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IMIE I NAZWISKO: Korano Ligatur
IMIE UZYWANE OBECNIE: Ingrid Ligatur
RASA: Wiedzma (z urodzenia homunkulus)
WIEK: 9 lat

DATA URODZENIA: 28.04.1224
WZROST: 150 cm

WAGA: 43kg

KOLOR OCZU: Niebieskie

KOLOR WLOSOW: Blond

PROFESJA: Mag do wynaj¢cia

JEZYKI I PISMA: Elancki, wspdlny,

elficki, drowi, mowa ptomieni

CHARAKTER:

Korano przede wszystkim latwo adaptuje si¢ do nowych warunkéw. Potrafi bez problemu

przejmowac zwyczaje, manier¢ mowienia czy sposob bycia. To tez osoba bardzo samotna, aczkolwiek izoluje
si¢ od ludzi na wlasne zyczenie. Nieufna wzgledem obcych, chociaz raczej stara ukrywac to pod maska
obojetnosci badz tadnego usmiechu. Z powodu zazwyczaj obojetnego wyrazu twarzy widac jak na dioni kazdg
jej emocje, przez co jest kiepskim ktamca.

Arogancka, zdaje sobie sprawe ze swojej potegi czgsto manifestujac swojg moc piromancji tylko po to, by
onie$mieli¢ rozméwce. Ukrywa jednak te umiejgtnosci zwigzane z rozumieniem magii oraz Iluzjg trafnie
uznajac, ze nie warto od razu wyktada¢ na stét wszystkich kart.

Ciekawa $wiata, bacznie obserwuje otoczenie przy pomocy magii Poznania, czgsto tez rozmawia z ptomieniami,
ktore w jej otoczeniu zachowuja si¢ jak zywy organizm. Boi si¢ ciemnoS$ci, na otwartej przestrzeni nie jest to
jeszcze az tak widoczne, bo potrafi czerpa¢ otuche z btyskow aury, tak w zamknietych, ciasnych

pomieszczeniach praktycznie wariuje. Ma wtedy problemy ze skupieniem si¢ czy oddychaniem.



OPIS WYGLADU:

Korano jest przede wszystkim drobna - szczupta, o wzro$cie krasnoluda czy niziotka. Twarz ma wyrazista, a
pod oczami permanentnie cienie, jakby dziewczyna zarwala nocke. Biekitne oczy sg jednak btyszczace i pelne
zycia, a usta troche za duze wzglgdem twarzy. Na oko ma dwadzie$cia osiem lat. Wydoroslata.

Innymi, nieludzkimi cechami wygladu sa zeby, drobne, peretkowe wrecz z ostrzejszymi klami, spiczaste,
polelfie uszy i okoto pdtcentymetrowe, bardzo twarde, wiedzmie paznokcie. Nie mozna tez zapomnie¢ o
delikatnym, pulsujacym pod skora ciemnoczerwonym $wietle. Pozostato§¢ z Kamienia Filozoficznego wybija
rytm serca.

Blond wlosy czgsto splata w roznego rodzaju warkocze, mniej lub bardziej wymyslne. Czasem sg catkowicie
spiete, innym razem spleciona jest tylko cze$¢ z nich. Ubiera si¢ wygodnie i kunsztownie, wielowarstwowo.
Najczgsciej na koszule ma zatozony kaftan, kamizelke badz gorset. Spodnie sg zdobione haftem, a buty i pas
wykonano z dobrej jako$ci skory. Innym razem ma na sobie zielong sukienke, przywodzacg na mysl stréj
zielarki. Ukochana, czerwona peleryna tez czasem pojawia si¢ na jej ramionach.

Bizuterii nosi calkiem sporo, zaczynajac od koralikow i rzemykoéw we wlosach, konczac na wisiorkach i
amuletach przy szyi. Rgce pozostawia wolne, wystarczajaco przykuwaja uwage. Dionie ma bowiem osoby
spracowanej, dziatajacej narzedziami, petne odciskow od dhut. Zwlaszcza lewa reka jest poprzecinana wieloma,

bardzo wieloma bliznami.

OPIS UZBROJENIA:

» Medaliony runiczne - jeden zapobiega wpadnigciu w trans (podczas uzycia zbyt duzej ilosci magii powoduje
chwilowa utrate przytomnosci) drugi thumi charakterystyczna, wiedzmia aur¢ dziewczyny, trzeci w wypadku
przetamania wysyla sygnat ostrzegawczy do dwoch powiazanych z nim (nalezacych do Glieve i Zireatha).

