„Kły Khalima”

autor: LaLongKarabin

Scenariusz przeznaczony dla co najmniej 3 graczy (choć wszystko da się zrobić). Przeczytaj uważnie cały tekst i kiedy będziesz pewien, że wszystko rozumiesz możesz zacząć go modyfikować, jeśli uznasz, że trzeba.

Myślę, że przygoda warta jest twojej uwagi. Pamiętaj nie tylko miejsce i historia sprawia, że przygoda jest fascynująca, ale również bohaterowie, z którymi przyjdzie ci ją przeżyć.

 „To, co nas nie zabija umacnia nas”.
Po pierwsze drużyna musi poznać Rufie ognistą rudowłosą kocice, zostawiam to MG jak i to by sprawił, że gracz się w niej zakocha (czy z wzajemnością?). Nie śpiesz się niech to potrwa, zacznij już we wcześniejszej sesji. Kobieta jest w posiadaniu mapy do owego skarbu i chętnie zabierze nowego kochanka i jego kompanów. Zdradzi, iż w zapomnianej świątyni są dwa gigantyczne rubiny i tony złota (ile z tego jest prawdą?) i tylko czekają by je stamtąd zabrać.

Zaczynamy!

Rufia (Sś\Zależnie)

178cm wzrostu, 68kg wagi. – Mogłabym spać w pałacach gdyby tylko książęta nie byli pedziami.

Obcisłe ubranie podkreśla jej figurę. Zarozumiała, pyszna, chciwa, lecz dobrze to ukrywa.
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Umiejętności: Ogłuszenie, uniki, rozbrajanie, jeździectwo, urok osobisty, resztę dodaj według potrzeb.

Przedmioty: Kurtka skórzana (0/1PP K\R), kolczuga (1PP K\R), miecz, kusza (K32\D64\M300\SE4) 1rd.strzał i 1rd.ładowanie, sztylet (I+10\Obr-2\P-20).

W karczmie (banalne?) ma miejsce takie zdarzenie (tu z drużyną nie może być Rufii). Przy jednym stole w kości\karty grają trzej goście jeden jest kompletnie pijany, ma czkawkę i bełkocze. Po krótkiej chwili stół zostaje przewrócony. Dwaj jegomoście krzyczą na pijaka – oszukujesz, – na co ten odpowiada – nie bardziej niż wy dwaj i kiedy tamci sięgną do mieczy pijak zrzuci płaszcz, pod którym kryć będą się noże do rzucania a w rękach pojawią się dwa sztylety, będzie zachowywał się jakby nie wypił ani łyka alkoholu. Grający z nim przestraszą się i szerokim łukiem opuszczą karczmę. Jeśli BG będą chcieli się przysiąść nie będzie miał nic przeciwko temu o ile coś postawią. Nie będzie zbyt rozmowny, uśnie lub wyjdzie z karczmy (to Cormac). 

Rufia zorganizuje wyprawę. Każe stawić się bohaterom o północy poza murami miasta. Tam zabierze ich w lasek nieopodal by przedstawić swoich druhów.

Kadafi (Arab\Złodziej) 

174cm wzrostu 65kg wagi. –Wolę sam pilnować swoich pleców.

Luźne szaty, turban. Kadafi cierpi na arachnofobie* i skotofobie*. Małomówny, obserwator, nieufny. 
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Umiejętności: Cichy chód na wsi i w mieście, ukrywanie się na wsi i w mieście, sekretne znaki i język złodziei, szacowanie, wspinaczka, otwieranie zamków, wykrywanie pułapek, zwinne palce, ucieczka, jeździectwo.

Przedmioty: Zakrzywiony miecz, worek, wytrychy, cążki i pilnik, sztylet (I+10\Obr-2\P-20).

Baibar (Sś\Drwal)

202cm wzrostu 120kg wagi. –Kiedy szarżuję nie stój mi na drodze.

Ubrany w skóry. Gruby głos, oddany przyjaciel każdego, który na to zasłuży.
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Umiejętności: Ukrywanie się i cichy chód na wsi, zastawianie i wykrywanie pułapek, tropienie, rozpoznawanie roślin, sekretny język rangerów, sekretne znaki drwali, jeździectwo, Bs - dwuręczna.

Przedmioty: Ciężki płaszcz z niedźwiedzia (1PP K\R\N tylko z tyłu), topór dwuręczny (I –10\Obr +2), sztylet (I+10\Obr-2\P-20), pochodnie szt. 15.

