ADAPTACJA P

o X
4l Ea2 b L iy

Bohaterowie przemierzaja spustoszone przez inwazj¢
tereny Waluzji, gdy natrafiaja nagle na cialo me¢zczyzny,
szarpane przez bande dzikich pséw. Gdy mijaja te ponura
scene, stysza jek swiadczacy, ze nieszczesnik nie jest cal-
kiem martwy. Psy tatwo przepedzi¢ — czasy sa ponure
i nietrudno o padling, wigc nie beda broni¢ zdobyczy.

Mezczyzna nosi zaskakujaco eleganckie szaty, obec-
nie ubtocone i zakrwawione, a w dloni $ciska rozcietg
skérzang sakwe. Jest w beznadziejnym stanie — pchnigto
go w brzuch, a psy zaczety szarpa¢ wnetrznosci. Jednak
wciaz, ostatkiem sit, trzyma si¢ zycia. Jezeli druzyna
dziata w Podziemiu, rozpoznaje w nim jednego z postan-

> c6w lorda Herreka.
Goniec otwiera oczy i, widzac bohateréw, szepcze
ostatnie stowa, nim skona od ran:
»Zdradzono nas! Moi ludzie przeszli na strong wroga lub
zgingli. Ucieklem, ale zdotali mnie doscigngc. Zabrali bull

od Sary, ktérg wioztem do niedobitkéw z Sotham. Trzeba za
wszelkg ceng odzyskac jg i dostarczyc na miejsce.”

" Bula

*: Bulla to list, rozkaz lub zezwolenie, wydane osobi-
S $cie przez Arcykaptana Solariona. Nazwa pochodzi od
t'_ 4 pieczeci Solariona, potwierdzajacej autentycznos¢ doku-

2 mentu. Ten konkretnie nakazuje cztonkom Podziemia
Y w Sotham, pod dowédztwem Brunona Fledermausa,
nawigzanie kontaktu z elfami. Poniewaz Arcykaptan nie
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Zyje — a przynajmniej nie daje znaku zycia, wystawita go
w imieniu §wiatyni kaptanka Sara.

Listu nie zrabowali bandyci — a wyjatkowo plugawi
Mysliwi. Dowodzi nimi dawny tawnik z Krélewskiego
Portu, Woland Freiser. Podczas jednego z proceséw wszed?
on w posiadanie ksiegi, stanowiacej dowéd w sprawie.
Znalazl w niej rytuat przywotania Orcusa, rzekomego
bozka, bedacego w rzeczywistosci upiorem pradawnego
wodza stepowych orkéw. Teraz chee wkrasé si¢ w taski
swoich nowych panéw i, wykorzystujac bulle jako przed-
miot nalezacy do Sary, przyzwac bestie by zabita waznych
cztonkéw Podziemia. Miejsce plugawego obrzedu znaj-
duje si¢ niedaleko, w zrujnowanym mauzoleum stojacym
na cmentarzu ofiar Wielkiej Wojny Ras. Gdy bohaterowie
ja znajda, rytual dobiega¢ bedzie wtasnie konca.

Straznica

Udany test Tropienia pozwala odszuka¢ $lady pod-
kutych kopyt. Po zabiciu kuriera napastnicy ruszyli na
zachéd. Wprawdzie niedawny deszcz cz¢sciowo zmyt
slady i nie sposéb ustalié, ile oséb liczyta grupa, mozna
jednak zalozy¢, ze byta dwukrotnie liczniejsza od druzyny.

Bohaterowie podazaja tropem przez kilka kilometréw.
W tym czasie pogoda bardzo si¢ pogarsza i gdy docieraja
na miejsce rytualu, szaleje okropna burza, z piorunami
i strugami deszczu.

