ORZYNASCIE UDERZEN ZECARA

Smier¢ starego Orvara Olegdottira, szanowanego godiego,
pograza w zalobie niewielkie wanadyjskie miasto zdomino-
wane przez gnomy. Gdy podczas pogrzebu kondukt zostaje
zaatakowany przez golemy, a z pracowni zmarlego gina uni-
kalne, pelne technomagicznych madrosci ksiegi, podejrzenie
niestusznie pada na mnichéw Zakonu Zelaznej Panienki, od
kilku tygodni przebywajacych w miescie. Zimni, zmechani-
zowani pielgrzymi nie zamierzaja jednak sklada¢ wyjasnien.
Czy bohaterowie odkryja, ze za wszystkim stoi zmieniony
w dybuka Orvar i powstrzymaja go przed zniszczeniem
uprzemystowionego miasta?

Zawiazanie: W odréznieniu od wielu innych, ta przygoda
zaczyna si¢ smutna, refleksyjng sceng — pogrzebem Orvara
Olegdottira, stawnego godiego, ktory wylamywal si¢ z izola-
cji swojej rasy i wspdtpracowal z najwickszymi uczelniami
Wanadii. Najlepiej, jezeli ktérys z bohaterem jest gnomem
lub jednym z licznych przybylych naukowcéw, pragnacych
odda¢ hold znamienitemu mistrzowi. Podczas pochodu
imieniem Olegdottira nazwany zostaje przepickny, ogrom-
ny zegar miejski, ktory poza godzing i data ukazuje takze
np. prognoz¢ pogody czy adekwatny do okolicznosci cytat
z Eddy. Zwré¢ uwage graczy takze na Erika Olegdottira,
kuzyna, ucznia i nastepce godiego. Nagle ceremonia zostaje
przerwana — z dachu jednej z kamienic wypada banda gole-
mow, ruszajacych do ataku na najblizsza rodzing Orvara (go-
lemy sakralny, teatralny, kamerdyner i dwa golemy bojowe
bez pancerza i karabinéw maszynowych, patrz podrecznik
str. 433 — nie wszystkim shem pozwala na efektywna wal-
ke!). Przegrana bedzie kosztowad bohateréw punkt Kondycji
— lub Reputadji, jezeli o§mieszg si¢ swoja nieskutecznoscia.

Rozwiniecie: Ostatni z szalejacych goleméw zniszczony
zostaje wystrzelony z duzej odleglosci granat. Oczom ze-
branych ukazuje sie mnich z Zakonu Zelaznej Panienki!
Nieznos$nie chudy czlowiek przyobleczony w trzymetrowy
wspomagany pancerz bez stowa odchodzi. Tymczasem Erik
poznaje jednego ze zniszczonych goleméw — nalezaly one
do Orvara i powinny spoczywaé w jego ustronnym labora-
torium! Okazuje si¢, ze podczas pogrzebu kto§ wlamat si¢
do tej $wiatynni wiedzy, ukrad}l najcenniejsze ksiggi i wy-
nalazki, a golemy zdolal wysta¢ do boju. Cale miasto drzy
z oburzenia. Podejrzenie pada oczywiscie na mnichéw z Za-
konu Zelaznej Panienki, dziwnych, tajemniczych przybyszy,
taknacych technomagicznych sekretéw. Niektérzy domagaja
si¢ blyskawicznej egzekucji, burmistrz zleca jednak sledztwo.
Dowody na wing mnichéw maja znalez¢ oczywiscie bywali
w $wiecie, doswiadczeni bohaterowie.

Na miejscu nie zostawiono zadnych ciekawszych sladéw.
Takze przestuchanie gnoméw nie przyniesie zadnych nie-
spodziewanych wskazéwek. Podejrzane jest tylko zachowa-
nie Erika, kt6ry zdaje si¢ nie méwi¢ calej prawdy (zastrasza-
nie, empatia). Naciskanie na przyszlego godiego jest jednak
niemozliwe bez wywolania powaznego skandalu. W rzeczy-
wistosci to Erik odpowiada za cale zamieszanie — w przy-
plywie zalu i pychy wskrzesit Orvara i pozwolit dybukowi

uciec, wypelniajac pusta trumne¢ mechanicznymi czg$ciami.
Niewdzi¢czny nieumarty chce zniszczy¢ swojego stwérce
i na powrét zaja¢ miejsce przywdédcy swojej spotecznosci.

