Nombre: Numair el-Bilal
Crónica: EOM (reconquista de España)
Naturaleza: Celebrante
Conducta: Juez
Compañía: Ahl-i-Batin
Cábala: Ojos marcados
Mentor: Saabiq el zurdo
Concepto: Joven ennoblecido
ATRIBUTOS:
Fuerza: (3)
Destreza: (3)
Resistencia: (2)
Carisma: (3)
Manipulación: (3)
Apariencia: (4)*
Percepción: (2)
Inteligencia: (3)
Astucia: (1)
HABILIDADES:
Alerta: 1
Atletismo:
Consciencia: 1 
Liderazgo: 1
Empatía: 1
Esquivar: 
Expresión: 1
Intimidación: 
Pelea:
Subterfugio: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Armas cuerpo a cuerpo: 2
Herbolaria: 
Equitación: 2
Interpretación:
Etiqueta: 2
Tiro con Arco:
Pericias:
Sigilo: 2
Navegar: 1
Trato con animales: 
Supervivencia: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
[bookmark: _GoBack]Academicismo: 2
Sabiduría popular: 
Ocultismo: 2


Investigación: 2
Lingüística: 1
Política: 1
Medicina: 1
Naturaleza: 
Teología: 2
Enigmas: 2


TRASFONDOS: 
Recursos: 3
Sirviente (humano): 1
Mentor (Saabiq): 1
Manantial (plétora blanca): 1 (compartido)


PILARES: Ubbadan (Fe)
Al-Anbiya 
(destino y tiempo): 3
Al-Fatihah
(comunicación y mente): 3
Al-Hajj
(escudriñamiento y viaje):
Al-Layl
(ilusión y sigilo): 

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

Quintaesencia: 5

FV: 5
FV (temp): 5
Fundamento: 2
Aura: +/-1 dificultad
CONTRAGOLPE (Estigma/Crepúsculo): 0

Especialidades: Apariencia Hermoso (Su complexión sana y rasgos suaves resaltan su sexualidad).
Gasto de puntos gratuitos (15): 3 Pilar (x3), 1 Fundamento (x5), 1 Trasfondos (x1).





Aura (pág. 161 EO Vampiro y pág. 67 EO Mago): Como los Vampiros, los magos desprenden auras dependiendo de su puntuación en Fundamento y esto marca un sentimiento o impresión que el Mago proyecta inconscientemente. Generalmente, el aura de un Mago tiene poco o ningún efecto directo. Es sólo una impresión vaga. Los valores de Camino muy altos o bajos imponen una bonificación o penalización a la dificultad de las tiradas Sociales asociadas con el aura del personaje. Cada Compañía impone un tipo de Aura distinta. Estos modificadores pueden afectar positiva o negativamente a las tiradas Sociales al interactuar con cualquiera. El enfoque de los batini sobre el yo interior les hace parecer reservados. Estos Magos radian un Aura de aislamiento y hasta de arrogancia en algunos casos. Aplican su modificador de Aura a cualquier tirada que se vea afectada por tales actitudes. Este Aura puede manifestar una sensación de distanciamiento, literal o figurativa o una sensación constante (pese a ser falsa) de que el mago no presta atención entre el mago y cualquier persona cercana.

Conducta (Juez): Por encima de todo, el mundo clama justicia. Alguien debe pesar los deseos y necesidades enfrentadas en la balanza, recompensado a aquellos que lo merecen y castigando a los culpables por sus ofensas. Ese eres tú. Ya ocupes algún papel oficial o no, eres uno de los herederos en estos días de Josué, aplicando el principio adecuado y la consideración cuidadosa al tumulto que te rodea. Actúas para solucionar conflictos y administrar justicia. No es necesario que otros aprecien o comprendan tu trabajo, su obediencia es suficiente. 
• Recupera Fuerza de Voluntad cuando quiera que zanjes una disputa prolongada o cuando quiera que convenzas a facciones enfrentadas de que se sometan a tu arbitraje.

Naturaleza (Celebrante): El mayor goce en la vida (o después de la muerte) es la única cosa que vale la pena tener. Alguna forma de satisfacción consumada te atrae. Dependiendo de quién seas, puede ser el éxtasis de la oración, la embriaguez de la batalla, las texturas de las telas más delicadas... casi cualquier cosa podría ser la llave de la felicidad sensual. Sea lo que sea, harás lo que consideres necesario para proteger ese placer y gozar de él. Puedes sentirte motivado o no a compartir el gozo con otros. 
• Recupera Fuerza de Voluntad cuando quiera que experimentes un nuevo placer dentro de tu categoría favorita (usar un arma no familiar en la batalla, rezar según una nueva liturgia o misal, llevar una tela que nunca te hayas puesto), cuando conviertas a otro personaje al aprecio apropiado de los méritos del placer o cuando repitas el placer individual más fuerte de la clase que hayas escogido.

