#73: Tabor inoxu

Kdyz se otodite, spatiite malou postavu,
jez se vynotila z ulicky vedle Jeksefina
domu. Quatrylka je odénd ve zbroji z éerné
kéize a v rukou drZi né&aky vyndlez plny
hrkajicich ozubenych kolegek. Podivnost je
nahote zakonéend kuZelovitym kovovym
dilem ptechazejicim v trubici. ,Jsem Argeise
z méstské hlidky,“ p¥edstavi se. ,Vim, Ze na to
zrovna nevypadam. Ale jestli tady nékdo neni
tim, &im se zd4 byt, je to spi$ ta valrathka,
se kterou jste mluvili. Jistg, je to obchodnice,
ale ma za lubem néco daleko horsiho.“

,Po celou dobu, co tu slouZim, se snazi
pripravitarmadu o vladu nad Gloomhavenem,
takZe nas viechny hodné zajima, jaké pikle
kuje pravé ted.

,Heled'te, klidné si dal délejte poslusné
pejsanky a bézte si plnit jeji p¥ani, jestli
chcete, ale pokud byste misto toho radgji
pomohli udrzet klid ve mésté a ochranit ho

Dily pldanu:

Lib
L3a
Bla
B2a
B3a
B4a
Elb

pred ndjezdy z divodiny, mam jiny napad.
Odhalime Jeksetiny plany a ukdzeme viem,
co je ve skuteénosti zaé.“

Nlové loRace:

Gloomhavenské skladisté (8) (C-18),
Diamantovy dil @ (L-2)

Wspéeh druZiny:
Jeksetiny plany
0dmena:

Kazdému 15 zlatakt

Blahobyt +1

65

Inoxska hlidka

Inoxsky luéistnik

.
Inoxsky $aman

Poklad (1x)

Zratiujici past (3x)

Trni (3x)

Totem (3x)

Sud (2x)

Bedna (2x)



0#4 en Krypta zatracenych

PoZadavRy: z4dné
Cil: Zabijte viechny nepiatele.
Prolog:

Zminka velitele zbojnikti o ,,Chmuru* vdm sice
na klidu neptidava, presto viak prohledavate
krajinu kolem ramene Klidné vody. Jistojisté
tu musi byt néco, co m3 pro ty maniaky
vyznam. | tak vds ponékud prekvapi, kdyz
néhle narazite na rozvaliny prastaré podzemni
hrobky. Trosky této mechem a bie¢tanem
porostlé stavby znadi, Ze jeji historie musi
byt prastard... a temnd. Nezbyva nez se vydat
do podzemi a zjistit o tomto mistu néco vic.
Jste pevné rozhodnuti p¥ijit na to, co maji
tihle ddajni lupi¢i za lubem. A nic na tom
nezméni ani podetnd skupina dal$ich banditt
doprovazend ozivlymi mrtvolami, na kterou
nahle narazite u paty schodisté.

,Vejit sem byla chyba,” zasy¢ijeden ze zbojnik.
Vy na to v8ak méte opaény nazor — jste presné
tam, kde jste chtéli byt.

2 - 0
S pocitem, Ze vds uz nic nemtze piekvapit,
vykopévéte dvete. Pied vagima o¢ima se viak
objevi bytost tvofend ¢irou energif Zivld —
rozzutenou a démonickou. Nékolik dlouhych
uderti srdce vam trvd, nez se vzpamatujete.
Jakoby tém $ilenctim nestadilo ozivovani

mrtvol!

)
)

)

Zbojnicka
luéistnice

Zivouci
kostra

Kultista

Epilog:
Neni pochyb, Ze jste sem vstoupili uprostied
jakéhosi ritudlu. Tihle démoni Zivld pati
do uplné odligné sféry existence. Temnym
kultistim, ktefi je sem ptivedli, se vsak
néjakym zptisobem podatilo vtahnout je
do na¥i reality.

Na oltéfi v zadni é&asti krypty najdete
lezet mnozstvi rukopisti pojedndvajicich
o podivnych ritudlech. Ne viechny dokazete
rozlustit, ale podati se vam z nich vyéist,
e tuto kryptu kdysi vyuZivala jakési davna
civilizace. Prastati vyuZivali sily Zivla k tomu,
aby zlepsili své Zivoty. O jejich osudu toho
sice moc nevite, ale je jasné, Ze nebyl zrovna
stastny.

/ \ =/ \

Poklad
(2x)

Démon
vichru

Démon
zemé

Navaznosti: zadné

Mezi rukopisy také narazite na poznamky
zmitujici  dal$i dvé mista sily nedaleko
odsud. Podle vieho je jedno z nich kultem
hojné vyuzivané, zatimco to druhé obsadili
nebezpeéni nemrtvi. Zda se, ze mate dvé
moznosti. Bud'to jim muZete dal matit jejich
praci @, nebo si je naklonit tim, Ze je zbavite
jejich nepratel.