Cormac (Bretończyk\Zwiadowca)

178cm wzrostu 72kg wagi. – Wyłupię ci oczy i zrobię sobie z nich naszyjnik. Aaaahahahaa.

Typowy ciuch na ramionach nosi płaszcz. Hazardzista. Wariat, szaleniec, zawsze uśmiechnięty. 
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Umiejętności: Ukrywania się na wsi i w mieście, cichy chód na wsi i w mieście, tropienie, orientacja, jeździectwo, sekretny język rangerów, Bs - nóż do rzucania, szulerstwo.

Przedmioty: Kurtka skórzana (0/1 PP K,R), 2 sztylety (I+10\Obr-2\P-20), pas z 12 nożami (K4\D8\M20\SE=S), lina 20m (jest nią zazwyczaj przewiązany).

Konie

Kadafi ma lekkiego konia z Arabii – SZ9, I40, Int15 biały wart około 3500zk. 

Baibar ciężkiego konia z Praag – SZ7, Żw10, A1 czarny wart około 970zk

Cormac Bretońskiego wierzchowca - kasztan wart 350zk wygrana w kości.

Rufia srokatą klacz – wartą 780zk podarek od…
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Jeśli drużyna będzie chciała zobaczyć mapę Rufia pokaże ją, lecz nie da do ręki. Mapa to skalp z głowy jakiegoś biedaka (wyznawcy?). Przedstawia rysunki 1. głaz o dziwnym kształcie (MG wymyśl). 2. dwie mantikory (połączenie lwa z nietoperzem o ludzkiej głowie). 3. dwie półnagie kobiety-jaszczurki oparte na ogonach i trzymające się za ręce (tworzą taki francuski łuk triumfalny), oraz kilka linijek dziwnych napisów. Rufia posiada pewne informacje tzn. tłumaczenie niektórych znajdujących się na niej napisów i miejscu gdzie powinno się szukać. Po odpowiednio długiej podróży Cormac pełniący rolę przewodnika oznajmi, iż znalazł głaz taki jak na mapie (koniecznie wieczorem).

UWAGA!

Podczas podróży będzie miało miejsce pewne wydarzenie. Rano, kiedy drużyna zbierać się będzie do dalszej drogi, Kadafi będzie się modlił do swojego boga (klęcząc dotykać będzie czołem ziemi). Mimo iż wszyscy są gotowi i poganiają go on nie zwraca na to uwagi. Cormac klepnie jednego BG i mówi – patrz. Zwraca się do Kadafiego - Hej pająk łazi ci po plecach. Na to arab będzie skakał i tarzał się po ziemi a kiedy słyszeć będzie śmiechy powie - Zapłacisz mi za to Bretończyku (ma to pokazać drużynie, że Kadafi panicznie boi się pająków).

 Kiedy już wszyscy zobaczą głaz, Rufia zarządzi rozbicie obozowiska, ponieważ dalszą drogę wyznaczy słońce a teraz jest już za późno. Pierwszą wachtę obejmie oczywiście Cormac. 

W nocy zbudzi on drużynę z palcem na ustach. Księżyc będzie dawał na tyle światła, że można będzie dostrzec postacie przemykające po lesie, (jeśli twoi gracze są porywczy Rufia karze wszystkim leżeć cicho) Cormac pokaże, że pójdzie sprawdzić, co się dzieje poczym zniknie w zaroślach. Dopiero o świcie Rufia pozwoli na działanie. Po pierwsze nie ma śladu po Cormacu ani dziwnych postaciach z ostatniej nocy (przypominam, że Cormac miał linę). Co dziwne Baibar (BG też) mimo swych umiejętności nie dostrzegą żadnych śladów. Podczas poszukiwań i narad da się słyszeć odgłos jakby stęknięcie samej ziemi. To znak- zauważy Rufia - trzeba skierować się w stronę słońca i podążać ku niemu (tak jest napisane na mapie). 

