualquier hada con quien te cruces, pero podrás obtener 5 puntos gratuitos por este Defecto. Todos los perjuros sufren una penalización de +3 a la dificultad de las interacciones con otros feéricos. Es posible que comiences la partida sin ningún punto en el Trasfondo Juramentos.

Equipo: Con frecuencia lleva encima su material de caza (redes, mecanismos y enganches rápidos, palos, lazos y cuerdas, unas pocas herramientas...), algunos venenos o somníferos, algo de comida cazada y su caseta de campaña.

Gasto de puntos gratuitos (15): 1 tejidos (x4), 2 dominios (x7).


HISTORIA
Barak nació de una tormenta de verano que duró una semana. Una tormenta cansada que ya filtraba la luz refulgente del sol sobre la montaña a la vez que la lluvia comenzaba a remitir sobre la cima de una montaña. Los humanos saben que los rayos no caen dos veces en un mismo sitio, mas Barak demostraría que los humanos no conocen la naturaleza en absoluto. Barak nació de la colisión continuada de rayos atraídos hacia un mismo punto en la montaña. La tormenta había deshecho la protección del baluarte del poderoso y sabio primonato que allí descansaba que comprobó con asombro como el inanimae al tomar forma con su poder tormentoso había deshecho su impresionante protección al pasar los días. “Un inanimae que solo al nacer desprendiese tanto poder será el aliado perfecto para proteger mi hogar y mi ser”, se dijo el innato líder dueño de la cima.
El primonato acogió en la corte del verano a este inanimae enseñándole a concentrar su poder y adiestrándolo en el combate y en el rastreo. Su velocidad y entusiasmo refulgían como el rayo movido por sus instintos. Llegado el día del nombramiento en la corte que lo acogió, Barak empezó a servir a su prestigioso mentor incluso mejor que muchos de los Sprites y hadas que hasta el momento le servían, pues lo conocía mejor que todos ellos. Mas una noche la larga tormenta que le dio vida volvió sin anunciarse. Barak notó cómo el poder que le fue concedido aumentaba a medida que la tormenta lanzaba sus viejos truenos sobre él. La energía se desbordaba y desembocaba salvajemente sin parar, rebotando y destrozando cada rincón sin explicación alguna. Fue aquel el día que su mentor falleció a manos de su fiel sirviente que había jurado protegerle, rompiendo así el único juramento que había formulado tras su nombramiento.
Toda una vida lo estaría sintiendo, pues ahora sus habilidades de nada le servían. La tormenta que le había dado la vida, también se la había arrebatado. Ahora Barak vaga por los pueblos del hombre aprendiendo sus costumbres, pero con el peso del destierro de su corte por su agravio. Sus habilidades se transformarían como cualquier energía para cazar para los humanos y hadas sirviendo en aquello que se le encomendase. Mas un orgulloso, poderoso y veloz rayo no sirve solo para cazar y en los sueños que lo atormentan en su descanso lo sabe. No sería más un prestigioso caballero, marcado por la cadena que ahora le envuelve, donde está grabado su perjurio en el idioma del verano, un castigo que deberá arrastrar. Con el tiempo, y tras sucumbir al perjuro, las oraciones que evocaban épocas antiguas rebotaban demasiado en su cabeza en eco como si le atormentaran su mente, imágenes y palabras que se repetían una y otra vez en su mente recordándole su falta. Desde entonces las oraciones bíblicas o religiosas han sido suficientes para evitar que este se acerque a lugares con figuras religiosas que puedan confundirlo. No hay esperanza para el Solsticio.
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