	KARAM – CZŁOWIEK VORST26 lipca 1499
    ŁOWCA HORRORÓW VII KRĄG, VORST URODZONY, 23 DNIA czerwca 1440, 59 lat (39), 72kg, 171cm

	Atrybut
	
	Wartość
	Stopień
	kostki

	Zręczność
	●●●○○
	16
	7
	K12

	Siła Fizyczna
	○○○○○
	13
	6
	K10

	Żywotność
	●○○○○
	14
	6
	K10

	Percepcja
	○○○○○
	16
	7
	K12

	Siła Woli
	●○○○○
	16
	7
	K12

	Charyzma
	○○○○○
	11
	5
	K8
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	Obrony
	Pancerze

	Fizyczna: 9 (9)
	Fizyczny: 0 (11/12)+1)

	Magiczna: 9 (9)
	Duchowy: 2 (3/4)

	Społeczna: 7 (7)
	


	KARMA :  22                         MAKS: 45 (10+(poz 7 x 5))                    KOSZT: 10                  KOŚĆ: K8

	stopnie
	Niska Magia

	1
	k6-3
	
	Poz.
	Atryb
	Stopień/kość
	Dyscpl.
	Akcja
	Karma
	Wycz.

	2
	k6-2
	Identyfikacja typów Horrorów
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	3
	k6-1
	Identyfikacja typów konstruktów
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	4
	k6
	Legendy: bohater wal. z horror.
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	5
	k8
	Wiedza o pogromie
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	6
	k10
	Wiedza o kaerach i cytadelach
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	7
	k12
	Odpieranie wpływu
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	8
	2k6
	Wykrycie Horrora (konstrukta) 30m
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	-

	9
	k8+k6
	Talenty Inicjowanego

	10
	k10+k6
	
	Poz.
	Atryb
	Stopień/kość
	Dyscpl.
	Akcja
	Karma
	Wycz.

	11
	k10+k8
	Broń biała D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	●
	-
	-

	12
	2k10
	Rytuał Karmiczny
	7
	-
	7
	-
	-
	-
	-
	-

	13
	k12+k10
	Skradanie się
	3
	7
	10
	k10+k6
	-
	-
	-
	-

	14
	2k12
	Spojrzenie astralne D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	-
	-
	1

	15
	k12+2k6
	Umysł ze stali D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	-
	-
	1

	16
	k12+k8+k6
	Unik D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	-
	-
	1

	17
	k12+2k8
	Talenty Nowicjusza

	18
	k12+k10+k8
	Oparcie się mocy znamienia D
	6
	7
	13
	k12+k10
	●
	-
	-
	1

	19
	k12+2k10
	Osłabienie klątwy D
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	●
	-
	1

	20
	2k12+k10
	Poznanie stworzenia D
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	●
	-
	1

	21
	3k12
	Tkanie wątków D
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	●
	-
	-

	22
	2k12+2k6
	Tropienie D 
	7
	7
	14
	2k12
	●
	●
	-
	1

	23
	2k12+k8+k6
	Wytrzymałość 8/6
	7
	-
	7
	-
	-
	-
	-
	-

	24
	2k12+2k8
	Zawadiacki uśmiech
	6
	5
	11
	k10+k8
	-
	●
	●
	-

	25
	2k12+k10+k8
	Talenty Czeladnika

	26
	2k12+2k10
	Hartowanie siebie D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	●
	-
	-

	27
	3k12+k10
	Lwie serce D
	7
	7
	14
	2k12
	●
	-
	-
	-

	28
	4k12
	Rytuał Duchowego Mistrza D
	5
	7
	12
	2k10
	●
	●
	●
	2

	29
	3k12+2k6
	Test życia D
	2
	6
	8
	2k6
	●
	-
	-
	-

	30
	3k12+k8+k6
	Tygrysi skok
	7
	-
	7
	-
	-
	-
	-
	1

	31
	3k12+2k8
	Drugi atak D
	6
	7
	13
	k12+k10
	●
	-
	●
	1

	32
	3k12+k10+k8
	Nadnaturalny unik D
	4
	7
	11
	k10+k8
	●
	-
	-
	1

	33
	3k12+2k10
	Talenty Specjalne

	34
	4k12+k10
	Wszechstronność
	3
	-
	3
	-
	-
	-
	-
	-

	35
	5k12
	Prowokacja - wszechstronność
	3
	5
	8
	2k6
	-
	-
	-
	1

	
	