Po powiedzmy godzinie brnięcia przez gesty las da się zobaczyć otoczona przez drzewa, skruszona zębem czasu świątynia (mapka dołączona). Jej wrót strzegą posągi dwóch mantikor część stropu zawaliła się do wnętrza a zieleń pokryła ściany. Zapewne graczy prześladuje mania i pomyślą, że mantikory ożyją ale nic z tych rzeczy, (choć podobno, co nie jest zabronione jest dozwolone, MG sam zdecyduj, choć ja odradzam będzie jeszcze okazja).Wielkie drewniane wrota są zamknięte i trzymają się całkiem dobrze. Nie mają żadnych uchwytów a otwierają się na zewnątrz (może to doprowadzić do zabawnej sytuacji). W środku oprócz gruzu zawalonego stropu nie ma nic ciekawego. Rufia wyśle na dół Kadafiego (lub BG) by sprawdził, co tam jest. Wróci on z wieścią, że pod świątynią ciągnie się tunel. 

PODZIEMIA

Zanim zaczniesz czytać dalej musisz zapoznać się z mapą, bo możesz pogubić się w lokacjach i korytarzach a z mapką wszystko okaże się proste i łatwe do zrozumienia.

Kolejność, w jakiej zejdzie drużyna nie ma na razie znaczenia. Tunel zaprowadzi ich do sporej komnaty będą znajdować się na galeryjce, z której można zejść schodami (będą skrzypieć i lekko się chwiać, Baibar będzie niezadowolony). Trzy kolumny przecinają komnatę, w połowie na jej końcach znajdują się małe drzwi oraz zamknięte na ciężką sztabę dwuskrzydłowe wilgotne wrota. Zapewne drużyna nie będzie chciała otworzyć tak zabezpieczonych wrót i wybierze małe drzwi. Proszę bardzo. Tu tunel dzieli się na trzy, droga prosto prowadzi do okrągłej komnaty z 3 metrowym posągiem włochatej bestii (taki behemot), której brakuje dwóch kłów. Pozostałe dwie drogi prowadzą wokół środkowej komnaty z posągiem i łączą się. Znajduje się tam 9 komnat akolitów, opuszczonych, zakurzonych i niekryjących nic specjalnego prócz tajnego przejścia w jednej z nich, lecz niemożliwego do otworzenia od strony komnaty. Pozostaje tylko otworzyć wrota!

Szeroki korytarz wita drużynę. Po 15 min. dzieli się na dwa. Ten, który wybiorą (nie pozwól na podzielenie drużyny i na zbadanie drugiej odnogi) zaprowadzi ich do pomieszczenia z: najpierw słyszycie skrzypienie przerdzewiałego metalu grzzzzy cisza grzzzzy cisza, kiedy wchodzicie w blasku pochodni widać kołyszącą się wielką klatkę a co gorsza jest otwarta. Jak na razie bohaterowie spotykają się z sytuacjami potencjalnie budzącymi niepokój i zagrożenie a z niczym jeszcze nie walczyli, jak to na nich działa? Jeden z BG powinien zauważyć pot na czole Kadafiego zapytany odpowie, że nie lubi ciemności i takich sytuacji. Od teraz będzie szedł ostatni – Wolę sam pilnować swoich pleców. 

UWAGA!

Teraz musisz ustawić następująco drużynę od końca Kadafi, BG, BG ten w kolczudze lub Rufia, BG najniższe S, następni BG, Baibar. To bardzo ważne zaraz dowiesz się, czemu. 

Drużyna rusza dalej następnym korytarzem (mapka). Tunel zwęża się Baibar idzie bokiem, przez co nie jest zbyt uważny. Co doprowadza do fatalnej sytuacji. Przedostatni BG włazi w pułapkę, która zakleszcza się na jego stopie (wnyk, tylko spory) jest unieruchomiony a ponadto uruchamia się ramię z kolcami. Wystrzeliwuje ono ze ściany tak, że łapie następnego (BG lub Rufia) kolcem za ogniwo kolczugi i dociska go do ściany. Robi się zamieszanie, ten przyszpilony traci oddech a ramię jest solidne, potrzeba siły 5 żeby je odgiąć a miejsca jest mało. Co gorsze, zbliża się zagrożenie. Ktoś krzyczy - Cicho, cicho. W tej ciszy słychać szuranie i dziwne piski. Kadafi upuszcza wyciągniętą szable i staje jak skamieniały. Wąskim tunelem sunie ku nim gigantyczny pająk. Pająk ledwo się mieści, ale porusza się bardzo szybko. Patrz na minę tego z nogą w pułapce stoi tyłem do pająka a jedyną osobą mogącą go chronić jest przerażony Arab. 
 Kadafi w geście rozpaczy rzuca w pająka pochodnią chodź to właśnie ona mogła go uratować w następnej kolejce pająk chwyta araba i unosi go już martwego z powrotem (do tunelu, który mijali na początku).

