0# 25 a5 Uystup na (edovou stenu

PoZadavRy: zadné
Cil: V3ichni hrdinové musi uniknout vychodem e )

Prolog:

Médéné hory se k vam nechovaji zrovna

privétivé. Jakmile prekondte prismyk, @ @
zaéne se podlasi znateln& kazit. A &m vice

na sever putujete, tim jeho krutost roste @ @
a batohy na vasich zadech tihnou. Do kosti

vam pronika chlad. A to se teprve vydavate @
vzhtiru po svahu Ledové stény.

Po zadné obrovité, okiidlené bestii zatim
neni ani vidu, ani slechu. Zanedlouho za¢nete
pochybovat o tom, jestli viechna ta ndmaha 4
viibec stéla za to. Snad tisickrat jste pomysleli nily pla’uu_
na navrat, na hi‘ejivou za¥i krbu v hostinci '
U Spiciho lva. K2a

Nia
V tom viak zaslechnete cosi nezvyklého. G2a
Vage usi v kvileni vétru zachyti jesté néco
jiného, néco neptirozeného. Neni to hlasité — 7
mozna ze nakonec jde pieci jenom o vichr
prohangjici se né&jakou uzkou $térbinou
mezi skalami. Ale i tak je to podivné. Znovu 0
se pohnete kupiedu, kdyz vtom spattite
psovlky. Okamzité vyrazi smérem k vam.
Bila barva jejich kozesiny splyva s vlo¢kami
snéhu, viticimi v poryvech vétru.

Zoldstni pravidla:

Efekt scéndte: Do bali¢ku modifikatorti viech

hrdind pridejte dvé karty .

Unik se zdati, jestlize viichni hrdinové stoji

na vychodu (@) nebo se vycerpali ve chvili,

kdy na vychodu e stali. Jestlize se kterykoli 4

z hrdinti vy&erpa a nestoji pti tom na vychodu

@, scénai konéi vasi porazkou. 58

@ el 4

- Psovlk Drdsajici Plivajici Poklad

e e drak drak (1x)

Omradujici €»  Balvan Veliké balvany
a zranujici (6%) (4x)
past (4x)

3



#25: Ijstup na Ledovou sténu

O
Nakonec se vdm podatilo psovlky pobit —
snih nastésti nebyl tak hluboky, aby vam
prekazel v pohybu. Kdyz uz si myslite, Ze boj
nadobro skonéil, ozve se znovu ten viiskavy
zvuk. Tentokrat viak zni nedaleko. Napnete
zrak do snéhové boute a kone¢né spattite
matné &ervené obrysy Zenouci se k vam.

Epilog:
Kazd4d butika vaseho téla zoufale touzi
po odpoéinku. Svalit se do snéhu a chvilku si
oddechnout. Ale vite, Ze byste uZ nevstali...
%e by vds rudé drapy rozsipaly na kusy.
TakZe navzdory viemu dél ztézka zdolavate
ubo&i hory. Nakonec véas draci preci jen
pirestanou pronasledovat a pied vami se
objevi vrcholek.

Cim vice se k nému blizite, tim je vitr klidng&jsi.
Po vichru tam dole Zenoucim $tipajici ledové
krystalky jde o vitanou zménu. Dostali jste
se nad uroven mrakt. Vzduch je zde ¥#idky,

ale podasi pomérné mirné. Naskytne se vdm
tak krasny vyhled na obrovitého oktidleného
je$téra usazeného na jednom z rozeklanych
balvani.

,Vitejte na mé hote, neohroZeni dobrodruzi.”
Mocny, skiipavy hlas vychazejici z tvorovy
tlamy vas prekvapi svou vyieénosti.

Vibec mé netési, Ze jste se ocitli v tak
bezvychodné situaci. Ale uZ jste tady a vage
moZnosti jsou bohuZel omezené. Zatim
nejsem nijak zvlagt hladovy, takze bych se
mozna nechal presvédéit, abych vas usettil.
Pokud viak budete souhlasit s tim, Zze mi
pomtiZete s jednou mali¢kosti.