AL-ANBIYA:

• El primer poder concedido es la habilidad de percibir el destino. Siempre que una profecía se pueda cumplir, siempre que la calamidad o la buena suerte estén al alcance de la mano siempre que el futuro sea alterado de alguna forma apreciable, el batini puede detectarlo. En su mayor parte, estas percepciones solo se originan cuando el místico extiende sus sentidos arcanos, pero en algunos momentos, los sucesos o las personas que gozan de cierto peso en la balanza del destino pueden producir una respuesta más espontánea.

•• Ahora el místico puede detectar el significado de un objeto o una persona a través del contacto o de un lugar a través de su permanencia en él. Aunque no contempla las imágenes necesariamente como llegan a ocurrir (podría ver que un rey fue asesinado por alguien en las somras, por ejemplo), casi siempre descubre algo de importante (la figura en sombras fue alguien cercano al rey o confiaba en él). Cuando se emplea junto con Al-Hajj, esta habilidad puede ejercerse a grandes distancias.

••• El batini puede convocar visiones del futuro, pues así como el espacio es una mentira, también lo es el tiempo. Estas visiones se presentan encubiertas bajo símbolos y metáforas (una mujer bebe de una copa envenenada, cae muerta y unas flores brotan de su cuerpo), dejando que la verdad del asunto deba ser descifrada. Ahora, los sentidos del místico pueden ser adaptados para que penetren en cualquier forma de ilusión, ya sea mundana o sobrenatural. Más aún, puede trazar líneas del destino con tanta facilidad como sus ojos siguen las líneas del mandala (el diagrama cosmológico utilizado como foco y guía en la meditación), y puede determinar las repercusiones de cualquier acontecimiento menor sobre la base de sus probabilidades (como un juego de azar o como elegir una llave de entre un manojo de las mismas).

AL-FATIHAH:

• El batini es capaz de detectar la presencia de los pensamientos (ya sean sensibles o no) y puede usar la consciencia de su propio yo interior para protegerse contra intrusiones mentales (un conjuro simple; cualquier intruso telepático debe superar sus éxitos antes de iniciar una manipulación mental contra el místico). También puede percibir la presencia de otros Ahl-i-Batin que se encuentren a menos de varias horas de distancia y discernir las cualidades más efímeras, como la generosidad, la libertad y la franqueza.

•• AhEl batini puede discernir las emociones en aquellos cercanos a él y percibir la impresión general de los pensamientos superficiales de otros, así como proyectar un sentimiento empático de una emoción deseada sobre personas en sus inmediaciones. Puede trascender las barreras del lenguaje con un conjuro simple, comunicándose con cualquier sujeto voluntario que no entienda su idioma amén de sentir la presencia de otros Ahl-i-Batin que se encuentren a menos de un día de distancia, conversando libremente con ellos si así lo desean.

••• En este punto de comprensión el mago es capaz de proyectar sus propios pensamientos en las mentes de los demás, efectuando contactos telepáticos, entrando sutilmente en la consciencia de un sujeto, implantando recuerdos recientes, ofreciendo nuevos vectores de pensamiento (acordes con el flujo de consicencia habitual de la persona) y estableciendo sugestiones e ideas con las que el sujeto pueda reflexionar e incluso actuar. Más aún, el batini puede compartir pensamiento e imágenes con otros de su Compañía que se encuentren a menos de una semana de distancia.

TRASFONDOS

Recursos ••• Acomodado: Los Recursos son bienes de valor cuya disposición controla el personaje. En el mundo Medieval Oscuro la moneda es escasa, así que estos activos pueden ser dinero en efectivo, pero es más probable que sean propiedades de algún tipo: tierras, derechos de pasto, animales, reclamar tributos en especie, así como en dinero y similares. Recuerda que los recursos van en su mayor parte a pagar lujos y los gastos asociados de desarrollar y mantener Estatus, Influencia y otros Trasfondos. Un personaje sin círculos en Recursos tiene suficiente ropa y suministros para ir tirando, pero muy poco margen para lujos. Eres un miembro destacado y de buena reputación de tu comunidad, con tierras y propiedades, y la reputación que te permite conseguir crédito en términos muy generosos. La confianza es un recurso clave tanto como pueda serlo cualquier bien valioso en este nivel. Puedes mantener una existencia de un círculo de calidad dondequiera que estés sin dificultad, durante tanto tiempo como quieras.