	Drewniana skóra - wszechstron.
	7
	6
	13
	k12+k10
	-
	●
	●
	-

	
	
	Ognista krew – wszechstronność
	5
	6
	11
	k10+k8
	-
	●
	-
	-

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	Pdst.
	Wytrzym.
	M.kr
	Inne
	Suma
	
	Obraż
	Rany

	
	
	Próg przytomności
	28
	42
	10
	-1
	59
	
	-
	-

	
	
	Próg życia
	36
	56
	10
	-1/+1
	82
	
	
	

	
	
	Próg ran
	10
	Testy
	3
	Kości
	K10
	
	-
	-

	MIEJĘTNOŚCI


	Domyślne
	Punkty Legend

	
	Poz
	Atr
	Stopień/kość
	
	Stp/kości
	karma
	Aktualne

	Wiedza
	
	
	
	11 797 PL

	Historia Barsawii
	1
	7
	8
	2k6
	Broń strzelecka
	7/k12
	
	

	Legendy i bohaterowie
	2
	7
	9
	k8+k6
	Broń miotana
	7/k12
	
	Wszystkie

	Legendy i wiedza
	1
	7
	8
	2k6
	Etykieta (Ch)
	5/k8
	
	122 147PL

	Wiedza o Pogromie
	1
	7
	8
	2k6
	Flirtowanie (Ch)
	5/k8
	
	

	Historia Pogromu
	2
	7
	9
	k8+k6
	Przekupstwo (Ch)
	5/k8
	
	Poziom sławy

	Historia Thery
	1
	7
	8
	2k6
	Prowadzenie rozm.
	5/k8
	
	Barsawia: 2

	Wiedza o elfach
	1
	7
	8
	2k6
	
	
	
	Indrisa: 1

	Wiedza lokalna: Urupa
	1
	7
	8
	2k6
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	Rozwinięcia talentów

	
	
	
	
	
	Targowanie się (Ch)
	5/k8
	
	Analiza Horrora

	
	
	
	
	
	
	
	
	Zlokalizowanie Horrora

	
	
	
	
	
	Uwodzenie (Ch)
	5/k8
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Artystyczne
	Wykrycie broni (P)
	7/k12
	●
	

	Malowanie ciała


	1
	5
	6
	k10
	Wyszukanie infor (P)
	7/k12
	●
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Języki
	Zimna krew (SW)
	7/k12
	●
	

	Język krasnoludzki (throalski)
	6
	7
	13
	k12+k10
	Znajomość ulicy (P)
	7/k12
	●
	

	Język ludzki
	5
	7
	12
	2k10
	Znajomość zwie. SW
	7/k12
	●
	

	Czytanie/pisanie throalski
	6
	7
	13
	k12+k10
	Zrzucenie winy (Ch)
	5/k8
	
	

	Język Therański imperialny
	3
	7
	10
	k10+k6
	Uzbrojenie

	
	
	
	
	
	Zbroja

	
	
	
	
	
	Kolczuga Pocałunek Tizkary wąt., PF 11, PD 1, In -0, Wątek 4

	
	
	
	
	
	Tarcza puklerz, PF 1, PD 0, In-0, Próg Zn. 17

	Ogólne
	

	Wyszukiwanie informacji
	1
	7
	8
	2k6
	Bronie

	Pływanie
	1
	6
	7
	k12
	
	Obr
	SF
	Dmg/kośći
	Min-Max

	Pierwsze wrażenie
	3
	5
	8
	2k6
	Długi miecz
	5+2
	6
	13/k12+k10
	13-39

	Wspinaczka
	1
	7
	8
	2k6
	Sztylet indrisański
	2
	6
	8/2k6
	8-24

	Żeglowanie
	1
	7
	8
	2k6
	
	
	
	
	

	Sztuka przetrwania
	1
	7
	8
	2k6
	
	
	
	
	

	Powietrzne żeglowanie
	1
	7
	8
	2k6
	
	
	
	
	

	UWAGI

Vorst – większość czynności wykonuje dłużej niż przeciętny człowiek, 

Miecz przekuty do 29 Marca 1500 TH, w rękojeści kryształ świetlny

pokój krwi z Tizkarą, III odnowienie 10-06-1500, 
Karma do testów Percepcji, Siły woli i Testu Obrażeń zadanych Horrorom i Konstruktom