,Skupina néjakych savvasi mé premohla
ve spanku a vyjmula jednu z mych ohtovych
Zl4z. Z¥ejmé ji chtéji studovat. Nemohu strpét,
aby jim takové urdzka prosla bez trestu, takze
bych velice ocenil, kdybyste ji v jejich mésté
nadli a ptinesli mi ji zpét. A pi#i tom jich
samoziejmé co nejvice zabili.“ Jeho drapy
rozezlené zabubnuji o kamenny hfad.@

0# 26 115 Prastard nadrz

PoZadaoky: Dychani pod vodou (globalni) nebo Cesta rozvalinami (druzina) SPLNENO
Cil: Oéistéte viechny vodni pumpy.

Prolog:

Voda se zakali a potemni jako zatazend noéni
obloha. Nedohlédnete ani na vlastni ruce
prodirajici se pomalymi tempy studenou
vodou. Zanedlouho ale v dalce pted sebou
zahlédnete slabé svétlo. Z poslednich sil
plavete smérem, odkud ptichazi. Svétlo
se zvétdl, zjasni a vy se kone¢né vynotite
na hladiné smrduté vody, vdééni, Ze mizete
opét dychat skute¢ny vzduch.

Vase dleva ale nemd dlouhého trvani.
Ve stinech podél zdi se pohybuji matozné
postavy a spolu s nimi také cosi neforemného,
zeleného a slizkého. Vytdhnete se na bieh
a s ¢vachtdnim se postavite na nohy. Sotva
popadajice dech tasite zbrané, ptipraveni
na dal3i bitvu.

Zvldstni pravidla:

Efekt scénate: Do bali¢ku modifikatort viech
hrdinti ptidejte t¥i karty prokleti 4p .

Vs ® ?
Stopa zkazenosti vds dovedla k posledni
mistnosti sklepeni. Doufate, ze se zbytkem
protivniki rychle skoncujete. Misto toho
se ale vydéSené zarazite na prahu dalsi
mistnosti.

V jeji zadni &asti probihaji od podlahy
az ke stropu ¢étyti vodovodni trubky. Neni
pochyb o tom, Ze jde o potrubi dodavajici
vodu celému méstu. Trubky jsou vsak
obalené jakousi &ernou, svijejici se hmotou,
ktera otravuje vodu proudici skrz. Jakmile
prekroéite prah mistnosti, ¢ast tmavé masy
se odlepi od potrubi a ste¢e na podlahu.
Béhem chvilky se vytvaruje do podoby
malych, bachratych rarachd s tsty plnymi
$pidatych zubd.

Dal$i neptatele — hordu démonti a nemrt-
vych — také nevitite zrovna s otevienou
narudi.

v oo«

,Nebo pokud touZite naplnit otfepané kligé,
povzdechne si p]az hlasité, ,muzZete mé
prosté napadnout. Zabit draka, zachranit
princeznu a vechno tohle.”

,Akordt Ze ja tu zddnou princeznu nemam.
A nejsem zadna san z pohadek — jen oby&ejny
drak, ktery je na tomhle svété¢ uz péknych
par vékli a netouzi sviyj Zivot ukonéit zrovna
v tento krasny den. Takze jestli zautodite,
budu se branit a nejspi§ to budete vy,
kdo dnes zemie.”

Nlové loRace:

Savvasska zbrojnice @ (A-7),
Sezehly vrch @ (A-4)

Uspéeh aruZiny:

Draéi zalezitost

Navaznosti: Gloomhaven

Zoldstni pravidla:

V  mistnosti se mnachazi tolik pump,
kolik hrdinti se wé&astni scénaie. Pro jeho
uspésné splnéni musi byt viechny oéistény.
Kterykoli z hrdinti, jenZ stoji vedle pumpy,
se miize rozhodnout misto pouZiti své spodni
schopnosti odhodit danou kartu schopnosti,
aby pumpu o¢istil. P¥i he se dvéma hrdiny
se pumpy nachézi na polich s vodou ) .
P¥i hite se t¥emi hrdiny se pumpy nachazi
na polich s vodou g a g . P¥i hte se éty¥mi
hrdiny se pumpy nachazi na polich s vodou
@, ‘@a g Na kon.ci ka?dého kola kazda
nevyci$téna pumpa ptivola jednoho bézného
¢erného raracha.

