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Gildia Magow

Echo Krwawej Magii

Lokacja startowa: Twierdza w Aelaris (P6inocny wschod mapy)

1.

Stoisz przed bramami Twierdzy w Aelaris. To miejsce r6zni si¢ od brudnego Morven. Powie-
trze wibruje tutaj od surowej magii, a strzeliste wieze z biatego kamienia I$nig nienatural-
nym blaskiem. Zostajesz wezwany przez Magistra Veliusa, wysokiego mezczyzne w szatach
obszytych zlotogtowiem.

— Mamy problem na pdinocy — mowi Velius, nie patrzac ci w oczy. — W Obozie Dzikich, nie-
daleko gor, barbarzyncy zakldcajg nasze linie geomantyczne. Twierdza, ze nasze badania ich
zabijajg. To bzdura. IdZ tam 1 ucisz ich... w ten czy inny sposob. Place czysta mang.

[DECYZJA]
Przyjmujesz zlecenie i ruszasz traktem na potnoc.

Idz do 2.
Wypytujesz o szczegoty badan (Test Inteligencji).

Idz do 3.

2.

Podrézujesz na poinoc. Krajobraz zmienia si¢ z uporzadkowanych ogrodow Aelaris w dzika,

splatang puszcze, mijasz Wybrzeze Aelaris 1 kierujesz si¢ w strong Obozu Dzikich u podnoza
gor. Las wydaje si¢ ci¢ obserwowac. Drzewa szumig, cho¢ nie ma wiatru. Nagle droge zagra-
dza ci istota utkana z korzeni 1 mchu. Natura probuje cig¢ zatrzymac przed dotarciem do celu.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Duch Lasu (Nr 22 na planszetce)

Jesl wygrasz:
Duch rozsypuje si¢ w sterte lisci. W jego sercu znajdujesz
pulsujacy, zielony kamien.

1dz do 4.

Jesli przegrasz:
Smier¢




Wro6¢ do glownej fabuty

3.

(Sukces w Tescie Inteligencji): Velius krzywi si¢. — Jeste$ dociekliwy. To niebezpieczna ce-
cha. Powiem tylko tyle: Szklane Ptuca to nie jedyna choroba tego Swiata. My szukamy lekar-
stwa na stabos$¢ ludzkiego ciata. Dzikie plemiona sg... niezbednym zasobem.

Domyslasz si¢ prawdy. To nie dyplomacja, to rzez. Ruszasz na pdéinoc, przygotowany na
najgorsze. Omijasz gtowne szlaki, unikajgc straznikow natury.

Idz do 4.

4.

Docierasz do Obozu Dzikich. To, co widzisz, mrozi krew w zytach. To nie jest ob6z wojen-
ny. To zagroda. Ludzie z plemion potnocy sg trzymani w magicznych klatkach. Nad nimi
stoja magowie z Gildii, inkantujgc zaklecia. Widzisz, jak jeden z wigznidw zmienia si¢ —
jego skora twardnieje, zmieniajgc si¢ w kamien, a oczy plong fioletem. To eksperymenty
majace na celu stworzenie idealnych zotierzy.

W centrum obozu stoi Wielki Konstruktor — Mag Gildii, ktoéry wtasnie konczy rytuat na wo-
dzu Dzikich. Wo6dz ryczy z bdlu, zmieniajac si¢ w potwora.

[DECYZJA]
Stajesz po stronie Gildii. Dokonczenie eksperymentu da ci poteznych sojusznikéw w Aelaris.

Idz do S.
Stajesz w obronie Dzikich. To nieludzkie. Musisz przerwac ten rytuat.
Idz do 6.

5.
Wyciagasz bron i atakujesz tych Dzikich, ktérzy wydostali sie z klatek 1 prébuja powstrzy-
mac¢ magow. Konstruktor kiwa ci z uznaniem. — Zajmij
si¢ tym przero$nigtym bekartem, wymknat si¢ spod kon-
troli! — krzyczy, wskazujac na zmutowanego wodza.

[WALKA Z BOSSEM]

Przeciwnik: 1x Ogr Mag (Nr 21 na planszetce)

Opis: To dawny wodz plemienia, teraz zmutowany magia.
Utrudnienie: W kazdej turze otrzymujesz status Podpale-
nie (magia wylewa si¢ z jego ciata).

Jesli wygrasz:



Zyskujesz przychylnos¢ Gildii.
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Jesli przegrasz: Smier¢

Wro6¢ do glownej fabuty

6.

Nie mozesz na to patrze¢. Rozbijasz krysztat zasilajacy klatki. Bariera peka. Magowie sg w
szoku. — Zdrajca! Nie rozumiesz, ze to dla dobra ludzkosci?! — wrzeszczy Kultysta, przyzy-
wajgc swoje stugi. Ciala nieudanych eksperymentéw wstaja z ziemi.

[WALKA]
Przeciwnicy:

1. 1x Kultysta Krwawej Magii (Nr 20 na planszetce) —
Gtowny cel.

