Kirlim Aek Septhoticusa i Yaerl Aek Maeve-BN

Kirlim Aek Septhoticusa:
1.Historia rodziny Septhoticusa

Rodzina Septhoticusów wsławiła się w trakcie bitwy o Loren, w której znaczna ilość tej właśnie rodziny poświęciła swe życie, aby król i królowa przetrwali wojenna zawieruchę. W małej grupie wszyscy męscy przedstawiciele rodziny toczyli nierówną walkę z siłami krasnoludów, które bezmyślnie paliły i dokonywały wyrębu świętego lasu. Dzięki temu poświęceniu udało się odciążyć główne siły obronne, a rodzina została dopuszczona do pełnienia funkcji przedniej straży. Funkcje te pełnią już ponad 3000 lat. Kirlim jest elfem, którego wygnano z Loren wiele lat temu. Do wieku 56 lat zamieszkiwał piękny las. Ćwiczony był w strzelaniu z luku i osiągnął w tej dziedzinie perfekcje. Należał do grupy elfach zwiadowców, których szeregi zasilało blisko 200 elfów. Wiele razy wypuszczał się, z Loren do okolicznych wsi., Gdy tylko starszyzna dowiedziała się o tym postanowiono wygnać go ze świętego lasu. Pożegnał się wiec ze swą rodziną i wyruszył w obcy świat ludzi. Zabronione było mu powrócić lub zdradzić położenie Athel-Loren. Kirlim został banita, obcym na własnej ziemi. Po dwóch dniach drogi napotkał na karawanę a kupiec ją prowadzący zaprosił elfa do wspólnej podróży. Przez najbliższe tygodnie karawana napotykała trudności jednakże pomoc Kirlima pomagała zasadniczo, toteż po dotarciu do Altdorfu została mu zaproponowana praca u kupca Johana Peterki. Współpraca szła znakomicie przez kolejne dwanaście lat, jednakże Kirlim wypalał się od środka potrzebował towarzystwa innych elfów. Okazja nadarzyła się niedługo potem. Poznał Hirnisa elfa morskiego ich połączone siły sprawiły, że w krótkim czasie udało im się uzyskać wyłączność na dostarczanie broni palnej kislewskim batalionom strzelców. Wymiana handlowa trwała kilka lat. W pewnym momencie Kirlim postanowił, że jego umiejętności mogą przydać się w Kislewie. Wstępuję do 3 regimentu strzelców wyborowych cara Regi Bokhy. Wkrótce tez dostaje rozkazy i razem z oddziałami wyrusza, aby oczyścić trakt Middenheim-Kislev. Walki regimentu trwają długo. W czynnej walce uczestniczył cztery lata. Po tym czasie wypatrzony został przez łapiduchy i wciągnięty jako pomoc chirurgiczna do lazaretu. Po przejściu do cywila wplątuję się w kłopoty. Zostaje oskarżony o ludobójstwo. Jest to oczywiście fałsz, lecz nie pozostaje mu nic innego jak tylko uciec. W trakcie ucieczki giną wszyscy jego towarzysze a on sam uratowany zostaje przez Yaerla razem przemierzają świat czasem tylko zmuszeni do ukrywania się. Nie są specjalnie uciążliwi zlej sławy przyniosły im wcześniejsze akcje, gdy nabruździli pewnemu lokalnemu władyce Franzowi Obermayerowi.. 

2.Kirlim Aek Septhoticusa

Kirlim jest 96 letnim elfem leśnym. Jego twarz zdobi skomplikowany tatuaż, który pozwala mu dobrze skrywać się w mrocznych zakamarkach i dopełnia kamuflaż. Niski jak na elfa ma raptem 180 cm przy jego wadze 68 kilogramów jest wyjątkowo lekki. Jednakże jest zabójczo szybki. W walce okrąża przeciwnika i szyjąc do niego ze strzał cały czas stara się trzymać przeciwnika na dystans także rzadko, kiedy musi sięgnąć po sztylet. Zresztą nie bardzo wie nawet jak go użyć. Silne ramiona zdolne są napiąć cięciwę i wystrzelić strzałę z wyjątkową celnością. Jest on mistrzem łuczniczym. Ciało jego zdobi wiele blizn znajdujących się na nogach oraz częściowo na korpusie. Włosy czarne i długie zachodzą na twarz, dlatego przeważnie ma je związane. Ubiera się w lekkie podróżne ubranie i płaszcz dwustronny z jednej strony zielony z drugiej niebieski, co bardzo pomaga, gdy trzeba się zamaskować czy tez zgubić ogon. Mówi w czterech językach: Reikspikiel, Słowiański, Tar Eltharin i Far Eltharin. Poza lukiem i kołczanami strzał nosi przy sobie dwa toporki do rzucania, których używa do walki wręcz. Jego ciało pokrywa zaś kolczuga łączona z elementami skórzanymi tak, aby zminimalizować hałas.