Nlové loRace:

Z¥icena krypta@ (D-6),
Zapéachajici krypta @ (F-10)

38

Dily planu:

Ela
Gib
Cla
Mia
46
Zranujici Kamenny
past (5x)

sloup (3x) 7



0#5 -6 ZPicena Rrypta

PoZadavRy: zadné
Cil: Zabijte viechny nepiatele.

Prolog:

Vas kol je jasny. Tihle kultisté si nepékné
pohravaji s predivem skute¢nosti a je nutné
je zastavit. Vedeni jasnym cilem a popisky
ve svitcich nakonec ptichdzite ke staré
hrobce, kterou si podle vieho kult zvolil
jako svou zdkladnu. Zhluboka se nadechnete
a pripraveni k boji vykopnete ztrouchnivélé
dvete vedouci do hlavni siné krypty.

Scéna pred vami je stejné ohromujici jako
désiva. Pred velkou, zejici, ¢ernou dirou
v realité nehybné stoji skupinka kultistd
pronasejicich  jakési ritudlni  zatikdvani.
Pti hluku vylamovanych dvefi se otodi a se
zutivym zavréenim tasi obétni dyky. Za nimi
se z temného otvoru zaéne pomalu vylévat
inkoustova &ert berouci na sebe désivé tvary,
hemzici se zuby a drapy. V tutrobach citite
mrazivy strach, piesto viak vite, ze ty désivé
véci ze sféry zivld musite odrazit zpét do
nicoty.

Zvldstni pravidla:

Efekt scénare: Vsichni hrdinové zaéinaji

odzbrojeni €».

Epilog:
Ted, kdyz jsou v&ichni kultisté i jejich poskoci
mrtvi, se zd4, Ze temna trhlina usnula. P¥esto
ve vas probouzi stejné znepokojeni jako
pred tim. Hodite do ni kdmen — a ten zmizi
v nicoté.. Nedd vdm to nepiemitat o tom,
jestli byste mohli trhlinou projit i vy a zivi se

objevit na misté, kam ten kamen dopadl.

DruhoumoZnosti, nejspi$ proziravéjsi, je najit
zplisob, jak trhlinu zav¥#it. V Gloomhavenu
Zije jedna aestherskd ¢arodéjka, kterd by
o téchhle mezidimenzionalnich vécech mohla
néco védét. Je viak zndma tim, %e za svou

pomoc zada plnéni nemoznych tkold.
Nové lokace:
Sféra moci zivlt (10) (C-7),

Mraziva prazdnota (14) (C-10),
Zapomenuta krypta (19) (M-7)

28
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Ndvaznosti: Sféra moci zivlt — #10

Kultista
Zivouci kostra
Démon noci

Démon plamene

Démon

mrazu

Poklad (2x)

Zranujici

past (4x)

OltaF (1x)

Sutiny (6x)

Dily planu:

' Mia
Kia
K2b



0#9 2 liamantony dul

PoZadaoky: Obchodnik prché (globalni) NESPLNENO
Cil: Zabijte krutého dozorce a ukotistéte poklad.

Prolog:
Nedbajice Argeisinych varovani se vydate
hledat diamantovy dtil. P¥estoze jste na jeji
zminku o zlovéstnych intrikach nezapomél;,
slova ,zajimavd odména“ ve vas utkvéla
daleko pevnéji.

Do jeskyné vstupujete s prredstavou, Ze uvnit¥
narazite ptinejhor$im na tlupu rozcuchanych
krysakd, se kterymi si hravé poradite. Na to,
Ze se na vas ze tmy vy¥iti smec¢ka rozzutenych
psovlkdl, vSak pripraveni nejste. Zda se,
Ze najit ten diamant nebude tak jednoduché,
jak jste ptivodné predpokladali.

/s O; »
Protahnete se skrz tésny prilez, ktery
nepochybné vic vyhovuje drobnym krysaktim
nez zolddktim ve zbroji. Octnete se v rozlehlé
sluji plné vyldamaného kamene a krysackych
hornikdt s krumpadi v rukou. Jakmile se
objevite, jakysi muz v &erném habitu stojici
u zadni stény mistnosti, praskne bi¢em
a vyda &ekajicim hornikiim néjaké povely.
Krysaci pozvednou své ndstroje o néco vys
a zaénou se obezietné ptiblizovat.

Bossova zoldstni schopnost 1:
Vsichni krysaéti zvédové okamzité provedou
tah navic. Pouziji p¥i tom kartu schopnosti,
ktera pro né byla toto kolo tazena.