Epilog:

Kdyz skonéi vechno to zabijeni a sténani,
pokryva stény i podlahu vrstva &erného
slizu. Nastésti uz ta ohavnad hmota ptestala
pulzovat. Na bezduché zbytky zbavené
pritomnosti temnoty by ted mél stadit

oby¢ejny kybl s hadrem.
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0# 32 i Prachniv

e/l

’

ejicl les

PoZadaoky: Ve jménu Hlasu (druzina) SPLNENO
Cil: Odhalte dil G, zabijte viechny neptétele, kteti se objevi a ukotistéte poklad.

Prolog:
Cim vice se priblizujete k mistu, kde ma byt
ukryta prvni z naddob Hlasu, tim vice porost
¥idne a chiadne. Mezi stromy jiz vidite roz-
padajici se d¥evénou stavbu se zborcenymi
zdmi, zpola stravenymi hnilo-
bou, kterd jako by prosakovala
do jejiho okoli. Stromy a rostlin- ¢
stvo, které ji obklopuji, vypadaji
stejné bezuté$né a nemocné jako
budova samotna.

Podle toho, co vam tvrdil Hlas, ¢ N
se tu usadila sekta agresivnich
tr)'/znitelﬁ, ktei si své tizemi vel-

mi bedlivé stiezi. Sem ptichazi

jen ti, kte#i si opravdu hodné

preji zemtit.

JenZe nezbyvd nez vykopnout
dvefe a najit kdesi uvnit¥
tryznitelského hnizda nadobu,
pro kterou jste prisli. Podatilo
se vam najit boéni vchod, ktery
nejspi$ nebude zcela bezpeény,
ale umozni vam vyhnout se tomu
nejvétsimu odporu.

Epilog:

Ukdzalo se, Ze tryznitele neni

tak snadné piemoci, ale nakonec
zemteli stejné jako kterykoli jiny
neptitel. Citite, jak se vam hnilobny
rozklad toho mista zaéind vsakovat g
do kosti. Nevdhate a obratite doupé
vzhtiru nohama, dokud nenajdete

maly hlinény hrnec, ktery vam Hlas

ve své vizi ukdzal.

Kdyz ho zvednete, mysl se vdm
zaplni Hlasem. ,Dobte! Ano,
vyborné! Tihle ndjezdnici byli jen
jednim ze strazct, ktei mi méli
zabranit v odchodu. Nyni védm
zjevim misto, kde naleznete druhou
nadobu. @ Ptineste, prosim, tyto
nadoby zpét ke mné. Bohaté se vam

odvdééim.” @ Tryznitelsky

najezdnik

Poklad Krvaciva {} Otravena @
(1x) a zranujici a zranujici

past (6x) past (3x)

Hnizdo
(3%)

Nlové lokace:

Savvasska zbrojnice @ (A-7),
Prastaré obranné systémy @ (F-12)

Dily planu:
yf v cil Hzb

Na

Lib

’ A4a
G2b

Obi#i Das éern)’l @ @

zmije z hlubin rarach

Veliké balvany Stal (2x)
Obrovské balvany (1x) (4x) 43



0# 34 #-4 Sezehly vreh

PoZadaoky: Dradi zalezitost (druzina) SPLNENO a Pomoc drakovi (globalni) NESPLNENO

Cil: Zabijte prastarého draka.
Prolog:

S mohutnym, hrdym drakem usazenym
na skdle pited vami jiz neni o ¢em diskutovat.
Jestlize vds 2ad4d o pomoc, bude za tim
urdité néco nekalého. Ani ti draci, které jste
potkali predtim, k vdam nebyli nijak laskavi.
Odhodlané se chopite zbrani.

,TakZe tohle je vase volba?“ vzdychne drak.
,Nu, myslim, Ze bych je$té mohl néco pojist,
pokud na tom trvéte.” Tvor dlouze natahne
vzduch do plic.