Trop prowadzi do lezacego w zagajniku zruinowanego
mauzoleum El'ina, jednego z wodzéw elféw. Budynek
zostal zniszczony podczas inwazji, a wierzchotek zapadt
si¢ do $rodka, jakby w uderzono ja ogromnym miotem.
Z wngetrza dochodzg btyski plugawego, zielonego $wiatta
— dzieje si¢ tam najwyrazniej jakie$ czarnoksigstwo. Nim
jednak druzyna wpadnie do $rodka, musi uporaé si¢ ze
strzegacymi wejscia wartownikami.

Straznikéw jest dwa razy wigcej, niz bohateréw.
Wigkszo$¢ cisnie si¢ w sieni straznicy, chroniac przed
deszczem, ale dwaj szczegdlnie gorliwi mysliwi weiaz
stoja na zewnatrz i obserwuja droge. Na szczescie dla
bohateréw, zielony poblask bardzo utrudnia wojownikom
znajdujacym si¢ w wiezy obserwacj¢ skapanej w mroku
okolicy — odejmuja -6 od testéw Spostrzegawczosci, pré-
bujac wykry¢ intruzéw. Bohaterowie bez trudu dostrzega
natomiast towarzystwo w sieni, cho¢ dwéjka na zewnatrz
moze sprawi¢ wieksze problemy.

Gdy bohaterowie si¢ zdradza lub zostang zauwazeni,
straz zaatakuje bez litosci, korzystajac z przewagi liczeb-
nej, by szybko rozprawi¢ si¢ z nieproszonymi gos¢mi. Nie
oczekuja zadnego wsparcia oséb znajdujacych si¢ w straz-
nicy, i na pewno go nie otrzymaja.
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Rytual

W wiezy zachowaly si¢ wytacznie kamienne schody oraz
jedno pietro, potozone w potowie wysokosci i bezlitosnie
sickane deszczem. Schody sg sliskie — traktuyj je jak teren
trudny: bohater, ktéry prébuje wspina¢ si¢ po nich z nor-
malng szybkoscia musi wykona¢ test Zr¢cznosci. W razie
niepowodzenia spada i otrzymuje poziom Wyczerpania.

Na szczycie schodéw ttoczy si¢ grupa straznikéw
doréwnujaca liczebnoscia druzynie. Zrobig wszystko,
co w ich mocy, by nie dopusci¢ do zaklécenia rytuatu
wezwania upiora, ktéry skonczy si¢ za dwie rundy.

Na podtodze straznicy wyryto dziwna magiczng figure
i to ona pulsuje chorobliwg zielenia. Posrodku figury stoi
Freiser, a u jego stép lezy dokument. Jezeli druzyna zdota
mu przeszkodzi¢ zadajac Rang lub powodujac Szok, pen-
tagram eksploduje, zadajac wszystkim w jego wnetrzu 3k6
obrazen. Jesli natomiast obrzad zostanie zakoriczony, pojawi
sie paskudny — i by¢ moze juz znany bohaterom — potwor.

Istota bedzie atakowac¢ onyksowymi szponami, poki nie
otrzyma dwdéch Ran - wéwezas sprébuje uciec i ukoriczy¢ ¢
swoje podstawowe zadanie. Woland i pozostali mysliwi
zrobig wszystko, by druzyna nie powstrzymata Orcusa.

Pod sumowanic

Miejmy nadzieje, ze druzyna zdota pokona¢ demona,
nim ucieknie i zrealizuje bezecna misj¢. Gdyby bestia
umkneta, Sara, oraz cate Podziemie, znajdzie si¢ w $mier-
. telnym niebezpieczeristwie.
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Starozytny upidr jednego z pierwszych orczych
wodzéw przybywa tylko na wezwanie magéw, ktérzy
przyzwa go na terenie duzej nekropolii. Cmentarze stuza
mu takze za kryjéwki. Celem Orkusa jest u§miercenie
ludzi, wskazanych przez przyzywajacego, lecz zaatakuje
kazdego, kto stanie mu na drodze.

