Nombre: Jora, céfiro salteador
Crónica: Honor de Hierro             
Naturaleza: Rebelde
Conducta: Rebelde
Origen: Inanimae
Agenda: Humanista
Corte: Otoño
Concepto: Ladrón
ATRIBUTOS:
Fuerza: (3)
Destreza: (4)*
Resistencia: (3)
Carisma: (1)
Manipulación: (3)
Apariencia: (2)
Percepción: (3)
Inteligencia: (1)
Astucia: (4)*
HABILIDADES:
Alerta: 3
Atletismo: 2
Liderazgo: 
Empatía: 
Esquivar: 3
Intimidación: 
Pelea: 1
Sagacidad: 2
Subterfugio: 2 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Armas cuerpo a cuerpo: 1
Comercio: 2
Equitación: 1
Interpretación:
Etiqueta: 2
Tiro con Arco: 1
Pericias:
Sigilo: 3
Navegar: 
Trato con animales: 
Supervivencia: 1
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Ciencia:
Sabiduría popular: 2
Ocultismo: 
Gremayre:
Investigación: 1
Leyes: 2
Política:
Medicina: 
Tecnología:
Senescal:
Enigmas: 
TRASFONDOS: 
Tesoro: 2
Juramentos: 3



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

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

Nieblas: 3
N. (temp): 3
FV: 5
FV (temp): 5
Tejido: 4
T. (temp): 4

CANTRIPS: 8
● Velocidad del viento (C)
● control de los elementos (Común -C)
● Armadura del viento (C)
● Hoja al viento (C)

● Confusión feérica (A)
● Absolución del alba (A)
● Revelación (A)
● Hojas de metal (Común -A)




Humanistas: No se dedican a ser amables con la humanidad, solo a comprenderla. Creen que con la creciente fe en las religiones y el olvido del mundo feérico habrá que fortalecer las relaciones con humanos mediante juramentos, muchas veces también buscan ser simplemente valoradas y amadas o valoradas, pero temidas bajo este mismo pensamiento. Hay sobre todo del Otoño y Primavera.

Conducta y Naturaleza (Rebelde): Los sacerdotes hablan de Satán, los reyes de la Jaquería (N. del T.: La Jaquería —Jacquerie—: insurrección masiva de campesinos, llamados los Jacques, contra sus señores en Francia; el nombre ha quedado como sinónimo de revuelta de los siervos. Sin embargo, su mención aquí es un anacronismo, ya que ésta no ocurrió hasta el siglo XIV, más de un siglo después de la fecha de Edad Oscura). Significan todos la misma cosa: nadie debería desafiar jamás el orden existente. Tú entiendes que todos deberían desafiarlo, pues está podrido hasta la médula. La autoridad es tu enemigo, y harás lo que haga falta para derribarlo. Impulsivo o calculador, paciente o temerario, conoces a tus enemigos. Con el tiempo, te conocerán y te temerán. Recupera Fuerza de Voluntad cuando quiera que inflijas un daño significativo al orden que aborreces.

[bookmark: _GoBack]Dominio favorable: Crepúsculo (dif -1 al usar este dominio y sus desatares). Ecos: Pisar terreno sagrado.
Rasgos mayores (M) menores (m): Bendición elemental (m); Forma elemental (M).
Especialidades: Destreza infiltrarse (casas, fortalezas de ciudades y campos, el viento se cuela fácilmente). Astucia Instintivo (detecta los peligros que se avecinarán, lo que la situación le sugiera).
COMUNES:

• Hojas de Metal (nivel 1, Alba): 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).
-El cantrip de Hojas de Metal del Alba permite a las hadas convertir nueces, ramitas vivas o bayas en cobre. La ilusión se desvanece a la siguiente salida del sol.

• Control de los Elementos (nivel 2, Crepúsculo): se suele utilizar junto al cantrip de Invocación de los Elementos; este permite al conjurador manejar al elemento que esté más estrechamente vinculado con este Dominio. El jugador tira Dominio + Astucia para controlar al elemento; solo es necesario un éxito. El elemento puede moverse algo, durante un turno por cada éxito, pero este movimiento no puede alterarlo en lo fundamental; con este cantrip no se puede crear fuego para consumir hierro, ni se puede congelar el agua en un instante. La cantidad de material y la intensidad del cambio dependerá del número de éxitos.
-La versión del Crepúsculo de este cantrip puede manejar el Aire para apagar una vela (un éxito), tirar de un mapa que alguien esté agarrando (dos éxitos) o incluso voltear una tienda de campaña que se ha asegurado mal (tres éxitos). El hada no puede utilizar este cantrip pata que el aire haga cosas fuera de las leyes de la naturaleza, como por ejemplo que se consuma todo el aire de una sala.

