
IMIĘ Dash-Daran Punkty losu

3ARCHETYP Nomadzki szaman

ZDOLNOŚCI (+2)

Język nomadów (hyungyai), Kultura nomadów, Majętność +2

UMIEJĘTNOŚCI

+4 1 Szamanizm

+3 1 Sztuka przetrwania w stepie

+2
1
2
3

Kanon religii: świat duchów
Wiedza: Warzenie trucizn
Legendy nomadów

+1

1
2
3
4

Rzemiosło: Rzeźbiarz kości
Wiedza o miejscu: Południowe pogranicze
Styl walki szablą
Strzelectwo: kompozytowy długi

+0

1
2
3
4
5
6

Jeździectwo
Znajomość języka ilorskiego
Leczenie: Urazy Psychiczne
Pułapki
Znajomość natury ludzkiej
Znajomość Języka Tarranów

SZTUCZKI

Czarny Szaman, Zielarz (Sztuka przetrwania),  Opowiem Ci Historię… (Legendy)

ASPEKTY

Moc przede wszystkim                                        Aaa KONCEPCJA OGÓLNA

Duchy są ważniejsze niż ludzie                                     aaaaPROBLEM

Prawda jest przerażająca

Zajadły skurwysyn

Nomadzka krew

ATUTY

Naznaczony przez duchy

Prawdziwe Imię

WADY

Dotyk chaosu (+1 dla kapłanów)

OBRONA Mentalna: +2

OBRONA Astralna: +3

INICJATYWA: (szabla): 1 (w zbroi), 2 (bez pancerza)
(łuk): 1 (w zbroi), 2 (bez pancerza)
(magia): 4 (w zbroi), 5 (bez pancerza)

CIAŁO +1

ZMYSŁY +1

EMOCJE +2

OSOBOWOŚĆ +0



STRES Fizyczny

1

2

3

STRES PSYCHICZNY

1

2

3

Presja Majętności

1

2

3

KONSEKWENCJE

Łagodna (presja 2):

Umiarkowana (presja 4):

Poważna (presja 6): Krytyczny Ubytek Duchowej Mocy (do 28.05.3696)

ENERGIA magiczna

zaklęcia (17+4/21): Podstawowe: Taniec Duchów, Obfitych Plonów, Trans, Oczyszczenia, Ofiarowanie, 
Obdarowanie, Nadanie Imienia, Zaślubiny, Ochrona, Lewitacja, Wróżby, 
Odprowadzenie duszy
Dowolne: Posłuch u Zwierząt, Zmiennokształtność, Wykrycie źródła magii, 
Wiadomość
Inwokacje: Przywołanie zjawy, Przywołanie duchów astralnych/mentalnych, 
Przywołanie mniejszego demona
Klątwy: Wyjałowienie, Obiekt Zarazy, Mór zwierzęcy, Opary obłędu, Zniszczenie 
odporności, Odarcie z magii, Śmiertelny skowyt
Natura: Burza lodowa, Błyskawica, Mordercza Natura, Ciemność, Taniec burzy
Magiczne przedmioty: Maska Odkrycia, Amulet Szczęścia

WYPOSAŻENIE

Pancerz: Zbroja skórzana (wyp 1, koszt 2,-1 kara do fizycznych nie-bojowych działań)

Broń:
Lekka szabla nomadów (obr. +2, koszt 1)
Długi łuk kompozytowy (obr.+3, koszt 2) dwuręczny

Wierzchowiec: grzywacz nomadów, (koszt 2, ujeżdżony, wytrzymały konik)

Strój podróżny (koszt 1)
Strój szamański do rytuałów (koszt 2)
Bęben
Kostur
wróżebne przedmioty (koszt 0)
Zioła i minerały do analizy składu (koszt 2) [x] [X] [x] [ ]
Amulet Szczęścia [ ] [ ] [ ] - pozwala ponowić rzut przy wyniku [-4] i[ -3]
Maska Odkrycia - [ ] [ ] [ ] [ ]
Kubrak i buty zabójczyni
Pas z nożami do rzucania