Mnisi sa w tej sprawie zupelnie niewinni. Zostali zaprosze-
ni przez Orvara, kedry w imi¢ wyzszych celéw postanowit
wspélpracowaé réwniez z kontrowersyjnymi innowiercami.
Nie zamierzajg jednak si¢ w zaden sposéb thumaczy¢ — ma-
szyna réznicowa dowodzaca misja woli pos$wieci¢ swoich
stuzacych, niz wyda¢ sekrety Zakonu. Paradoksalnie, to bo-
haterowie beda musieli solidnie si¢ wysili¢, by zdoby¢ dowo-
dy ich niewinno$ci. Moga sprébowa¢d przeszuka¢ ich bazeg
(pétswiatek, ukrywanie sig, ztodziejstwo, ryzyko utraty Repu-
tacji), wykrzesa¢ z ktéregos z mnichéw resztki instynktu sa-
mozachowawczego (dyskusja), albo tez zawladnaé¢ maszyna
réoznicowy (test rechniki ST 30, tylko jedna préba, porazka
to utrata punktu Reputacji). Dodatkowe przestanki to nielo-
giczno$¢ przyjetej wersji wydarzen — po co mnisi mieliby ata-
kowa¢ kondukt, na dodatek tak nieskuteczng banda w duzej
mierze niebojowych goleméw? Gdy bohaterowie odkryja
kontakty Orvara z Zakonem, zmieszany Erik potwierdzi tg
wiadomo$¢, zdejmujac tym samym z nich podejrzenie. To
odpowiedni moment, by wyciagnaé ze strapionego ucznia
calo$¢ prawdy. Zanim to jednak nastapi, porywaja go ste-
rowane przez siedzacego w odleglej sterowni dybuka tryby
rozleglej podziemnej fabryki — kola zgbate, przekladnie,
olbrzymie cylindry i golemiczne tapy przerzucaja sobie nie-
szczgsnego gnoma, by wrzucic¢ go do kotla petnego trujacych
chemikaliéw (poscig, w ktérym mozna obie strony moga
wykorzystywaé technike jako umiejetno$¢ ofensywna, trud-
na trasa, tryby maja szybko$¢ 1). Uwolniony Erik przyznaje
si¢ do swojego grzechu, prosi jednak, by bywali dzentelmeni
nie zdradzali tego wstydliwego sekretu. W zamian oferuje
kazdemu z nich gadzet o jednej cesze, ktéry moze przydad
im si¢ w finalowym starciu. Jezeli BG nie zgodza si¢ na pro-
pozycje, Erik zostanie wygnany za swoje przewinienie. Tak
czy inaczej, dybuk wciaz grasuje i zagraza lokalnej spolecz-
nosci, szczegdlnie zaplanowanej na nastgpny dzien ceremonii
mianowania Erika (lub innego gnoma, gdy wina tego zostata
ujawniona) na godiego. Jezeli BG dobrze przygotuja si¢ do
konfrontagji (szereg mozliwosci: tropienie §ladéw, analiza la-
boratorium, lektura zakazanej ksiggi o dybukach, modlitwy
do Eddy — test wybranej umiejetnosci o ST 15), beda mogli
jeden raz podczas niej doliczy¢ sobie +5 do dowolnego testu
(jakby posiadali osiagniecie walka — dybuki).

Moment kulminacyjny: Cho¢ trwa ceremonia, bohatero-
wie z pewno$cia wypatruja zagrozenia. W potudnie potezny
miejski zegar bije dwanascie razy. .. i jeszcze jeden raz. Dybuk
wykorzystal moc technomagicznego urzadzenia, by zmusi¢
wszystkie urzadzenia w calym miescie do buntu — golemy
atakuja swoich panéw, kolejka pelna pasazeréw rozpedza sig
poza wszelka kontrola, fabryczne kotty wypuszczaja trujace
opary wprost na pracownikéw! Wszystkie technologiczne
gadzety przestajg dzialaé, chyba, ze ich wlasciciele wykonaja
udany test techniki lub okultyzmu o ST 10. Nie ma na co cze-



ka¢, czas powstrzymac dybuka, ktéry kieruje masakra z serca
zegarowego mechanizmu! Aby dotrze¢ do wiezy, potrzebny
jest udany test pojazdéw lub wysportowania o ST 15, kazda
nieudana préba koriczy si¢ strata jednego znacznika z puli
finalowego starcia. Cho¢ BG mogg liczy¢ na wsparcie dwéch
z mnichdéw (o ile nie zostali oni skazani), i tak czekajaca ich
walka w gaszczu zegarowych mechanizméw bedzie cigzka
préba (walka, w zegarze funkcjonuje nexus o mocy 2, +5 do
wszystkich testéw mocy i zakleé technomagii).