CREPÚSCULO:

• Hoja al viento Crepuscular (nivel 1): si se lanza con éxito, una ráfaga de viento atrapará a un oponente, elevándolo a unos centímetros del suelo y arrojándolo en algún lugar al alcance de la vista del conjurador. El objetivo no sufre ningún daño, pero se le considera fuera del alcance de pelea. El jugador tira Crepúsculo + Fuerza. Este cantrip puede afectar hasta dos objetivos que estén muy cerca. Desatar: Éxito: el viento va acompañado de figuras minúsculas y casi invisibles, que cogen al objetivo y lo arrojan bruscamente donde el hada les indique. El mirar directamente a dichas criaturas desgarrará lamente del objetivo, sintiéndose aterrado. Fracaso: el hada es llevada volando fuera de la vista, y arrojada al suelo al menos a unos 750 metros, sufriendo dados de daño contundente igual a su puntuación en Crepúsculo + Nieblas.

• Armadura de viento (nivel 1): cuando se lanza este cantrip, el hada es rodeada por un torbellino de viento. Sus ropas ondean, sus cabellos se agitan salvajemente y los oponentes pasan momentos difíciles intentando golpearlo y agarrarlo. El jugador tira Crepúsculo + Destreza. Por cada éxito, todos los ataques físicos pierden un éxito, copio si el hada los fuera esquivando. Curiosamente, el viento no tiene un efecto perjudicial sobre el conjurador. La armadura dura una escena.

• Velocidad del vierno (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.

ALBA:

• Absolución del Alba (nivel 2): las hadas en general, y la Corte de Primavera en particular son famosas, por secuestrar a jóvenes mortales como una travesura de la noche. Sin embargo, reconocen que la frágil mente humana puede que no llegue a ser capaz de copular con (por ejemplo) un inanimae de fuego o un prinmonato de aspecto especialmente extraño. Este cantrip hace que un humano olvide los acontecimientos de la noche anterior. El jugador tira Alba + Inteligencia. Si tiene éxito, el objetivo olvidará todo lo que ha sucedido la noche anterior, y creerá que estuvo en casa en la cama. Cualquier daño que se haga al cuerpo del humano será sanado (lo que significa que la virtud de una doncella se volverá intacta de nuevo), y su cuerpo y mente serán completamente limpiados de los efectos que persistan de la noche. Las únicas dos cosas que este cantrip no puede restablecer son la muerte y la concepción; una mujer que se quede encinta permanecerá en dicho estado. Este cantrip solo funcionará sobre los mortales, y no sobre las hadas u otros seres sobrenaturales. Desatar: Éxito: el objetivo cae en u profundo sueño, del que despierta como nuevo y con un aroma suave. flores y rocío. Durante el mes siguiente tendrá sueños muy placenteros, y brotarán flores olorosas en el exterior de su casa. Fracaso: el objetivo recordará sólo los acontecimientos dolorosos y traumáticos, e incluso los sucesos placenteros serán recordados con horror. El objetivo puede que nunca vuelva a mirar al hada sin estremecerse y gritar de terror.

• Revelación (nivel 1): este cantrip pone de manifiesto los secretos de los cantrips de ilusionismo e invisibilidad de niveles uno, dos y tres, independientemente del Dominio que sean. El hada que lo utilice verá a las personas y a las cosas cómo son en realidad, traspasando ilusiones y enmascaramientos. El jugador tira Alba + Percepción; solo es necesario un éxito para conocer los tres niveles de los cantrips de ilusión. Igualmente, el hada percibe las ilusiones derivadas del Quimerismo (observa que el cantrip de nivel tres Revelación del Alba actúa de forma similar para la magia de nivel superior).

