Praca wzięła udział w IV Konkursie Międzygildyjnym
Burgodath av Gardhot – Wojownik Khorne’a 

bohater niezależny

	Sz
	Ww
	Us
	S
	Wt
	Żyw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	Sw
	Ogd

	4
	73
	49
	7
	6
	15
	66
	3
	89
	89
	89
	89
	89
	12


UMIEJĘTNOŚCI:

Wiedza o demonach 

Rozbrajanie 

Bijatyka

Szaleńczy atak (zawsze w czasie walki)

Ogłuszenie

Broń specjalna – dwuręczna

Broń specjalna – pięści

Torturowanie

Bardzo silny (wliczone w charakterystykę)

Silny cios

PRZEDMIOTY:

głęboko schowana przy pasie osłonięta pancerzem fiolka z czarnym płynem*, zbroja chaosu* (4 PP na całym ciele oprócz głowy, na której posiada 3 PP), miecz dwuręczny (jest to broń zapasowa, bez żadnych specjalnych właściwości), topór dwuręczny* (tym właśnie walczy), naszyjnik o stalowych ogniwach (forma trofeum) z nawleczonymi pięcioma różnymi parami oczu (halflinga, człowieka, krasnoluda, elfa i Slanna) 

*Czarna fiolka (aby zadziałała, koniecznym jest opróżnienie całej zawartości):

Po jej wypiciu natychmiast zamykasz oczy i tracisz kontrolę nad własnym ciałem, które zaczyna poruszać się w dziwnych, konwulsyjnych ruchach. Ty jednak tego nie odczuwasz, znajdujesz się bowiem gdzieś daleko stąd, w całkiem innym, nieznanym ci jak dotąd miejscu... – śnisz. Twoim oczom ukazuje się jałowa kraina, szara, brudna, bez słońca i roślinności. Na niej ogrom ludzi, khazadów, halflingów, elthanów i potomków Dawnych Slannów. Wszyscy nadzy, bezbronni. I nagle wpadasz ty, wybraniec. Widzisz siebie gnającego w pełnym, smoliście czarnym rynsztunku z toporem bojowym w dłoniach. Pędzisz prosto w motłoch, od strony którego słychać krzyki przerażenia i jęki rozpaczy. Żywa masa usiłuje coś uczynić, podejmuje nieudolne próby panicznej, wręcz szaleńczej ucieczki. Za wszelką cenę chce przeżyć. Tłumy wbiegają na siebie, przewracają się, tratują nawzajem... Dopadasz. Jesteś między nimi. Tniesz niemiłosiernie na wszystkie strony. Nie szczędzisz nikogo: mężczyzn, kobiet, dzieci, ni starców. Ciała stawiają niewielki opór, dosłownie rozbryzgują się a kończyny same odpadają od tułowi. Doganiasz ostatnich uciekinierów i kończysz rzeź, oznajmiając to przeraźliwym rykiem. Cały jesteś skąpany we krwi, fragmenty wnętrzności i poszczególne członki groteskowo zwisają z twojego pancerza. Po chwili słyszysz w głowie świdrujący, niski głos. Niezrozumiałe słowa stają się coraz wyraźniejsze... Aż wreszcie budzisz się z niemym wrzaskiem na ustach. 

[Test połowy Sw – nieudany oznacza nabawienie się choroby psychicznej; może strach przed Chaosem? Test połowy Op – nieudany 4k6 PO. Poza tym 2k6 PO automatycznie po przebudzeniu] – dotyczy wszystkich prócz Wojowników Khorne’a, na których wywiera zupełnie odmienne efekty: [Ww + 20, S x 2, Wt + 2, I + 20, A x 2, Op + 20, Sw + 20 – wzmocnienia utrzymują się przez jedną dobę od momentu wybudzenia ze snu]. Flaszka z czarnym płynem to swoisty rodzaj zabezpieczenia Rycerza Krwi na wypadek, gdyby wystąpiły nieprzewidziane przezeń okoliczności. Używa jej tylko w ekstremalnych sytuacjach, zagrażających jego istnieniu. Bardzo trudno zdobyć mu każdą następną porcję tego specyfiku, gdyż niewielu kapłanów Khorne’a potrafi wytwarzać ową miksturę. Jeszcze większym zaś kłopotem jest pozyskanie szeregu wymaganych do jej produkcji składników. 