2. 1x Golem z Kosci (Nr 13 na planszetce) — Jego ochro-
niarz, stworzony ze szczatkow wieznidow.

Zasady specjalne: Musisz zabi¢ Kultyste, aby wygrac.
Golem z Kos$ci ma status Wzmocnienie, dopdki zyje Kul-
tysta.

Jesli wygrasz:

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 6A.

Jesli przegrasz:

Smieré, wroé do gtownej fabuty

6A. Kontynuuj watek lub wro¢ do gtownej fabuly.
Jesli wybrate§ Gildie Magow

Idz do 7.

Jesli wybrate§ Dzikich



Idz do 8.

LCien nad Gorami Kael
Lokalizacja: Polnocne rubieze Twierdzy w Aelaris / Przedgorze Wschodnich Gor Kael.

7.
Ogr Mag lezy martwy, a jego ciato dymi fioletowg parg. Magister Velius podchodzi do tru-
chta, zbierajac probki krwi do fiolki.

— Fascynujace — mruczy. — Ale jego Smier¢ wywolata wstrzas magiczny. Fala uderzeniowa
poszta w glab gor, do naszych starych Kopalni Eteru. Cos tam si¢ obudzito. CoS, co zywi si¢
czysta magig. Musisz tam i8¢ 1 zabezpieczy¢ teren, zanim bestia zejdzie do Twierdzy.

Ruszasz w strone Wschodnich Gor Kael. Wcehodzisz do jaskin, gdzie Sciany 1$nig od surowe;j
many. Nagle twoje pochodnie przygasaja. Czujesz, jak energia ucieka z twojego ciata.

[WALKA]

Przeciwnik: 1x Pozeracz Magii (Nr 36 na planszetce) +
2x Cienisty Petzacz (Nr 11)

Opis: Pozeracz to lewitujaca istota z mroku 1 zebow, ktora
wsysa Swiatlo. Pelzacze to cienie oderwane od $cian.

Jesl wygrasz:

Bestia zapada si¢ w sobie 1 finalnie rozpada si¢ w pyt. Po-
miedzy czastkami pytu zauwazasz blyszczacy element, to
Serce Pustki. Moze warto zeby Velius rzucit na to okiem?

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 9.

Jesli przegrasz:
Smieré, wroé do glownej fabuty

8.

Kultysta 1 jego studzy zostali pokonani, ale alarm w Twierdzy Aelaris juz wyje. Uwolnieni
Dzicy patrza na ciebie z wdzigcznoscia, ale 1 strachem.

— Nie uciekniemy traktem — mowi starszyzna. — Wysla za nami Lowcow. Musimy przebic sie
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przez Przetecz Wichrow w Wschodnich Gorach Kael, by dotrze¢ do Obozu Dzikich po dru-
giej stronie grzbietu.

Prowadzisz grup¢ uchodzcow. W potowie drogi, na waskiej podice skalnej, droge zagradza
wam mechaniczny dzwigk. To nie ludzie. To straznicy skarbca Gildii, przeprogramowani na
,»czystke”. Z nieba spadajg skrzydlate bestie, zwabione zapachem krwi.

[WALKA Z UTRUDNIENIEM]
Przeciwnicy:

1x Zelazny Golem Strazniczy (Nr 10 na planszetce) —
Blokuje przejscie.

1x Harpia Goérskich Szczytow (Nr 3 na planszetce)
Zasady Specjalne (Ochrona Cywilow):
Masz tylko 5 tur, by pokona¢ Golema. Jesli nie zdazysz,
Golem niszczy most 1 uchodzcy ging (Misja konczy sie¢

porazka fabularng, cho¢ przezyjesz).
Jezeli minie 5 tur lub zginiesz, wracasz do gtownej fabuty.

Jesli pokonate§ wrogdéw: Uchodzcy bezpiecznie przechodzg przez gory.
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.

Idz do 9.

9.
Niezaleznie od tego, czy stuzysz Gildii, czy pomagasz Dzikim, slady prowadzg w to samo
miejsce.

(Sciezka Gildii): Magister Velius bada Serce Pustki — To nie powstato naturalnie — mowi z
fascynacjg. — Kto$ lub co$ w glebi gorskich kopaln pompuje surowg energi¢ w zyty ziemi. To
jakby... serce, ktore bije chaosem. Znajdz to. Jesli to artefakt — przynie$ go. Jesli rywal — wy-
eliminuj.

(Sciezka Dzikich): Szaman przyktada ucho do skaty. — Gora ptacze — szepcze. — Gildia do-
kopata si¢ do czego$ starego. Do kosci §wiata. To, co tam obudzili, zatruwa rzeki 1 zmienia
zwierzeta w bestie. Musimy to zabi¢, zanim trucizna sptynie w doliny.

Wchodzisz do Glgbokiego Szybu. Powietrze jest tu cigzkie, a Sciany pokrywa dziwna, lepka
substancja.