Bossova zvldstni schopnost 2:

Kruty dozorce vyvolda dva bézné krysacké
zvédy pti h¥e se dvéma hrdiny, jednoho
bézného a jednoho elitniho krysackého
zvéda pti hie se t¥emi hrdiny nebo dva elitni
krysacké zvédy pti hie se éty¥mi hrdiny.

Psovlk Krysacky Kruty
zvéd dozorce
(boss)
Veliké balvany Balvan
(4x) (5%)

.
Epilog:

Kdyz z dozorce lezictho na zemi kone¢né
vyprcha Zivot, vydate se s diamantem v kapse
zpét do Jeksetina sidla pro svou odménu. Jeji
osobni strdZci vas doprovodi do komnaty,
kde vas jiz obchodnice oéekava. Néco je viak
jinak. P¥ipada vam utrdpenéjsi a vaznéjsi.

,Skvéle,“ pronese a vyméni diamant ve vasi
ruce za nadity mésec plny minci. ,Bude se
skvéle hodit k soustiedéni mych zaiikadel.
Zajimalo by mé, jestli ti kultisté viibec védéli,
jakou vzacnost maji na dosah. S timto dokazu
povolat celé vojsko nemrtvych!“

Obrati se k vdm a v o¢ich ji zvlastné zajiski.
,Nuze tedy! Jste ptipraveni
gloomhavenské  vojsko  a

svrhnout

viozit  vladu

Dily planu: /

12a
Nia

Omraéujici €

past (3x)

Navaznosti: zadné

nad méstem do rukou cechu 0bchodm’kﬁ?®
Nebo nemate Zaludek na to stat se soudasti
opravdové zmény?“ @

Nlové loRace:

Gloomhavenské namésti A(11) (B-16),
Gloomhavenské namésti B (12) (B-16)

Globalni uspéch:
Vpad mrtvych
0dmeéna:

Kazdému 20 zlatdka

Blahobyt +1

‘ Cil

SRGING)
SRCINCING)

Poklad
(%)

13



0#]8 t1 (pustene stoky

PoZadavRy: Zadné
Cil: Zabijte viechny nepritele.

Prolog:
Piislugnik méstské hlidky vam z Tichého
mostu ukdZe miiZ zasazenou na zapadnim
brehu. ,Tamtudy se do ty pekelny diry
dostanete nejlip. Hodné $tésti.“

Chvili vam zabere, neZ po nabiezi se$plhate
dolii k m#izi. O tom, jak stard musi byt, svédéi
jeji zoufale zprohybané a portiznu poldmané
tyde. Zazehnete pochoder a vstoupite dovnitt.
Pokradujete ddl do nitra mirné stoupajiciho
tunelu a snazite se pii tom vyhybat struZce
hnédé tekutiny proudici proti vdm. Po néko-
lika minutéch ptijdete na misto, kde se cesta
vétvi do nékolika chodeb.

Jak tam tak stojite a uvaZujete, kterym
smérem se vydat, dolehnou k vdm ozvény
sykotu odrédZejici se od kamennych stén.
Ptiblizuji se. Stisknete pevné rukojeti svych
zbrani a napnete zraky k tvartim klouzajicim
tmou smérem k vam.

A (1)
P O, ?
Klikatici se chodby vyusti
do prostorného sdlu, v jehoz st¥edu se

nakonec

rozklada vodni nadrz. Kolem ni se potloukd
nékolik krysaka. Kdyz vés uvidi, temné zavréi

y: Ty . . . ,
a nevra%ivé na vas vyceni zuby. Musi to byt
oni, kdo ma otravenou vodu na svédomi!

Epilog:

Tmava krev krysdkt vélejicich se po zemi
viude kolem se pomalu misi s vodu v kaluZzich.
Kdyz ale jejich téla prohledate, zadny jed
u nich nenaleznete. Je moZné, Ze ta havét tady
prosté jen Zila mimo zraky lidi a s otravou
neméla nic spole¢ného? Sténu v zadni &asti
siné kiizuje sit mohutnych prasklin, za nimiz
zahlédnete zadatek néjaké chodby klesajici
dal do hlubin. ¢3)

A pokud byste nasli zpusob, jak dychat
pod vodou, mozna byste dokonce
mohli prozkoumat nadrz a patrat po zdroji
otravy i touto cestou.

Dily planu:

)

Hib

63 /
o, /"
/ /
/ / \
Obti Sliz Krysacky Poklad Omradujici€y Voda
zmije zvéd (1x) past (Ix) (24x)

24

H3b @
M ) @ )

Navaznosti: Gloomhaven

Nlové loRace:

Mrazivé prazdnota (14) (C-10),
Trosky v hlubinach @ (C15),
Prastara nadrz @ (D-15),
Draéi hnizdo (43) (D-4)