Rozwiazanie: O ile bohaterowie nie zdecydowali si¢ na
$miertelna potyczke va bangue, dybuk ucieknie na ulep-
szonej wiwernie (mozliwa eskalacja konfliktu do poscigu),
a miasto zostanie uratowane. Bohaterowie moga liczy¢ na

STATYSTYKI ANTAGONISTOW

ORVAR OLEGDOTTIR

Siwa broda tego starego, bladego (i w rzeczywistosci martwe-
go) gnoma stoi w kontrascie z niezwyklg sprawnoscia, z jaka
si¢ on porusza. W oczach dybuka dostrzec mozna zlosliwe
ogniki, godne najokrutniejszego profesora z macierzystej
uczelni bohateréw.

Domysla konfrontacja: walka.
Przeciwnik, konstrukt, nieumarty, pula 4k10, odporno$é: 3.
Zdolnosci:

e cechy dybuka: przerazajacy, zdradziecki, bez litosci, se-

kretne runy, specjalne (patrz podrecznik str. 407);

* technomag: moce runa kontroli (kontrola maszyn), lemur-
skie plagi (pocisk), wspomagany pancerz (tarcza fizyczna),
chrzest ognia (uderzenie, technika);

* gadzety: splugawiona Edda (jak niezbednik technoman-
ty);

* umiejetnosci: rechnika 12/8+, okultyzm 9/8+.

Walka: walka 6/10+, strzelanie 9/9+; obrona 12. Przerazaja-
cy, zdradziecki, bez litosci, technomag, gadzet.

Poscig: ukrywanie si¢ 6/9+, wysportowanie 6/9+, pojazdy
6/9+; wytrwalo$¢ 12. Przerazajacy, zdradziecki, bez litosci,
technomag, gadzet.

Dyskusja: blef 12/8+, perswazja 6/8+; pewnos¢ siebie: 16.
Przerazajacy, zdradziecki, bez litosci, technomag, gadzet.
ERrRiIK OLEGDOTTIR

Jak erudyta, patrz podrecznik str. 467 (posiada tez zdolno$é
gnoméw sekretne runy oraz moc kontrola maszyn).

wdzieczno$¢ lokalnej spotecznos$é¢ oraz cennych sojusznikdw,
gnomich adeptéw tak starozytnej mistyki, jak i nowocze-
snych technologii. Pozytywna stawa wséréd zamknigtych
czgsto enklaw tej rasy moze takze bardzo przyda¢ im sig
w kolejnych przygodach. Jezeli BG przegraja, miasto dozna
powaznych zniszczer i wielu ofiar. Jezeli BG nie wyjawi-
li wezesniej prawdy o grzechu Erika, razem z nim zostana
ofijalnie przekleci przez spolecznosé. Porazka w tescie va
banque oznacza nie tylko $mier¢ przynajmniej jednego z bo-
hater6w, ale i przemienienie ciala w przerazajacego nekrogo-
lema, ktérego dybuk wykorzysta zapewne podczas swojego
kolejnego ataku w jednej z nastgpnych przygdd!

MNICH Z ZAKONU ZELAZNEJ PANIENKI

Obce oblicze tych maloméwnych istot nie ujawnia zadnych
emocji, a mechaniczne zbroje upodabniajg je do golemdw.
Do grupy przybylej do miasteczka nalezg cztonkowie réz-
nych ras.

Domysla konfrontacja: dyskusja.
Przeciwnik, dowolna rasa, pula 1k10, odpornosé: 3.
Zdolnosci:

* gadzety: parowa zbroja zakonu — obrona +5*, miecz ka-
walera zakonu — walka +3*, silny cios lub §wigty granatnik
kawalera zakonu — strzelanie +3*, podbicie: oszotomienie;

e atuty: kontrargument;

* nierozmowny: przeciwnik musi wyda¢ zeton, aby méc
atakowa¢ mnicha w danej dyskusji;

¢ stabo$é: logika — podczas dyskusji, uzycie przeciwko kawa-
lerowi perswazji pozwala na niedeklarowane dobicia, o ile
wypowiedZ popieraja logiczne argumenty;

* umiejetnosci: odwaga 9/9+, technika 6/9+.

Walka: walka 9*/10+ lub strzelanie 9*/10+; obrona: 17*. Ga-
dzety.

Poscig: pojazdy 6/10+; wytrwalosé: 12.

Dyskusja: perswazja 6/9+, blef 6/9+; pewno$¢ siebie: 14.
Atuty, nierozmowny, stabos¢. Gdy uda si¢ ich wciagnaé do
dyskusji, mnisi powtarzaja deklaracje o wadze rozkazéw
i znikomej wartosci whasnego zycia.
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