 Chyba, że... MG postaraj się by pająk przeżył.
Gigantyczny Pająk

Jeśli złapie ofiarę to się wycofa (Kadafi).
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Zasady specjalne: 2PP na wszystkich lokacjach, strach przed ogniem, wzbudza strach w istotach poniżej 3m wzrostu.

1 ukąszenie = paraliż (test zatrucia).

2 ukąszenie = śmierć po k6 rundach.

Gdyby ktoś chciał wrócić po Kadafiego, Rufia powie, że był już martwy a poza tym mają inny cel. W końcu tunel się kończy i stają oni na występie skalnym podziemnego wąwozu, krateru (mapka). Na prawo są schody prowadzące do świątyni, której strzegą posągi kobiet jaszczurek takich jak na mapie Rufii, co ta od razu zauważy. Na wprost wiszący most (hehe). Kiedy już będą schodzić w dół na półce naprzeciw nich trochę wyżej (tam nie ma wiszącego mostu) pojawiają się dzicy ludzie, otaczają wielką bestię (taka sama jak posąg), która wielkimi łapskami trzyma konającego... Cormaka. Ten, cały zakrwawiony nie jest wstanie stać o własnych siłach po prostu jest ciągnięty po ziemi za głowę, wyciąga rękę w stronę drużyny, zaraz po tym bestia i dzicy znikają w tunelu.

Ten dialog przedstawi zachowanie Rufii i Baibara spokojnie zadziała nawet, jeśli gracze będą mieli dużo do powiedzenia

Baibar – muszę mu pomóc (kieruje się na most).

Rufia – stój, gdzie idziesz, nie ma mowy.

Baibar – kto idzie ze mną? Chcecie go zostawić, jeszcze żył.

Rufia – chyba oszalałeś. Patrz (wskazuje na dzikich biegających po mostach) wiedzą, że tu jesteśmy nie ma czasu na misję ratunkową. Bierzmy klejnoty i uciekajmy.

Baibar – jeszcze żył!
Rufia – zginiesz tam, tego chcesz i po co? Cormac na pewno nie chciałby żebyś ryzykował.

Baibar – wyciągnął rękę! 

Rufia – żeby ci powiedzieć „nie idź po mnie” to bezsensowne nawet, jeśli zdołasz go odszukać to pewnie będzie już martwy. On umierał.

Mimo wszystko Baibar wbiega na most.

Rufia- nie możemy się dzielić tylko razem mamy szansę... przeżyć.
W tym miejscu, jeśli drużyna się podzieliła będziesz zmuszony prowadzić na dwa fronty a co najważniejsze zsynchronizować przygodę. Podzieliłem ją na drużynę Rufii i drużynę Baibara.

RUFIA

Rufia- niech to szlag jasny trafi. Ruszajmy, nie ma czasu do stracenia.

Zbiegacie na dół w towarzystwie spadających zewsząd włóczni. Wrota do świątyni są uchylone. W środku tyłem do was siedzi jakaś postać mamrocze coś i kołysze się na boki. Przed nim jest kolejny posąg włochatej bestii. Jego kły to dwa wielkie rubiny lśniące od blasku kryształowej kuli, którą trzyma w łapskach. Rufia powie BG by zabił kapłana. Kiedy będzie on podążał w jego kierunku, podłoga zapadnie się pod nim. Jeśli odmówi, z przekleństwem pójdzie sama go zabić. Kapłan jest w głębokim transie i nie jest w stanie wyczuć zagrożenia. Kiedy go zabije wyjmie kły i zawoła BG wtedy ten wpadnie w ową pułapkę. Jeśli będzie z nią jeszcze jeden BG zdecyduje się wziąć również kulę. 

BG – przeżyje 120m lot zakończony lądowaniem w ‘przeręblu’ o średnicy 1m., Kiedy będzie chciał wypłynąć, (jeśli nie umie pływać MG pomóż mu) poczuje, że w wodzie pływają jakieś patyki? Kiedy się wydostanie a umie sobie ‘zrobić’ światło zobaczy, że w wodzie pływają kości a z jamy prowadzi jedno wyjście, niekończący się tunel. Jeśli nie jest w stanie sobie ’poświecić’ będzie zmuszony szukać wyjścia po omacku. Droga na powierzchnię może źle wpłynąć na osoby słabe psychicznie.