Idz do 10.

10.
Tunel rozszerza si¢ w ogromna, naturalng grote. Widzisz $lady walki — porzucone narzedzia
gbrnicze, zniszczone golemy straznicze. Co$ tutaj poluje na wszystko, co si¢ rusza. Z sufitu
zwisaja wielkie, biale kokony. Nagle jeden z nich pgka, a na ziemie spada wysuszone ciato
gbérnika. Chwile pdzniej styszysz stukot wielu odnozy.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Krolowa Roju (Nr 32 na planszetce) + 1x
Olbrzymi Pajak Jaskiniowy (Nr 6)

Zasady Terenu: Plansza jest pokryta Sieciami (Traktowa-
ne jak Trudny Teren — ruch kosztuje 2 Energii).

Zadanie poboczne:
Mozesz poswieci¢ 2 Energii, by podpali¢ kokony. Kazdy
spalony kokon zadaje Krolowej 5 obrazen od ognia.

Jesli wygrasz:

Przecinasz sie¢ blokujaca dalsze przejscie. W jednym z kokondw znajdujesz jeszcze zywe-
go, ale bredzacego w goraczce maga Gildii. Betkocze o ,,Wtadcy, ktory pociaga za sznurki”.
Mag resztka swoich sit leczy wasze rany.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.
Kazdy z graczy leczy si¢ do pelnego poziomu zdrowia oraz energii.

Idz do 11.

Jesli przegrasz:
Smieré, wroé do gtownej fabuty

11.

Docierasz na dno kopalni. To, co widzisz, zapiera dech. Gildia odkryta tu starozytng komnatg
z czasOw Ery Smokow. W centrum lewituje ogromny, fioletowy krysztal, wbity w skamienia-
ta czaszke smoka.

Jednak to nie krysztat jest zagrozeniem. Przed nim unosi si¢ posta¢ w poszarpanym ptaszczu
— to Mistrz Marionetek. Byly Arcymag, ktory oszalat od nadmiaru mocy i przejat kontrole
nad kopalnig. Wokot niego stoja ozywione szkielety gornikow i zolnierzy, poruszajace si¢
nienaturalnie, jak lalki na sznurkach.



— PrzyszliScie po moja moc? — gltos Mistrza rozbrzmiewa w twojej glowie. — Wszyscy jeste-
Scie tylko marionetkami... A ja przetng wasze sznurki.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Wtadca Marionetek (Nr 25 na planszetce)
+ 2x Szkielet (Nr 4)

Jesli wygracie:

Idz do 11A
Jesli przegracie:
Smieré, wroé do gtownej fabuty

[DECYZJA PO WALCE]

11A.
Po pokonaniu Wtadcy Marionetek, jego cialo rozsypuje si¢ w pyl, a szkielety padaja bez zy-
cia. Krysztat pulsuje niestabilng energig. Masz chwilg, by zdecydowac¢ o jego losie.

(Dla Graczy Gildii): Stabilizujesz krysztat za pomocg magii Gildii lub wtasnej wiedzy. Ve-
lius bedzie zachwycony. Krysztat stanie si¢ nowym zZrddtem zasilania Twierdzy Aelaris.
Nagroda:

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz dobiera 1 karte z dowolnego stosu kart stopnia 5.

Idz do 12.

(Dla Graczy Dzikich): Uderzasz w krysztat, by go zniszczy¢. Eksplozja zawali kopalnie,
grzebigc sekrety Gildii na zawsze. Musisz uciekac!

Nagroda:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz dobiera 1 karte z dowolnego stosu kart stopnia 5.

Idz do 13.

12. (Zakonczenie Gildia: Nowa Era Badan)

Wracasz do Twierdzy. Velius mianuje ci¢ honorowym obroncg Aelaris. Jednak w nocy sty-
szysz szepty. Krysztal, ktory zdobyles, czasem drzy, jakby Wtadca Marionetek nie do konca
odszedt. Gildia rosnie w site, a eksperymenty na ludziach trwajg — teraz zasilane nieskonczo-
ng energig. Czy postapites stusznie?

(Status koncowy: Sojusznik Gildii Odblokowuje handel w Twierdzy Aelaris).



13. (Zakonczenie Dzicy: Wolnos¢ Gor)

Uciekasz z walgcej si¢ kopalni w ostatniej chwili. Z gory wydobywa si¢ shup fioletowego
$wiatla, po czym zapada cisza. Zrodto skazenia zostato zniszczone. Dzicy witaja cie jak bo-
hatera. Cho¢ Twierdza Aelaris wystala za tobg list gonczy, wiesz, ze gory sg teraz bezpiecz-
ne. Przynajmniej na jakis$ czas.

(Status koncowy: Wrég Gildii / Przyjaciel Plemion W lasach i gorach nie atakujg cie¢ zwie-
rzeta, ale nie masz wstepu do Twierdzy Aelaris wyjatkiem jest gldowna fabuta).

Wro¢ do gtownej fabuly



