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Gildia Zlodziei

5zlak Lieni i Piasku

y| dziwny symbol wydrapany na murze — oko wpisane w piramidg. To znak pewne
J ztodziejskiej bandy o ktorej zdarzyto ci si¢ ustyszec¢ kilka razy ale tutaj? w sercu
Imperium Verbenow? Z cienia wytania si¢ posta¢ w kapturze. To Kassim, emisariusz pustyn-
nej Gildii.

— Witaj przyjacielu, jestem Kassim, styszatem bardzo duzo o twoich dokonaniach, zechcesz
pomoéc pustynnemu wioczedze? —

— Sytuacja prezentuje si¢ w sposob nastepujacy, Verbenowie zablokowali trakt handlowy. Ale
my mamy swoje drogi. Pod miastem lezy wejscie do Tunelu Szeptow — starozytnego koryta-
rza tgczacego Morven z naszg twierdza w Zaharii. Co$ jednak zaleglo si¢ w potowie drogi 1
blokuje transport ,,towardw”. Oczys$¢ szlak, a Gildia ci¢ wynagrodzi.

[DECYZJA]

0. Zgadzasz si¢ pomodc 1 wchodzisz do studzienki kanalizacyjngj. 1dz do1:

2. Ignorujesz oferte (powrot do gtownego watku).
Podbrzusze Morven

1.
Schodzisz do cuchnacych kanatéw pod miastem. Scieki Verbenow mieszaja sie tu z blotem.
Powietrze jest geste, a pod nogami czujesz ruch. To nie jest zwykla woda.

[ZAGROZENIE SRODOWISKOWE]
Kazdy Gracz otrzymuje status Mokry do momentu opuszczenia sciekow.
Nagle z rur wylaniaja si¢ zmutowane gryzonie, wicksze
od psow, o oczach Swiecacych spaczeniem.

[WALKA]
Przeciwnik: 2x Zarazeny Szczur (Nr 12 z Planszetki)

Jesli wygracie:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.

Odnajdujecie zapieczetowane wrota z symbolem ston-
ca. To wejscie do Glgbokiego Tunelu. Kassim otwiera
je kluczem w ksztalcie skarabeusza.




1dz do 3.

Jesli przegracie:
Dajecie rade¢ uciec z powrotem na powierzchnie

Wro¢ do gtownej fabuty.

Tunel Szeptow (Droga pod gorami)
3.
Droga ciagnie si¢ kilometrami. To inzynieryjny cud dawnej ery, biegnacy gleboko pod
Grzbietem Wrathgara. Tu nie ma choréb ani pytu, ale panuje absolutna ciemnos$¢. W poto-
wie drogi tunel rozszerza si¢ w ogromng grote peing stalaktytow. Droge przegradzaja lepkie,
biate nici.
— To dom Tkacza — szepcze Kassim. — Nikt tedy nie przeszedl od miesigca.

Z sufitu opuszcza si¢ gigantyczny ksztatt.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Olbrzymi Pajak Jaskiniowy

Jesli wygracie:

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

Droga do Zaharii stoi otworem.

Idz do 4.

Jesli przegracie:

Kassim odwraca uwagg bestii 1 ucieka z wami z powrotem na powierzchnig.
Zniesmaczony rezygnuje z waszej pomocy nawet tego konkretniej nie komentujac.

Wro¢ do gtownej fabuty.
Skarbiec w Piaskach (Baza Zaharia)

4.

Wychodzicie z tunelu w ruinach starej §wiatyni na Pustyni Zaharia. Jestescie w gtownej ba-
zie Gildii, ukrytej pod wydmami przed wzrokiem Orkow 1 Stonca.

Jest tu chtodno 1 bogato. Wida¢ skrzynie z bronig Verbenow 1 leki ukradzione Mnichom.
Przywddca Gildii, Mistrz Cieni, kiwa gtowg z uznaniem.