BAIBAR

Bieganina po korytarzach, Baibar będzie unikał walki i niepotrzebnego zwracania na siebie uwagi. Strzałki na mapce pokazują, w których miejscach można wstawić korytarz prowadzący do Cormaca, lecz pamiętaj by najpierw drużyna zobaczyła inne pomieszczenia. Cormac jest przywiązany do pala a wokół niego siedzą dzicy ludzie, bestii nie ma. Nie ma liny a ta, którą jest przywiązany to jakaś nitka

Dzicy ludzie
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Zasady specjalne: każdy jest wysmarowany białą mazią uzyskiwaną z pewnej rośliny rosnącej w tych podziemiach, ten smar chroni ich przed agresją bestii. 

Przedmioty: włócznia (I+10\20 konni)

Cormac żyje, lecz jest w ciężkim stanie. Baibar będzie go niósł nie zostawi go za nic w świecie. Odrzuci swój topór, jeśli żaden gracz nie zadeklaruje, że go bierze Baibar będzie miał teraz tylko sztylet. Jeśli nałogowo będą mijać odpowiednią drogę poratuj ich jakąś wizją lub, jeśli któryś będzie miał szósty zmysł to będzie on nieoceniony. Nie mogą wrócić przez most! W końcu dotrą do ślepego zaułka, tu odrobina uwagi i da się znaleźć zapadka. Ściana się uchyli i drużyna znajdzie się w komnacie akolity. Kiedy dotrą do komnaty z 3 kolumnami, schodami i galeryjką usłyszą jakieś odgłosy za wrotami teraz ZAMKNIĘTYMI na sztabę.

RUFIA

Po zabraniu klejnotów ( i kuli) drużyna pośpiesznie wraca a kiedy dochodzi do skalnego występu (tu odłączył się Baibar) na most z drugiej strony zaczynają się wysypywać dzicy. Rufia wyciąga sztylet i zaczyna przecinać liny krzyczy – tnij, szybko. Kiedy most zostanie odcięty a dzicy wpadną w otchłań wnętrza ziemi. Rufia powie – nie miałam wyjścia, wybacz - jest przekonana, że odcięła drogę powrotną Baibarowi. Drużyna rusza z powrotem korytarzem i kiedy dociera do komnaty z klatką na ziemi leży rozbebeszony pająk. Wystraszeni pobiegną co sił w drogę na powierzchnię i kiedy będą już przy komnacie z schodami zobaczą zamknięte wrota, co gorsze są zamknięte od wewnątrz na sztabę. Drzwi nie da się spalić są zbyt wilgotne szpara miedzy skrzydłami jest na tyle duża, że da się wcisnąć miecz, ale sztaba jest zbyt ciężka żeby ją podnieść ( pamiętaj, że jeśli ktoś poszedł z Baibarem i obaj zginęli te drzwi muszą być otwarte). Z tunelu za nimi coś przeraźliwie ryknie i ujrzą ogniki czerwonych oczu. Nie mają teraz drogi ucieczki. Z ciemności wyłoni się…Krwiopusz. 

Krwiopusz

Humanoidalny, przygarbiony, chudy i zniekształcony, długi jęzor, jest istotą Khorne’a
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Zasady specjalne: Wywołuje strach w istotach żywych mających poniżej 3 metrów wzrostu, niewrażliwy na oddziaływania psychologiczne poza tymi, które wywołują większe demony i bóstwa, nienawidzą stworów i wyznawców Slaanesha, wpadają na ich widok w furię, mają jeden atak gryzieniem (trucizna) i jeden cios pazurami lub atak gryzieniem i bronią, mogą pluć trucizną na odległość 10 metrów, regenerują się jak trolle, naturalny pancerz ciała (1PP na wszystkich lokacjach), ugryzione ofiary muszą wykonać udany test Wt albo ich Żw zostanie zmniejszona o 2k6 punktów.

Przedmioty: posiada Piekielne ostrze (splamione krwią wykonane z brązu i żelaza). Zwiększa WW demona o +10 i zadaje 4k6 obrażeń (bez dodatkowych rzutów w przypadku 6). Wysysa także 2k6 punktów magii.