P Pas z kaletka - znajduja si¢ w niej igla, nitka, dwa rubiny zawierajace zapas energii, dwa §wiecace krysztaty i
kamien pochtaniajacy $wiatto. Do pasa przypigta jest rowniez pochewka z matym nozem.

P Torba - podrgczna apteczka wypetniona ziotami i opatrunkami. Ponadto znajduje si¢ w niej drugi noz,
manierka z wodg oraz suchy prowiant.

P> Wyswiechtany notatnik - pamigtnik, szkicownik, brudnopis i ksigga zakle¢ w jednym.

P Kosciany noz - wykonany z kosci gryfa, uzywany przy wiedzmich rytuatach i zabdjstwach majacych
przedtuzy¢ zywot dziewczyny.

P Krysztatowe wahadetko - wykonane z zaklgtego krysztatu gorskiego oplecionego rzemieniem. Wskazuje
bezpieczng droge do miejsca w ktore chee udaé si¢ Korano.

P Zestaw narzedzi cyrulika oraz matego wlamywacza na ktory sktada si¢ masa precyzyjnych dhutek, szpatutki,

dzwignie stomatologiczne, zaglebniki oraz wszystko inne czym mozna rzezbi¢/ry¢/dhubac.



UMIEJETNOSCI: (80/89)

Podstawowy (1/5)

Walka bronig sieczna - n6z, jezdziectwo, jubilerstwo
Adept (2/5)

Akrobatyka, skradanie sie, alchemia, geologia,
Zaawansowany (3/5)

Zielarstwo, medycyna, jezyki: drowi w pisSmie i mowie, §piew, etykieta i dobre maniery, rzezba,

Mistrzowski (4/5)
Jezyki: elficki, elancki, wspolny, rysunek
Arcymistrz (5/5)

Jezyki: Mowa plomieni, potencjat magiczny

Szkoly: Specjalizacje: Atrybuty magiczne:

- Zniszczenie: zaawansowany - Rdzen: magia, psionika - Wrazliwa na magie

- lluzja: zaawansowany - Elementy wyzsze: brak - Teoria magiczna 3/3

- Poznanie: arcymistrzowski - Elementy nizsze: powietrze, - Zjednoczenie z zywiotem
- Zaklinanie: zaawansowany ogien, $wiatto (ogien) 10 PU
ATRYBUTY

» Babcia zielicha - zna si¢ na roslinach, ich wtasciwosciach leczniczych oraz trujacych. Potrafi spokojnie
przetrwac w lesie przez kilka dni.

» Kocha plomienie - uwiclbia magi¢ ognia zarowno w destrukcyjnej jak i czysto widowiskowej formie, a jako
piromantka posiada rowniez swego rodzaju wigz.

» Talent magiczny - dobrze rozumie ide¢ magii, potrafi sprawnie postugiwac si¢ swoim darem nie tylko po to,
by zrobi¢ komus krzywde.

» Runoznawca - potrafi wykresla¢ i rozumie¢ najpopularniejsze systemy runiczne, intuicyjnie ma ogodlne
pojecie o tych mniej znanych, a takze bardzo szybko uczy si¢ jezykdéw obceych.

P> Szosty zmyst - ze wzgledu na swoja bliskos¢ z magia odbiera $wiat nie tylko przy pomocy wzroku, shuchu,
wechu, smaku czy dotyku, ale rowniez czuje prady magiczne. Trudno jg zaskoczy¢ zakletg putapka lub zajsé od

tyhu przez osobe majaca jakikolwiek zwigzek z magia.

P Trociny w ustach - wiele rzeczy jej nie smakuje lub wrecz szkodzi.

P Wegetarianka - nie jada migsa, ani wigkszos$ci produktéw odzwierzecych.



P Kurdupel - jest bardzo drobna przez co tatwo znika w ttumie i trudniej jg zauwazyc, ale tez tatwo
obezwladni¢

P Dorosta - jej serce bylo substancja nazywang przez alchemikéw Kamieniem Filozoficznym. Artefakt
przeksztatcit si¢ w zwykty narzad, jednak moc zdazyta catkowicie odmienic ciato. To jemu zawdzigcza
nietypowa aur¢ i szczatkowe wlasciwosci magiczne krwi.