	Przedmioty magiczne, wątkowe, amulety krwi

	Amulet desperackiego ciosu – Rozwz. 1, Obrażenia 3 – aktywowany daje bonus (6) do ataku lub obrażeń, do naładowania po wyleczeniu

	Sakiewka antyzłodziejska – Rozwz. 0, Obrażenia 1

	Zdolność Duchowe Sanktuarium – 1 stałe obrażenie (po śmierci nie może stać się sługą Horrora)

	Kolczuga Pocałunek Tizkary – wątek 4 poziomu, pancerz fiz.11(12),  duchowy 1(2), inicjatywa -0

	Pokój krwi z Tizkarą – 2 stałe obrażenia, +1 Próg Życia

	Amulet ochrony przed Horrorami – Rozwz. 0, Obrażenia 3 – aktywowany daje +3 do OF i OM vs Horrory kosztem 1 Wyczerp/runde

	Brosza Ostrzeżenia -  za 1 pkt obrażeń, Test Percepcji (7/k12) vs OM napastnika, – ostrzega przed nagłym atakiem(do 10m)

	

	

	

	


Karta aktualnego ekwipunku postaci

	Majątek
	Opis
	wartość
	waga
	gdzie

	Kolczuga magiczna
	Pocałunek Tizkary, wątkowa zbroja magiczna
	8500 ss
	 10 kg
	Na sobie

	Długi miecz
	Obosieczny z kryształem, przekuty +2 (29.III.1500)
	390
	0.9
	Przy pasie

	Sztylet indrisański
	Prezent przedmiot b.dobrej jakości
	2,5 s
	0,5 kg
	Na sobie

	Sakiewka antyzłodz.
	Magiczny przedmiot z grantowej skóry, wyszywany
	150 s
	0,3 kg
	przy pasie

	Lina 10m
	Indrisański wyrób, ciemnoczerwona lina z włókna sizalu
	23 s
	5 kg
	Plecak

	Hak
	Żelazny hak  z marką vanirskiego kowala
	10 s
	2,5 kg
	Plecak

	Gorące kamienie
	Zestaw esencji w ceramicznej formie, do 01-04-1500 aktywne
	150 s
	2,5 kg
	Plecak

	Kryształ świetlny
	Średniej wielkości żywy kryształ w okuciu srebra, do 01-04-1500 aktywny
	125 s
	3 kg
	Plecak

	Pas
	Szeroki pas, inkrustowany srebrem, podarunek Mandalayów
	18 s
	0,5 kg
	Na sobie

	Rękawice
	Skórzane, z miękkiej brązowej skóry, wzmacnianie mosiądzem
	2 s
	0,25 kg
	W plecaku

	Suche buty
	Niskie buty z miękkiej skóry, zaklęta esencja wody
	250 s
	1 kg
	Na sobie

	Puklerz
	Niewielki, ozdobny i solidny puklerz kupiony u Jorge z Urupy,powyginany
	5 s
	1,5 kg
	Na sobie

	Trofeum z jehutry
	Ozdobione przez Tizkarę
	90 ss
	0,1 kg
	Przy sobie

	Brosza ostrzeżenia
	Mosiężna płytka ze spinką
	355 ss
	0,3
	Przy płaszczu

	Amulet krwi
	Desperacki cios
	
	
	

	Amulet krwi
	Ochrona przed Horrorem
	
	
	

	List pobytowy
	Uprawnia do przebywania w Tansiardzie do 23 Riag 1499 TH
	
	
	

	Zestaw opatrunkowy
	Plecak  - pusty
	72 ss
	2,5 kg
	

	Ciepły płaszcz
	Wełniany nasycony esencją ognią
	300 ss
	1 kg
	

	Kieł wywerna
	Rzeźbione trofeum z zęba wywerna
	
	
	

	Żywność
	Racje podróżne na tydzień (5 dni)
	10 sr
	
	

	
	
	
	
	


Gotówka:

Sakiewka antyzłodziejska: 30 sz 
i zaklęta moneta orichalkowa (moneta przysięgi zapłaty)


Sakiewka od Jorge: 12 sztuk srebra

Obciążenie postaci:

Strój, uzbrojenie: 16,3 kg

Torba, plecak: 25 kg

Łącznie: 41 kg (max 55kg)
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