— Tunel jest drozny. Jestes$ przyjacielem Cienia. Ale zanim ci zaptace... w moim skarbcu obu-
dzit si¢ straznik. Moi ludzie nie moga go drasng¢. To jakas chaotyczna magia.

Wchodzisz do skarbca. Na stercie ztota stoi posag, ktory nagle otwiera kamienne oczy.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Gargulec (Nr 26 z Planszetki)

Jesli wygracie:

Po pokonaniu Gargulca, kamienna bestia rozsypuje si¢
w pyt, odstaniajgc zawartos$¢ skarbca.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Idz do 5.
Jesli przegracie:

Gargulec was miazdzy a cztonkowie gildii zamykaja skarbieesSmieré (na podstawie instruk-
cji) B

Wro¢ do glownej fabuty

5,

Kassim odprowadza ci¢ do wyjscia na powierzchni¢ pustyni.

— Pamigtaj, gladkoskory. Morven ma mury, ale my mamy tunele. Jestes teraz jednym z nas.
Jesli bedziesz potrzebowat szybkiej drogi ucieczki z Cesarstwa... wiesz, gdzie szuka¢ wiazu.

(Mozesz teraz swobodnie przemieszczac si¢ miedzy Morven a Zaharig bez koniecznosci
przechodzenia przez lini¢ frontu).

Kontynuuj watek lub wroc do glownej fabuty.



Krwawy Towar
Wymagania: Ukonczenie zadania ,,Szlak Cieni 1 Piasku”.

Lokacja: Wschodnie Gory Kael / Pogranicze Laséw TwierdzyjAelarigf(Prawa cz y).

: este$ z powrotem w ukrytej bazie w Zaharii. Mistrz Cieni nie §wigtuje otwarcia

e tunelu. Jest wsciekty. Przechadza si¢ nerwowo miedzy skrzyniami.

&l — Tunel to za malo. StraciliSmy kontakt z konwojem ,,Specjalnym”. Nie chodzi o
zloto ani bron. PrzewoziliSmy... rzadki okaz. Voragena, uzdrowiciela, ktorego krew jest warta
fortune dla alchemikow w Twierdzy Kael. Mieli§my go sprzeda¢ Verbenom, ale §lad urwat
si¢ na granicy Lasow przy Twierdzy Aelaris. Znajdz ich. Odzyskaj towar. Martwy jest bez-
wartoSciowy.

Jesli si¢ zgadzasz:
Gildia wregcza ci mape z zaznaczonym ostatnim postojem: Stary Tartak na skraju puszczy.

Idz do 6.

Jesli si¢ nie zgadzasz:
Wro¢ do gtownej fabuly

Etap 1: Mgla i Jek

6.
Docieracie na miejsce. Las jest tu nienaturalnie cichy. Drzewa ociekajg fioletowa zywica.
Widzicie rozbity woz Gildii. Nie ma cial straznikow, sa tylko... wysuszone ubrania, jakby ich
wlasciciele wyparowali.

Z geste] mgly wytaniajg si¢ poiprzezroczyste sylwetki.
To duchy dawnych drwali, teraz spaczone przez magi¢
lasu.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Banshee (Nr 23 z Planszetki)

Jesli wygracie:
Mgtla opada. Przy wozie znajdujecie $lady wleczenia.

Nie prowadza w glab lasu, ale w gore, ku ruinom stare;j
straznicy na zboczu Gor Kael. Kto$ porwat ,,towar”.




Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz zostaje wyleczony do petni zdrowia.

Idz do 7.