 3.Psychika

Przywykł do wygód dobrego wina i drogiej dziwki. Wojna bardzo go zmieniła po wszystkich krwawych kampaniach w ostrym klimacie stał się wyjątkowo witalny. Mimo iż był ranny wielokrotnie jego ciało nauczyło się błyskawicznej regeneracji ran. Nikt nie wie, nawet on sam ze jest to mutacyjna zdolność, jakiej nabawił się w trakcie jednej z kampanii. Druga rzeczą, jaka nauczył go pobyt w Kislevie to wytrzymałość na stresy, potrafi zachować zimna krew w najgorszej nawet sytuacji. Życie sprawiło ze stał się obojętny na wszelkie ludzkie krzywdy i tylko czasem glos serca nakazuje mu pomoc. 

4.Bitwy z udziałem Kirlima:

„Bitwa pod ośnieżonym szczytem”

„Bitwa o przełęcz młota”

„Bitwa o Witerbudzki trakt”

„Bitwa o Praag”

„Czystki na goblisnkim trakcie”

„Czystki w lesie cieni”

5.Cytat

- „Jak spuścisz pięć koron to kupuje”

-, „Dlaczego mam strzelać do lecącej korony, dajcie patyk szkoda monety” 

- „Zawsze trafiam”

6.Statystyki Kirlima.

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	44
	58
	3
	7
	8
	62
	3
	47
	43
	43
	67
	46
	50


Umiejętności:

-BS Elfi łuk

-Bystry wzrok

-Celne strzelanie

-Chirurgia

-Cichy chód na wsi

-Jeździectwo

-Odporność na strach (+5% do Op)

-Ogłuszanie

-Powożenie

-Rozbrajanie

-Rozpoznawanie roślin

-Sekretny język bitewny

-Sekretny język złodziei

-Silny cios

-Szczęście

-Targowanie się

-Tropienie

-Ukrycie się na wsi

-Uniki

-Widzenie w ciemnościach

-Wspinaczka

-Wykrywanie pułapek

-Zastawianie pułapek

Przedmioty: koń wierzchowy, menażka wojskowa, Zestaw chirurgiczny i medyczny, 2 płaszcze (niebieski i zielony), hubka i krzesiwo, 0.5 Litra krasnoludzkiego spirytusu, plecak, hubka i krzesiwo, racje 4 dniowe, trzy kołczany strzał: tnące 5,ogłuszające 5, płonące 10, przebijające 30, odłamkowe 30, zwykle 40. Wnyki, 15 metrów elfie liny, kamuflaż -20% do testów wykrycia.

Broń: Łuk Elfi (patrz niżej)

          2x toporki do rzucania 

Pancerz: pancerz łuczniczy 1PP na cale ciało

Pieniądze: Klejnoty warte 230 ZK.

                  300 ZK w 6 sakiewkach.

 Opis Broni:

Łuk Elfi „Crotileor”: zrobiony jeszcze w Loren był to luk, który otrzymał w trakcie ceremonii osiągnięcia wieku dojrzałego. Zrobiony przez jego prapraojca Sildeara. Łuk jest wyjątkowy, gdyż do jego tworzenia została zaprzęgnięta magia, jednakże sam w sobie łuk nie wykazuje żadnych właściwości magicznych. Jedynie ignoranci twierdza, że luk jest zaczarowany gdyż nikt nie potrafi strzelać z taka precyzja, z jaką potrafi strzelać Kirlim. Kilku z nich należy przyznać tu racje elf dobywając tego luku staje się śmiercionośną maszyną. Łuk stworzony jest z kilkunastu cisowych gałęzi, które pod wpływem magii wzajemni się zrosły łuk razi wroga z siłą efektywna 4. Na zasięg bliski 32m, daleki 64 i maksymalny 300 metrów.

