Praca wzięła udział w IV Konkursie Międzygildyjnym
Graha - zabójca smoków

bohater niezależny
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UMIEJĘTNOŚCI:

Górnictwo

Kowalstwo

Bijatyka

Rozbrajanie

Sekretny język bitewny

Silny cios

Uniki

Mocna głowa

Specjalna broń – dwuręczna

Specjalna broń – korbacz

Tropienie

Odporność na trucizny

Odporność na strach (+10 do testów strachu)

Bardzo wytrzymały (wliczone w charakterystykę)

Szaleńczy atak

Widzenie w ciemnościach – 30 metrów

PRZEDMIOTY:

torba: hubka i krzesiwo, bandaże, kociołek, butelka mocnej wódki, narkotyki (novril), klejnoty, zioła, nóż (przy pasie), topór dwuręczny* (plecy), koszulka kolcza z mithrilu (2 PP na korpusie i 15 WO), 500 zk (część przy pasie, reszta w torbie)

                                        *Topór dwuręczny – Zabójca
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Run siły (S +1), pomniejszy run śmierci (mantikora), run powrotu – po zakrzyknięciu przez Grahę: „Zabójca, do mnie” –  topór wlatuje w ręce khazada bez względu na to czy leży na ziemi, czy też znajduje się w rękach przeciwnika. Rzecz jasna oręż leci po lini prostej i nie ominie takich przeszkód, jak drzewa, ludzie, itp. Jeżeli wróg mający w dłoniach topór Grahy zna okrzyk i spodziewa się, że broń zaraz wyleci mu z rąk (dosłownie), może próbować ją zatrzymać, wykonując test S -3. W przeciwnym razie, z racji zaskoczenia nie ma szans zdzierżyć Zabójcy we własnych dłoniach. Zasięg okrzyku wynosi do 700 metrów. Formuła: „Zabójca, do mnie” jest magiczna. Pomiędzy Grahą a jego toporem istnieje niezwykła więź. Dlatego wystarczy nawet, że krasnolud wyszepta te trzy słowa a broń, jeśli będzie pozostawać w zasięgu, „usłyszy” go; khazad nie musi drzeć się na całe gardło.

OPIS:

Graha jest nadzwyczaj silny, barczysty i dobrze zbudowany – nawet, jak na krasnoluda. Ma nieco ponad 1,50 metra a liczy sobie sto lat. Jego gęste, pomarańczowe włosy lśnią tłuszczem, ściekającym aż po brodę. Na twarzy widać liczne blizny i zadrapania, przecinające granatowe tatuaże. Większość szram to pamiątki z walk, jednakże te najgłębsze i symetryczne stanowią samookaleczenia – rytualne znaki wyryte na obydwu policzkach, odznaczające się grubymi, wyraźnymi bruzdami zrośniętej skóry. Całości wyrazu twarzy dopełniają oczy – szare, o stalowym, często obłąkańczym spojrzeniu. 

Za wyjątkiem koszulki kolczej z mithrilu zabójca nie nosi żadnego pancerza. Podróżuje po najdzikszych ostępach Starego Świata: traktach i terenach nieuczęszczanych, zagubionych, zapomnianych nawet przez bogów. Prawie nigdy nie chodzi do miast (nienawidzi tego czynić, gdyż nienawidzi żywych; przypominają mu oni bowiem o tym, co kiedyś się stało). Jedynymi powodami, które ciągną go do skupisk miejskich są: wódka i narkotyki, a dokładniej novril, bez którego nie może już normalnie (czy możemy mówić jeszcze o normalności) funkcjonować. Osobiście rusza na targ tylko wtedy, gdy nie ma już żadnej innej możliwości. Natomiast przeważnie wyręcza się przypadkowo napotkanymi podróżnymi (jeszcze nie zdarzyło się, aby tacy „przypadkowicze” zniknęli razem z koronami). Trzeba jednak przyznać, że Graha może być niebezpieczny dla otoczenia – nawet dla „ przyjaciół” –, zwłaszcza, gdy zażyje sporą dawkę novrilu, popiwszy ją mocną wódką.

I jeszcze jedno, mianowicie kwestia hańby – w końcu jest on zabójcą, czyż nie? Choć może wydawać się to dziwne, faktem jest, iż Graha uciekł z pola bitwy zostawiając na pewną śmierć przyjaciół. Był wtedy „gówniarzem”, odrostkiem chcącym rzucić sobie do stóp Stary Świat... Ach te młodzieńcze zamiary. No cóż, rzeczywistość była inna. On przeżył, jego towarzysze nie. Nigdy nie potrafił stwierdzić, dlaczego to zrobił. Strach? Może, ale przed czym? Przed wrogiem...? Nie. Przed śmiercią? Chyba też nie. Po prostu nie wie. Chwila niezdecydowania, niepewności? No kurwa, co to było, impuls czy co?! Dlaczego, do cholery, dlaczego nie został?!

Często i dużo rozmyślał, analizował dostępne warianty swojego zachowania, zadawał sobie liczne pytania... Nie znalazł jednak tej najważniejszej odpowiedzi. Zawsze kończyło się to tym samym – totalnym zalaniem; wyżłopaniem kilku(nastu) butelek mocnej Kislevskiej i zażyciem sporej ilości novrilu. Tak, wtedy było mu dobrze, wpadał w szał, nie wiedział gdzie jest i co się dzieje. Po prostu trzymał w łapach swój ogromny topór i napierdalał, wywijał nim, rąbał dookoła. Aż do bólu, do utraty tchu, dopóki nie wyryczał z siebie tego wszystkiego, co w nim głęboko siedziało... Zamieniał się w bestię.

                                      Slaine      

Ów bohater niezależny jest bardzo potężny, ale w sam raz nadaje się do trudnych scenariuszy. Trzeba pamiętać o tym, że krasnolud jest małomówny, nie do końca nad sobą panuje, a jeśli BG w jakiś sposób go obrażą, to nie chciałbym być w ich skórze. Poza tym nie będzie uważał BG za przyjaciół czy też pomocników, kieruje się własnym celem, którym jest śmierć w walce z najgroźniejszymi monstrami tego świata (nie tylko smokami; tym bardziej, że są one rzadkością ). Choć na pewno nie zawaha się uratować graczy, oddając przy tym (jeśli zajdzie taka konieczność) własne życie – ocali przynajmniej te istnienia, jeśli za młodu zawiódł całkowicie. 

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).