P Hello fire, my old friend - wrodzona predyspozycja do uzywania magii ognia, a co za tym idzie znacznie
utatwione czarowanie i odporno$¢ na ogien w podstawowej jego postaci (4/5). Niestety wiaze si¢ z tym znacznie
utrudnione korzystanie ze wszystkich innych zywiotow, niz ten jeden jedyny.

P Wiedzmiatko - Zdolnosci zwigzane z rozumieniem istoty magii, powigzan oraz zdolnosci przy prowadzeniu
magii rytualnej wzrastajg, spada za to skuteczno$¢ czaréw rzucanych bez wykreslania symboli (przy pomocy
samej inkantacji czy jedynie mysla). Potrafi czerpac tez esencj¢ zyciowa poprzez zabijanie.

P Rownoumagicznienie - nie potrafi korzysta¢ z elementéw wyzszych, za to bliski zwiazek z magia umozliwia
jej na korzystanie z dwoch dodatkowych (poza ogniem) elementow nizszych w ograniczonym zakresie.

P Brat krwi - zawiazata braterstwo z Zireathem dzigki czemu ta dwdjka ma wyjatkowa wigz

P Nadciaga mrok - boi si¢ ciemnoSci, zwlaszcza w zamknigtych pomieszczeniach.

P> M9j mistrz - nie jest w stanie zaatakowac, ani wprost sprzeciwi€ si¢ swojemu stworcy.

» Zwykle narzgdzie - ma bardzo niska samooceng, a na jej samopoczucie wplywa to, czy czuje si¢ potrzebna.
P Spaczona magia - nie jest w stanie przebywa¢ w miejscach gdzie brakuje magii. Posiada tez bardzo silng i
charakterystyczng aurg.

P Glos aury - bedac w pelni sit styszy losowe szepty rzuconych w przesziosci zaklge, echa dawnych stow, jest
przez to podatniejsza na manipulacje, ci¢zej jej rowniez si¢ skoncentrowaé

P Samouk - ze wzgledu na nietypowo$¢ swojej rasy, oraz jej specyficzne ograniczenia musi do wszystkiego co
zwigzane z magia dochodzi¢ sama.

P Coreczka tatusia - pozycja latorosli Anwarda i ogdlna rozpoznawalnosc¢ nie koniecznie jest tym, co si¢

przydaje w czasach powojennych.

RELACJE RODZINNE:

Glieve: Ukochany, za ktorego oddataby nawet zycie, "kto$ tylko jej". Najwazniejsza osoba w jej §wiecie, jedna
z dwoch relacji, ktdre chronig ja przez Upadkiem. Obecnie status ich relacji mozna okresli¢ jako “to
skomplikowane”

Zireath: Dalninuk, brat krwi. Drugi w hierarchii po Glieve, cho¢ do dzi$§ pozostaje tajemnicg w jaki sposob
udato jej si¢ zaskarbi¢ sympati¢ marudnego drowa.

Anward: Ojciec, stworca, mistrz. Dawniej centralna osoba w jej zyciu, teraz pelnigca coraz bardziej marginalng
role.

Minstrella: Zielarka, przybrana matka. Te¢skni za nia.



Navu Vruzael: Przyjaciel, obiekt dawnych westchnien, nauczyciel. Pomagat jej bardzo na poczatkowym etapie

pobytu w Margonem, aktualnie ich relacj¢ mozna okresli¢ jako “to skomplikowane”.

NPC:

Rizabel: Mentorka, opickunka, wiedzma. Probowata za wszelka ceng przeciagnaé ja ponownie na swoja strong.
Zginela z reki Korano.

Ram: Straznik, gwardzista, przyjaciel. Diugo optakiwata jego $mier¢ podczas Bitwy o Torneg.

Gardienne: Nieudany konstrukt, homunkulus, ktorego znalazta w jaskiniach pod Eder. Efekt nieudanych
eksperymentow tamtejszych kultystow, rowniez zgingta z jej reki. Kilkukrotnie rozmawiaty po tym wydarzeniu,
gdy ta zostawala przywotana do naszego $wiata

Befra: Wiedzma, z ktora Korano jest w najblizszej komitywie, cztonkini tego samego sabatu. Korano czgsto u
niej bywa, odkad ponownie mieszka w Karka-han. Obie sg do$¢ mtode jak na wiedzmy.

Farawelia: Wiedzma, siostra z sabatu.

Edna: WiedZma, siostra z sabatu.
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