Yaerl Aek Kildor:
1.Historia rodziny Maeve

Yaerl pochodzi z licznej rodziny, w której każdy młody mężczyzna najpierw zapoznaje się ze sztuka walki, żeglugi by w pewnym okresie życia zająć się interesami, z której zarazem rodzina jak i cala elfia społeczność zwykła czerpać korzyści. Niestety Yaerl od początku swego życia robił wszystko nie tak. Zamiast używać łuków walczył on bronią ręczną. Jeśli zaś chodzi o handel jako jedyny chyba przedstawiciel swego gatunku nie miał do niego głowy w czasie, gdy wszyscy członkowie rodziny potrafili szybko potroić swój majątek Yaerl ledwo utrzymywał interes na nogach. Robił to, co kochał a uwielbiał starcia z wrogiem. Cały czas wydaje się jakby nad Yaerlem czuwał bóg. Ranny w trakcie swego długiego życia został tylko trzy razy, z czego raz poważnie. On był tym, który zbierał to, co zostało z jego towarzyszy, opatrywał ich i czuwał, aby wyzdrowieli. W trakcie swej długiej niekończącej się przygody zabił dwa pomroczniaki, oraz nekromantę. Jego rodzina składa się z dwóch sióstr. Rodzice zaś zajmują się dwoma przeciwstawnymi zawodami czarodziejstwem i kupiectwem. Co sprawiło ze tak niezwykła para rozkochała się w sobie? Otóż Fornir nie zawsze był kupcem kiedyś tak jak Yaerl przemierzał liczne dzikie ostępy w poszukiwaniu przygód. Swa wybrankę zaś uratował kiedyś z opresji i odtąd stanowili nierozłączną parę. 

2.Yaerl Aek Maeve

Yaerl od początku swego życia posłuszny był poleceniom rodziny. Mieszkał razem z nią w portowym miescie elfów morskich był on przepatrywaczem. Zajmował się przeprowadzaniem patroli po wylądowaniu statków na nowych lądach. W trakcie takich patroli małe grupki zazwyczaj 2-3 przepatrywaczy udają się w poszukiwaniu miejscowej ludności. Postępują oni bardzo ostrożnie gdyż owa ludność może okazać się niegościnna, i w efekcie dojść może do niepotrzebnego przelewu krwi. Jednak to, w czym miał smykałkę od początku swego życia był miecz. Uwielbiał walczyć dużymi mieczami. W wieku stu lat otrzymał od ojca okręt i wyruszył w świat. W Marienburgu sprzedał z zyskiem okręt i zakupił za pieniądze kilka klubów. Mieszkał w elfiej dzielnicy. Założył tam mała faktorie handlowa oraz sale ćwiczeń. Przesiadując w niej całe dnie. W Sali ćwiczeń spotykają się elfy i ludzie nawet krasnoludy wypowiadały się o owej inicjatywie z uznaniem.. Wszyscy razem nie przejmują się różnicami rasowymi, a chcą tylko spędzać milo czas wypacając. Niedługo później wybucha podjudzany przez środowisko kupców pogrom elfów. Tylko cudem udaje się go uniknąć. Niemałą zasługę w tym wydarzeniu ma właśnie Yaerl. W krótkim czasie zostaje wrobiony w morderstwo. Oczyścić go może tylko świadek znajdujący się w stolicy imperium, do którego się udaje. W trakcie swej podróży napotyka na drużynę awanturników, która pomaga mu w oczyszczeniu swego dobrego imienia tuż po tym fakcie drużyna zostaje wynajęta przez gildie magów. Zadanie o wielkim znaczeniu ujrzeli straszne rzeczy i czekały ich trudne próby. Cała drużyna została wysłana za człowiekiem, któremu wcześniej dostarczyli pewna statuetkę. Po wykonaniu tego zadania gildia magów kilkakrotnie korzystała z umiejętności awanturników. Jednakże wewnętrzny spór rozsadzający drużynę spowodował śmierć wszystkich jej członków. Yaerl zaś, który przeżył jako jedyny wypełnił misje do końca. Jego ostatnim zadaniem miało być wyeliminowanie reszty towarzyszy. Po tym wydarzeniu udał się za Hansem Obermayerem, który wcześniej chciał spalić elfa żywcem. W trakcie swych wielu przygód osiągnął niezwykłą biegłość we władaniu mieczem. 

3.Psychika

Yaerl jest w głębi duszy dobry nie uznaje mordów oraz dręczenia więźniów. Jest przeciwko złodziejstwu, dlatego obecna profesja kłóci się z jego wewnętrznym ja. W trakcie współpracy z poprzednimi członkami zespołu był w opozycji razem ze swym elfim kompanem Cailenem. Pozostała część jego byłej kompani gryzie ziemie. Yaerl nie mogąc wytrzymać niegodziwości, jakich się oni dopuszczali wyzwał na pojedynek wszystkich i zabił w nierównej walce. Nierównej, jako że to on był góra. Walka z nimi była niczym walka hobbita z gigantem. Z jego rąk padł półelfi kundel, krasnal oraz człowiek przygłup. Nieraz ratował im życie, lecz dość było zła, którego czarę ustawicznie przepełniali. Jako że jest nieludzko szybki krąży o nim pewna opowieść, w której patałach rzucił w niego kuflem piwa ten złapał go i zanim ktokolwiek zdołał się zorientować cisnął nim we właściciela owego kufla ogłuszając raniąc jego twarz odłamkami szkła nie trzeba chyba mówić ze spowodowało to ogólną bijatykę. Historia ta przyniosła mu dużo złej sławy. I nawet teraz, jeśli trafia się śmiałek gotów wyzwać go na pojedynek to jednak rzadko, kiedy używa broni miotanych. 