Sirviente • Un Criado (Musibah): Los criados son los sirvientes y compañeros con lazos personales de lealtad con tu personaje. Son o bien plebeyos o seres mágicos a los que consigues atar y que casi siempre emplreas para tareas menores (limipar una capilla, traer el agua, cocinar, etc.). Una puntuación alta puede indicar que tu personaje emplea a muchos Sirvientes o a unos pocos muy competentes. Tener humanos a tu servicio te obliga a alimentarlos y pueden no ser del todo leales. Pero un sirviente mágico (Ahl-i-Batin tienen jinn y afrits, los Valdaermen muertos vivientes, los portavoces de los espíritus elementales, los herméticos golerms de piedra o metal) aunque es muy fiel solo realizan unas pocas tareas específicas, pero ni se cansan ni traicionan a sus amos. Musibah fue un regalo de su Mentor, un sirviente mágico que haría le ayudaría con unas pocas labores que él le enseñara. Musibah significa “calamidad, desastre”. Es el nombre que le pusieron a este Jinn (pág. 151 del libro de Edad Oscura Mago) por la fama que tienen. Musibah es usado habitualmente para tareas de espionaje y distracción. Cuando no está en uso a veces ocasiona algún pequeño conflicto o trastada convirtiéndose en algún objeto teniendo como costumbre insultar de maneras desconocidas pero que suenan terribles a quien no le siga el juego.

Mentor • Un Mentor con poca influencia, pero buena sabiduría (Saabiq el zurdo): El Trasfondo de Mentor refleja la presencia continuada de un Mago más viejo que se interesa por el personaje, proporcionando consejo, ayuda y recursos (dependiendo de los intereses del Mentor). El Mentor no es una cura mágica para todos los problemas del personaje; si el Mentor se convence de que es un necio, retirará su apoyo. Ni tampoco es el recadero del personaje, puesto que presumiblemente tendrá asuntos propios de los que ocuparse. Es una buena fuente de cartas de presentación, perspectivas históricas sobre los problemas actuales y otra asistencia específica y relativamente discreta. Saabiq el zurdo era una de los posibles maestros que Numair pudo escoger cuando sus padres le dieron la oportunidad de decidir de qué sabio quería recibir una educación. Saabiq es homosexual, como Numair y con el tiempo serían buenos amantes secretos. Él le enseñó todo lo que sabe, mantienen contacto regular y se preocupan el uno del otro. Saabiq está muy metido en la vida académica y, aunque viajó mucho en su época, ahora solo tiene unos pocos contactos mágicos destacables. Lo llaman el zurdo por tener el ojo de la izquierda bizco.

Manantial • Un manantial menor que mana máximo 5 puntos de Quintaesencia (Trasfondo compartido), la Plétora Blanca: Es un lugar en el mundo desde donde fluye naturalmente la Quintaesencia. Estos lugares son buscados por otros Magos y otras criaturas por su energía mágica. Tú gozas de acceso exclusivo a un manantial porque tiene uno o lo defiende. El mago debe recolectar su quintaesencia cosechando lo que ofrezca este Manantial dependiendo de su naturaleza (recoger y hervir setas en uno en el bosque, beber del riachuelo de una cueva inundada…). Este manantial puede gastarse si se sobre explota. Un lugar cercano pero discreto bajo el agua te da acceso a unas extrañas cuevas subterráneas donde miles de cangrejos de río blancos se alimentan de la esencia del lugar absorbiéndola que son una delicia una vez cocidos pero que hacen la estancia en este lugar un tanto caótica a veces si no se toman medidas.
Apariencia y Equipo: Numair tiene una voz suave que enlaza con sus hermosos rasgos morenos de ojos azules. Viste las ropas árabes de un señorito. Carga con frecuencia uno o dos cinturones y algunas bolsas donde guarda sus Focos además de algún arma pequeña. Se le puede encontrar en los pueblos de la costa o en ciudades haciendo negocios o asuntos académicos.
HISTORIA
Bilal (que significa agua que fluye) es el apellido que recibió Numair de sus padres pesqueros. Aunque a la mujer no se le permitía un gran empeño trabajando sus padres eran grandes inversores y pronto una pequeña cadena de barcos se convirtió en un gran negocio de pesca y transporte marítimo. El nacimiento de Numair supuso un cambio para la familia que había sufrido la pérdida de un varón y tenían una hija que ya iban a casar con una familia de nuevos-nobles como ellos. Pero este joven de ojos claros como el mar supondría una apuesta segura por un matrimonio prometedor. Después de educar a su hijo en las tradiciones clásicas y un poco en el arte de la navegación y las estrellas los padres le dejaron elegir cómo terminar su formación antes de casarse.
Para Numair conocer a su Mentor, que no era más que uno de sus posibles profesores supuso un gran cambio. Pasaba largas tardes charlando sobre la realidad y el tiempo Despertando suavemente ante la magia hasta que ambos se descubrieron a un nivel más profundo. Desde entonces Numair resolvió sus dudas sobre por qué en todo este tiempo no había sentido deseo alguno por las bellas mujeres que se le acercaban. Fue quizá la primera vez que se negó a hacer algo que los padres querrían que hiciese, contraer matrimonio. Numair sintió que había defraudado a sus padres cuyo trato ahora no es el mismo lleno de resentimientos y culpas. Pero “¿qué esperaban ellos después de criar a uno de sus hijos como el señorito del puerto?” solían decir las malas lenguas de la región. Ahora Numair vaga entre costa y ciudades resolviendo los negocios de los padres y los asuntos académicos de su amante y Mentor Saabiq el zurdo.
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