Jesli przegracie:

Banshee swoim krzykiem rozrywa was na strzepy. Smieré (na podstawie instrukcji)

Etap 2: Rytual Krwi

7

Wspinacie si¢ do ruin. Styszycie inkantacje. To nie sg bandyci. Widzicie postaci w szkar-
tatnych szatach kreslace kregi na ziemi. To Kultysci Krwawej Magii. Na srodku, w klatce,
siedzi przerazony Voragen. Kulty$ci nie chcg go sprzeda¢ — chca go poswiecié, by przyzwaé
co$ z Otchtani.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Kultysta Krwawej Magii (Nr 20 z
Planszetki)

Zagrozenie: Jesli walka potrwa dluzej niz 4 tury, Kul-
ty$ci zabijg wieznia (niepowodzenie misji). Powr6¢ do
glownej fabuty

Jesli wygracie:

Ostatni Kultysta pada, ale Smieje si¢ szalenczo. — Za
pozno! Krew zostataprzelana! On nadchodzi! Z ziemi,
formujac si¢ z krwi pokonanych i cieni ruin, powstaje
przerazajaca istota.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.
Wycienczony Voragen leezy wszystkich graczy o 50% ich zdrowia.

Etap 3: Pan Lalek

Istota nie ma twarzy, a‘jej palce to dtugie niei energii, ktore podczepiaja si¢ pod martwe ciata
kultystow, zmuszajac je do ruchu.



[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Wtadca Marionetek (Nr 25 z Plan-
szetki)

Jesli wygracie:

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Idz do 8.

Jesli przegracie:

Umieracie, tak samo jak i uwigziony Voragen.
Smier¢ (na podstawie instrukcji)

Wro6¢ do glownej fabuty

8.

Po walce Wiadca Marionetek rozptywa si¢ w czarng maz. Voragen, imieniem Nereus, jest
wolny, ale ranny. Patrzy na was z nadziejg. Wie, ze jestescie z Gildii, ktora go zniewolita, ale
wlasnie uratowali§cie mu zycie.

Mistrz Cieni oczekuje zwrotu towaru. Ale Nereus to potezny uzdrowiciel, ktéry moze wam
pomde w wielu sytuacjach

[DECYZJA]

1. Lojalnos¢ Gildii:
Zwiazujecie Nereusa 1 oddajecie go J’Zharom.

Nagroda:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie¢ z tupem.

Konsekwencja:
Nereus ginie w eksperymentach. Leczenie w obozach bedzie platne lub mniej skuteczne.
Zyskujecie przydomek ,,Handlarze Niewolnikow”.

2. Wolnos¢ za Stuzbe:

Uwalniacie Nereusa, ale ktamiecie Gildii, ze zgingt w rytuale
Nagroda:

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.



Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Konsekwencja:
Gildia jest podejrzliwa.

3. Podw¢jna Gra: (Wymaga Atrybutu Inteligencji min. 10). Przekonujecie Nereusa, by pra-
cowat dla Gildii dobrowolnie jako partner, a nie niewolnik.

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

Konsekwencja:
Kompromis. Gildia jest zadowolona, Nereus zyje, utrzymujecie status sojusznikéw obu
stron.

Narracja koncowa:
Niezaleznie od wyboru, odnalezliscie dowody przy Kultyscie, ze Krwawa Magia jest spon-
sorowana przez kogo$ z wewnatrz Twierdzy Morven. Cien pada na samo serce Imperium.

Kontynuuj watek lub wro¢ do gtownej fabuty.

W

wnatrz Morven.
Lokacja: Cesarstwo Morven — Ztota Dzielnica (Gorne Miasto).

B\ owody znalezione przy kultyétaéh wskazujg na-Magistra Kaelena — wysokiego ran-

g oficera Verbcf};lgw, odpowiedzialnego za ,.czystos¢ technologiczng” miasta. To on
finansowat krwawe rytualy, szukajac sposobu na nieSmiertelnos¢, ktorej maszyny

nie mogly mu/daé. 2 ;

Dzisiejszej nocy w jego posiadiosci odbywa si¢ bal maskowy z okazji rocznicy zatozenia

Imperium. To idealna okazja.”