4.Cytat

-„Ten plan jest strategicznie do niczego”

-„Widzisz ten miecz? Na świecie jest tylko jeden taki”

-„Widzisz człowieku moja rasa posiada okręty trzy razy większe od tego tutaj”

-„Jesteś do niczego”

-„Walka ze mną jest ostatnia rzeczą, jaka ci się przytrafi”

5.Statystyki Yaerla.

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	CP
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	68
	62
	5
	5
	8
	95
	2
	46
	42
	62
	75
	45
	51


Umiejętności:

-BS dwuręczna

-BS dwustrzałówka

-BS lasso

-Bystry wzrok

-Cichy chód na wsi

-Jeździectwo

-Nawigacja

-Oburęczność

-Opieka nad zwierzętami

-Pływanie

-Sekretne znaki Rangera

-Śpiew

-Szkutnictwo

-Tropienie

-Uniki

-Widzenie w ciemnościach

-Wiedza o rzekach

-Wyczucie kierunku

-Żeglowanie

Przedmioty: koń wierzchowy, menażka wojskowa, trupi jad 6 dawek, uniwersalna odtrutka, 20 metrów elfiej liny, Czarne i zielone ubranie maskujące, buty wojskowe, hubka i krzesiwo, 2 litry oliwy, bukłak z woda, 2 koce, maska, plecak, Amulet wykrywania trucizn. 

Broń: Miecz jednoręczny

          Miecz dwuręczny (opis poniżej) (I +0%,WW +5%, O +2%, P -15%)

          2x Kusza dwustrzałowa (opis poniżej)

Pancerz: Czepiec łuskowy 1PP głowa,

               Koszulka łuskowa z naramiennikami 1PP korpus

Pieniądze: 170Zk rozmieszczonych w 5 sakiewkach.

Tileański miecz dwuręczny wysokiej jakości „Ostateczny argument”: miecz tej jest przykładem tego, co w starym świecie może osiągnąć technika. Miecz zamówiony był u Hugo Gunterbacha sławnego ludzkiego kowala z Altdorfu, który swej sztuki uczył się trzydzieści lat na dalekim wschodzie. Miecz jest wykonany z wysokiej jakości stali damasceńskiej, która przekuwana była, wielokrotnie, aby uzyskać wyjątkową wytrzymałość i lekkość. Przy produkcji miecza użyto Boru, który utwardza stal czyniąc ją niełamliwą. Nadal możliwe jest jej odkształcenie i wytrącenie, co przy gabarytach miecza dwuręcznego musiałoby robić kilka osób. Jako że broń jest niełamliwa nie tyczy się go próba łamania miecza. Dodatek srebra powoduje 2x obrażenie przeciw wilkołakom. Oraz zadawanie połowy obrażeń wszelkim formom eterycznym. Hugo w argumencie umieścił dwa podłużne rowki na truciznę jednorazowe napełnienie wymaga wsmarowanie w rowki 3 dawek trucizny. Taka dawka wystarcza zazwyczaj na zabicie dziesięciu do dwunastu przeciwników (zależy od konsystencji maści). Miecz ten zrobiony dla Yaerla ma wyryte imię bohatera. A ozdobiony jest licznymi ornamentami. Całość kosztowała 1100 koron. 

Eksperymentalne dwustrzałowe kusze gildii krasnoludzkich inżynierów z Nuln: Te dwie dwustrzałowe kusze jednoręczne zostały zdobyte przez gildie magów, dla której pracował razem z reszta swej dawnej drużyny. Zbudowane na zamówienie przez gildie inżynierów z Nuln. Były wyjątkowo precyzyjne. Są stosunkowo niezawodne ich atutem jest możliwość wystrzelenia dwóch pocisków w jednym ataku. Test wykonywany jest dla każdej strzały osobno. Dodatkowo właściciel może zadecydować o przeniesieniu ognia na następny cel jednakże wykonuje to z modyfikatorem do US -30%. Ładowanie trwa 2 tury. Jako ze mechanizm i kusza zbudowana jest z wytrzymałych materiałów kusze te rażą wroga z siłą efektywna 3. Na zasięg bliski 16m, daleki 32 i maksymalny 128 metrów. Przy zasięgu dalekim -5% do US a przy maksymalnym -15% do US. Atutem tej broni jest jej szybkostrzelność.
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