• Confusión feérica (nivel 1): el observar la luz del sol a través de la niebla de la mañana puede crear efectos engañosos a los ojos. Con este cantrip, el hada confunde a los espectadores acerca de su ubicación real. El jugador tira Alba + Destreza. Si tiene éxito, el hada recibe una bonificación de dificultad -2 para todas las tiradas de Esquivar y Sigilo durante los siguientes tres turnos. Desatar: Éxito: una niebla suave y relajante emerge alrededor del personaje. Su voz parece emanar de la misma niebla; su verdadera posición dentro de esa nube de niebla no está clara. Fracaso: parece atraer los ataques hacia sí, como si las nieblas de la mañana lo hicieran verdaderamente más fácil de golpear. Resta -1 de las dificultades de todos los ataques físicos dirigidos al personaje (ni cantrips ni otro tipo de magia) durante el resto de la escena.

TRASFONDOS

Juramento (3) Juramento de Hierro: El Trasfondo Juramentos puede tener reserva, o puede incluso servir de Ancla para una reserva de Trasfondo cuando mantener el juramento proporcione a los personajes Recursos, Contactos u otros beneficios adecuados. Los Juramentos de Ancla deben mantenerse aún con más cuidado: si se rompen, las ventajas que dependían de ellos se verían claramente afectadas. Además del efecto de mitigar Ecos, los juramentos también pueden ayudar a las hadas a recuperar puntos de Tejido (ver pág. 102). El viento siempre soplará a tu favor en cuanto a riquezas que albergar, siempre y cuando acudas a mi llamada de auxilio. De no ser así, todas tus riquezas pertenecerán a tus enemigos y en tus manos la moneda no durará demasiado, y de no cumplir con mi parte jamás creerá nadie mi palabra de ladrón (proporciónale cada 1 o 2 días riquezas o tendrás dif +4 a tiradas al engañar).

Tesoro (2) Bolso sin fin: 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 saco contigo de un tamaño medio normal que almacena todo aquello (o a todo aquel) que le quepa, parece infinito, en él guardas la mayoría de lo que robas. Los efectos de almacenar personas u otros seres pueden traer consecuencias que desconoces, aunque es útil para mantenerlos allí poco tiempo.

Rasgos mayores (M) y menores (m) pag 105-107 y 90: 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). Aire: Movimientos gráciles. Forma Elemental (M): El elemento del personaje tiene una relación directa con su forma física. Son posibles un cierto número de efectos. Aire: El viento siempre sopla a su alrededor, incluso en el interior de los recintos reduce el daño por caídas a la mitad, este viento puede llevarse el humo. (no tiene necesidad de comer mientras pueda pasar una hora al día bajo la luz solar; además puede recuperar puntos de Nieblas una vez al día permaneciendo dos horas bajo la luz directa del sol).

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


HISTORIA
Jora nació del principio de una tormenta, concretamente de la brisa que entra en las casas de humanos y hadas anunciando el peligro de una tormenta y vientos huracanados. Fue un inanimae inquieto y revoltoso al principio, que aprendió las costumbres del mundo por medio del juego y de la curiosidad. Pareció una valiente adquisición para las hadas de la corte de invierno por su capacidad para infiltrarse con facilidad allá a donde iba, pero, aunque fue esta la corte que lo acogió, nunca se sintió ni encajó con aquello que le presentaban. Por ese motivo Jora terminó accediendo a la corte de otoño, que, sin dejar de curiosear entre los curiosos asuntos humanos, hacían prácticamente lo que querían, o ese era su criterio.
Como nunca requirió de cuidados, pues los hijos del aire rara vez dependen de alguien o algo, pudo viajar aquí y allá curioseándolo todo e incluso apropiándose de lo indebido y lo impropio. Tal eran sus acciones que con el tiempo los humanos y hadas lo consideraron un ladrón de prestigio y le pedían servicio a cambio de juramentos o favores que la mayoría del tiempo terminaban en el olvido (debido a su dispersa menta de viento). Jora, el céfiro salteador se hacía llamar. Aunque lo cierto es que con el tiempo esto le acabaría metiendo en más de un problema.
Entre sus actos más curiosos Jora recuerda el día en que una joven y bella dama dejaba un cuenco con monedas en una lápida, en aquella época aún no había aprendido lo que sentían los humanos con la pérdida de un ser querido y cuál era el significado y el simbolismo de dejar objetos en honor a esas personas. Incauto y curioso se llevó consigo aquellas brillantes monedas que tanto le llamaron la atención sin percatarse de que la humana aún andaba por los alrededores desde entonces es incapaz de sobrevolar o pisar cementerios o iglesias (terrenos sagrados), y también siente especial curiosidad por el sentido que dan los humanos a los objetos y cómo se ligan a personas.
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