*Magiczna zbroja chaosu:

Na napierśniku wyryty jest run pancerza (wliczone już do PP), który jednakże działa na cały rynsztunek (wyjątek: hełm) jako, że jest on integralną „częścią organizmu”. 

*Topór dwuręczny – Pożeracz dusz
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Dusze istot zgładzonych za pomocą tej broni nie potrafią odnaleźć drogi do żadnego z Królestw Zmarłych. Błąkają się po świecie żywych pod postacią duchów, tzw. poltergeistów.

OPIS:

Cały w czerwonej, zdobnej zbroi płytowej z wyraźnie naniesionymi czarnymi, bluźnierczymi symbolami Khorne’a i w pelerynie powstałej z połączenia skór zdartych z przedstawicieli wszystkich pięciu ras, Rycerz Krwi prezentuje się naprawdę odrażająco. Posiada trzy znamiona Chaosu, którymi obdarzył go jego pan. Pierwszym jest głowa bestii w całości skryta za hełmem, spod którego wyrastają jeno imponujących rozmiarów, poskręcane rogi. Drugim, brak serca – krew w jego żyłach pompują mroczne siły. Trzecie dotyczy bezpośrednio zbroi, która częściowo zrosła się ze skórą – sama się nią stała – i nie stanowi już dodatkowego obciążenia. Żadnego elementu pancerza za wyjątkiem hełmu, który w niewielkim stopniu przylgnął do twarzy (wpierw jednak trzeba by nadłamać obie warstwy rogowe, gdyż w sposób naturalny go blokują), nie da się zdjąć.      

Swym obelżywym wyglądem wzbudza grozę w istotach mierzących poniżej 3 metrów wzrostu i strach we wszelkich innych. Nigdy nie opuszcza pola bitwy. 

Wojownik Khorne’a pomimo sporej inteligencji nigdy nie kieruje się rozsądkiem. Jest bezgranicznie oddany swemu panu i zdolny podjąć każde jego polecenie. Może atakować zarówno pojedyncze osoby, poszczególne oddziały, jak też i ruszyć samotnie na cały legion. Śmierć w imię Khorne’a to zaszczyt. 

Często występuje w charakterze karzącej ręki Khorne’a i usuwa tych, którzy w jakiś szczególny sposób narazili się temu krwiożerczemu, plugawemu bogowi Chaosu.

Slaine

Przeciwnik niezwykle trudny i niebezpieczny. Włączać do scenariuszy najlepiej pojedynczo (w rzeczywistości ciężko natrafić na chociażby jednego Rycerza Krwi, a co dopiero na kilku i to w grupie) i gdy drużyna będzie na odpowiednim stopniu zaawansowania. Dobrym pomysłem jest wprowadzenie go jako kogoś, kto ma zabić BG za straty (musi to być coś naprawdę poważnego, np. zniszczenie świątyni i uśmiercenie głównego/ważniejszego kapłana) zadane kultystom. Po rozwinięciu i dopracowaniu może wyjść z tego całkiem niezła kampania.

Ostatecznie (jeśli drużyna słaba) dać im pomocnika, np. Grahę – zabójcę smoków.   

Kategoria pracy: 2 (dodatek do WFRP), c (potwory i inne istoty)

e-mail: vazag@interia.pl
Paweł „Slaine“ Piotrowski

O konkursie poinformował mnie dokładnie kumpel (, a on sam dowiedział się o nim prawdopodobnie z Waszej stronki (www.szarysmok.eu.org).