Jesli jestes w sojuszu z Gildia, Mistrz Cieni mowi krotko: — Kaelen stat sie zbyt niebezpiecz-

ny. Jego eksperymenty $ciggaja uwage Inkwizycji na cate podziemie. Usun go. Niech wygla-

da to na wypadek... albo zemste potworow.

Idz do 9.

g Ogrod ze Stali



Dostajecie si¢ do ogrodow rezydencji. Nie ma tu straznikow w ludzkiej postaci — Kaelen nie
ufa ludziom. Ogrodu pilnuja jego ,,doskonate dzieta”.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Zelazny Golem Strazniczy (Nr 10 z Planszetki)

Odpornos¢: Sg niewrazliwe na statusy: Krwawienie, Zatrucie, Ogtuszenie.
Staby punkt: Ataki Elektrycznos$cig zadajag podwojne obrazenia.
Jesli wygracie:

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

Mijacie sterty ztomu 1 wslizgujecie si¢ przez okno do prywatnej galerii Kaelena.
Idz do 10.

Jesli przegracie:

Nie umieracie ale uciekacie z rezydencji, misja konczy si¢ niepowodzeniem.

Wro¢ do glownej fabuty

10.

Whetrze posiadtosci jest labiryntem luster 1 drogich dywandw. Docieracie do gabinetu Ma-
gistra. Kaelena tu nie ma, ale na biurku lezy otwarta ksi¢ga. Gdy tylko jej dotykacie, lustra
wokot was pekaja. Z odtamkow formujg sie sylwetki... wygladajace doktadnie jak wy.

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Doppelginger

Jesli wygracie:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
[luzja znika. Odkrywacie ukryte przejscie za biblio-

teczka, prowadzace do podziemnego laboratorium pod
rezydencja.

1dz do 11.



Jesli przegracie:
Doppelginger nie moze was zabi¢ ale odsyta was magia z powrotem do Morven.

Wro¢ do glownej fabuty

11.

Laboratorium to koszmar. Maszyny parowe Verbendw sg tu polaczone rurami z ciatami ofiar.
Na srodku sali stoi Kaelen. Nie wyglada juz jak czlowiek. Wstrzyknat sobie ,,Esencj¢ Avara-
ka” zmieszang z krwig Voragenow.

— Przyszliscie mnie 0sadzi¢? — jego glos to zgrzyt metalu i syk weza. — Ja jestem ewolucjg!
Potaczeniem stali 1 smoczej krwi!

Kaelen pociaga za dzwignie, a jego ciato rozdyma si¢, pancerz peka, a z plecow wyrastaja
macki 1 ostrza.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Behemot (Zmutowany Kaelen)

Jesli wygracie:

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie z tupem.

Idz do 12.

Jesli przegracie:

Behemot miazdzy was swoim cianrem.

Wro¢ do gtownej, fabuly

ZAKONCZENIE WATKU I NAGRODY

12.

Bestia pada z toskotem, przygniatajgc drogi sprzet laboratoryjny. Kaelen, w ostatnich sto-

wach, wyjawia, ze nie dziatat sam — Inkwizycja wie o planach Monachi Terrae, ale pozwala
im dziata¢, liczac na przejecie kontroli nad Smokiem.

10



Status Swiata:
1. Gildia Ztodziei przejmuje kontrole nad potswiatkiem Morven.

2. Jesli wczesniej uratowate$ Nereusa, pojawia si¢ on teraz, by zabezpieczy¢ laboratorium i
zniszczy¢ badania nad krwawg magia, zapobiegajac dalszym mutacjom.

Sejf Kaelena:

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

Narracja koncowa:

Wychodzicie z plongcej rezydencji, znikajac w mroku nocy, zanim nadbiegnie straz miej-
ska. Morven bedzie hucze¢ od plotek, ale wy wiecie jedno — wycigliscie wrzod, ktory toczyt
to miasto. Jednak stowa Kaelena o Inkwizycji nie dajg wam spokoju. To nie koniec walki o
duszg tego Swiata.
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