
Statistiky: Dovednosti:
Síla Čtení a psaní INT 3
Obratnost Teologie INT 3
Odolnost Vůle CHAR 3
Inteligence První pomoc OBR 1
Charisma Přežití v přírodě OBR 1

Znalost přírody INT 1
Životy /10
Přízeň /9
Z. Obrana

Zbraně Útok Obrana
Dřevěná hůl (5/0/1) 6(+0) 2
Pěst (0/0/0) 1(+0) 1

Schopnosti:
Houževnatost: Bonus + 2 ke všem obdrženým léčením
Zvolání: 1x za level v nejvyšší nouzi
Svěcení: Za 1 Přízeň posvětíš 1 zbraň nebo 5 šípů či flakónů vody
Léčivé ruce (6): Za 3 Přízně vyléčíš/ubereš 1k6 životů, pokud se dotkneš cíle.
Štít víry (6): Za 3 Přízně (2 každé další kolo) okolo sebe vytvoří klerik bariéru na 2 sáhy. Ta přidává +5 k ZO na kolo.
Úder moci (6): Za 5 Přízně duševně zraníš za 1k10
Očištění (6): Za 3 přízně očistíš porci jídla či měch vody (nebo jen pro sebe)
Uzdrav otravu (6): Vyléčíš otravu podle obtížnosti jedu - sám určuje přízeň
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Chci hrát: Spirituální a mírumilovnou postavu která se vyzná v přírodě. Léčí nejen na tělě ale i na duchu a nadpřirozeno je druhý domov.
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Šaman Orun
+1

Barbar Klerik Úroveň 1



Kožená torna
Cestovní šaty
Deka
Železná zásoba
Měch na vodu
Měšec
Obvazy 3x
Křesadlo
Jehla a nit
Svěčená voda
Totemy
Zvířecí kosti

Zlaté

Stříbrné

Měděné

Orun pochází z pouštní vesnice, kde slunce pálí jako boží 
trest a vítr šeptá jména mrtvých. Jeho rodina po 
generace sloužila jako duchovní spojka mezi živými a 
zemřelými – léčitelé, vypravěči, poslové vůle předků. Už 
jako dítě slyšel hlasy, které ostatní neslyšeli. Písek mu 
šeptal varování. Stín stromu ho chránil před zlými duchy. 
A když umřel jeho otec, Orun ho viděl naposledy stát nad 
hrobem – a od té doby nosí jeho lebku zavěšenou na 
opasku, jako totem moudrosti a ochrany. Orun nevěří v 
magii – věří v rovnováhu, ve smlouvy mezi světy. Před 
každým bojem zapálí svazek bylinného kouře, kterým 
„žádá“ duchy o pomoc. Jeho magie působí jako 
vyjednávání, nikoli příkaz – a pokud se duch urazí, může 
se magie vymknout kontrole. Místo hole nosí 
vyřezávanou hůl z posvátného stromu, pokrytou 
červenými a bílými páskami. Píše symboly do písku nebo 
na kůži, kreslí si znamení krví ze zvířecích kostí. Totemy 
(zuby, kosti, mušle) nosí podle aktuální potřeby – každý z 
nich „volá“ jiného ducha.

Inventář Poznámky Příběh