Orkus wyglada jak pot¢zna, czlekoksztaltna istota

o czarnej, grubej, pofaldowanej skérze. Czerwone, pto-
nace ogniem oczy osadzone sg w bezwlosej gtowie, nad
paszcza pelna ostrych, czarnych zgbéw. Diugie pazury
u fap przypominaja noze wykonane z onyksu. Orkus prze-
myka ulicami, okryty w grobowe szaty i maski porzucone
przez cieszacych sie karnawatem ludzi.
Cechy: Duch k8, Sita k12, Spryt k6, Wigor k12, Zrecznos¢ k10
Umiejetno$ci: Ptywanie k4, Skradanie k10, Spostrzegawczo$¢

k6, Tropienie k8, Walka k10, Zastraszanie k8
Tempo: 8 Obrona: 7 Wytrzymalosé: 9
Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: Orkus rzuca podczas biegu k8, zamiast k6.

* Cios pazurami: Si+k4

* Czuly wech: +2 do testéw Spostrzegawczosci,

%)

* Nietykalny: Niemagiczne ataki moga spowodowac u Orkusa
Szok, ale nie Rane. Magia powoduje potowe obrazeri.

* Nieulekly: Orkus jest odporny na Strach i Zastraszanie.

* Piekielny dotyk: Wykonujac test Ducha, Orkus moze
sprawié, ze jego pazury rozgrzeja si¢ niczym rozpalone
do bialosci zelazo. Dodaje wéwcezas +2 do rzutu na
obrazenia. Dziatania to traktowane jest jak akcja,
a efekt trwa szeéé rund.

* Regeneracja (wolna): Orkus wykonuje test Leczenia
kazdego dnia.

* Rozmiar +1: Orkus jest wielkosci poteznego orka.

* Stabosé (brofi z brazu lub kamienia): Ataki dokonywane
bronig wykonang z brazu (stopu miedzi z innymi metala-

mi) lub kamienia zadaja potworowi normalne obrazenia.

* Smréd: Kazdy w odlegtosci 6 cali (12 metréw) od
Orkusa moze wykonac¢ test Spostrzegawczosci, by
wyczud bijacy od niego smréd palonej siarki.

* Widzenie w ciemnos$ci: Orkus ignoruje kary za stabe
oswietlenie.

* Wech: Orkus posiada czuty wech, ktéry pozwala mu

doda¢ +2 do testéw Tropienia

"‘ Woland Freiser

i.; 7 Cechy: Zrecznosé k8, Spryt k6, Duch k8, Sita k8,
Wigor k8

Umiejetnosci: Walka k8, Zastraszanie k8, Wiedza (pluga-
we rytualy, sadownictwo) k8, Spostrzegawczos¢ k6,
Jezdziectwo k6, Skradanie k8

Charyzma: —2; Tempo: 6; Obrona: 8; Wytrzymalosé: 8 (2)

Zawady: Wredny, Msciwy (powazna)

Przewagi: Blok, Zaprawiony w walce,
Bacznos¢!, Charakterny

Sprzet: kolczuga (+2), $rednia tarcza
(+1 do Obrony), miecz (Si+k8),

wierzchowiec

TMysliwi
Cechy: Duch
k6, Sita k6,
Spryt k6, Wigor

ké6,Zrecznosé kb6

Umiejetnoéci: Odwaga
k6, Spostrzegawczosé d8,
Strzelanie k8, Walka k8,
Wspinaczka k6,

Tempo: 6; Obrona: 6;
Wytrzymaloéé: 8 (2)

Zawady: Kajdany Sa Karanéw,
Krwiozerczy, Wredny

Przewagi: Muszkieter

Sprzet: Kolczuga (+2), muszkiet
(zasigg 10/20/40; obrazenia: 2k8;
PP: 2; dwie akcje fadowania), dwa
pistolety (zasi¢g 5/10/20, obra-
zenia 2d6+1, PP: 1), bagnety
(Si+k4/Si+k6), 10 tadunkéw
(w sumie), bomba prochowa

(2k6, SWW)
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