ZNÓW RAZEM

Baibar lub BG odrzucą sztabę i dadzą szanse uciec reszcie drużyny (krwiopusz jest zbyt silny dla podzielonej drużyny i pewnie dla połączonej też, dlatego pozwól im, jeśli zechcą zamknąć wrota). Baibar każe wziąć Cormaca, a sam będzie osłaniał tyły na wypadek gdyby krwiopusz dostał się do środka albo wydarzyły się inne cuda. Kiedy wszyscy będą już na górze i Baibar wejdzie na schody zawalą się one pod jego ciężarem. Niestety ściana jest zbyt gładka i śliska, aby się po niej wdrapać a galeryjka jest za wysoko by wciągnąć Baibara ( MG zadbaj by nie mieli też liny) na dodatek małe drzwi wylecą z zawiasów i w komnacie pojawi się włochata bestia. 

Bestia

 Wzrost 4m. Humanoidalny, łapy zakończone pazurami. 

	SZ
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogł

	3
	45
	-
	6
	5
	50
	30
	1
	27
	27
	20
	20
	40
	14


Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach poniżej 3m wzrostu. Jest niewrażliwy na oddziaływania psychologiczne, gęste futro (2PP na wszystkich lokacjach), nigdy się nie wycofa z walki, widzi w ciemnościach na odległość 30 m. 

Walka z nim jest prośbą o śmierć jednak Baibar stanie w szranki, każe drużynie wynosić się stąd. Jeśli drużyna nie posłucha i będzie na przykład strzelać w bestie najpierw MG wpuść do komnaty dzikich ludzi by zarzucali naszych zuchów włóczniami, jeśli to nie pomoże bestia schwyci Baibara, zniszczy wrota i wbiegnie do tunelu (biedny krwiopusz). Kiedy drużyna wyjdzie na powierzchnię Rufia zarządzi rozbicie obozu tam, gdzie ostatnio nocowali. Cormac będzie jęczał, ale Rufia nie pozwoli się teraz ruszać – zostajemy do rana. O świcie ruszamy. W nocy Cormac uśnie i przestanie stękać.

Rano drużynę przywita zimna stal, są otoczeni. Rufia siedzi na koniu i rozmawia z jakimś mężczyzną. Jeden żołnierz podejdzie do Cormaca i przebije go swoją włócznią. Rufia – wybaczcie mi, ale nie mam ochoty się z nikim dzielić no chyba tylko z nim - poczym wlepia gorący pocałunek mężczyźnie na koniu. 

W tym czasie w pobliżu z podziemi klapą wychodzi BG (ten, który wpadł do dziury). I jest świadkiem następującego zdarzenia.

Dowódca ogląda kamienie (i kulę) poczym wydaje rozkaz by:

-mężczyzn z drużyny przybić do drzew.

-kobiety zabiera by sprzedać jakiemuś arabskiemu sułtanowi do jego haremu.

Caranthes (Tileańczyk\Rozbójnik)

182cm wzrostu 78kg wagi. – Madame, nie potrzeba pani tych klejnotów/zabić tę zdzirę

Czerwona peleryna na ramionach robi wrażenie. Dwulicowy, pewny siebie, bezwzględny. 

	SZ
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogł

	4
	57
	64
	4
	4
	14
	70
	2
	53
	50
	40
	37
	40
	45


Umiejętności: Jeździectwo, etykieta, szacowanie, celne strzelanie, cichy chód na wsi i w mieście, uniki, ogłuszenie, woltyżerka, Bs – rapier, Bs – pistolet.

Przedmioty: Rapier (I+20\Obr.-1), para pistoletów (K8\D16\M50\SE3) 2rd. ładowanie i 1rd. strzał, proch i kile (na 20 strzałów) 

Żołnierze Caranthesa (Tileańczycy\Oprych i Żołnierz)
Dobrze ubrani, posłuszni i zdyscyplinowani

	SZ
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogł

	4
	35/45
	35/45
	3
	3
	10
	1
	35
	35
	32
	36
	35
	35
	33/40


Umiejętności: Zależnie od woli MG

Przedmioty: Zależnie od woli MG

PD przydziel MG wedle własnego uznania, w końcu ty tu rządzisz.

Żegnaj, może spotkamy się jeszcze w jakiejś karczmie to opowiem ci inną historię.

Pomysł i opracowanie  

LaLongKarabin 2002

lalongkarabin@interia.pl

lalongkarabin@wp.pl
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KOREKTA DOMINANDI@O2.PL 