Zvldstni pravidla:

Prastary drak zabird vSechna t#i pole
prekazky, na které sedi. MitZe-li bytost zacilit
na kterékoli z téchto poh’, muze zacilit i na
prastarého draka a prastary drak mize jako
vychozi pole pro uéely cileni svych tutokd
pouzit kterékoli ze i poli prekazky.
Prastarého draka neni mozné donutit
k pohybu nebo jakékoliv zméné pozice.
Prekazky, na kterych hiaduje, nelze znidit.

Dily planu:

L2a

L3b 7 N\

Drasajici

drak

Plivajici

drak

Bossova zoldstni schopnost 2:

Prastary drak vyvola dva zefyry, pitedstavo-
vané odislovanymi Zetony, a poté pieleti
na dal$i hi‘ad z kamenti v nasledujicim potadi:

:o)' e ’ Q a poté znovu e

Zefyry melze nijak zranit. Kazdé kolo
provedou tésné pred tahem prastarého

draka akci ,Pohyb ¥a 2, titok #& H*

Epilog:

Z tlamy obrovitého draka se je$té jednou
o ARSIV
a naposledy ozve ostré zaviisknuti, pii némz
tuhne krev v Zilach. Poté se jeho Supinaté télo
z¥iti z kamenného hiadu dolt na udusanou,
MV r ~ P MLV ves
zasnéZenou zem. Zda se, Ze tvor jesté Zije,
prestoZe je jeho dech mélky a preryvavy.

,Krveziznivi a tupi. Nevim, pro¢ bych mél
olekdvat vic,“ zachropti drak. ,Blahopteji
vdm k hvézdnému uspéchu. Jisté vds
pti triumfilnim ndvratu domt prohlasi
za hrdiny, ozdobi zlatymi vénci a hedvabnymi
plasti. Obtézkaji vas dary a pét tisic...”

@

NGING)
ININCING)

Hnizdo
(4x)

Poklad
(1x)

Prastary
drak (boss)

Névaznosti: Vystup na Ledovou sténu — #25

Drakiiv sipavy $epot zesldbne a pak se ztrati
i jeho dech. Co dodat. Drakovy sarkastické
predpovédi se samoziejmé mnenaphnily.
Poté, co se ohldsite u gloomhavenské straze
a vylidite jim své &iny, dostane se vdm skromné
odmény, kterou ptipojite k nedlouhému
seznamu pokladd, jez jste nasli na sezehlém
vrchu.

Globdlni uspech:
Drakobijci

Ztraceny uspéch druZiny:

7

Draéi zéleZitost

0dmena:

Kazdému 20 zlataka
Reputace +2
Blahobyt +1

23

Obrovské balvany

(3%) 4 5



o# 60 815 flchymisticka laborator

PoZadavRy: Velky tkol ,Hledani léku”

Cil: Ukotistéte vSechny poklady. Poté musi vsichni hrdinové uniknout vchodem.

Sliz

Obf# zmije

Psovlk

Drésajici drak

Plivajici drak

Poklad (1x)

Znehybiujici &

a matouci €p
past (2x)

Hnizdo (1x)

Knihovna (4x)

Dily planu:

12b
G2b
Bla
B2a
B3a
B4a

Cil

Prolog:

S utrobami doutnajicimi vztekem dorazite
na Univerzitu. Jsi odhodldn vzit té tsko&né
quatrylce jeji Zivot i sviij lék, ktery jsi tak
dlouho hledal. KdyZ se viak se svou druzinou
priblizi$ k budové alchymistického oddélent,
zaskod¢i vés intenzivni zdpach koute. Roz-
béhnete se, ale kdyz k ni dorazite, je jiz cela
v plamenech.

Pohledem pétrite ve shromazdéném davu

po zradné quatrylce, kdyZ v tom ji spattite,

jak vydésené vybihd ven z budovy. Zmocnite
A i e -

se ji difv, nez si vas vibec stadi vS§imnout.

Na tvaii se ji objevi vyraz prekvapeni

a strachu.

JJako by dnesek nebyl uz dost $patny”
natikd, kdyz ji chytite za limec. ,Ja vim, ja
vim. Poslala jsem vas do toho lesa, aby vas
roztrhala divéd zvét. Ano, samoziejmé, Ze jste

Cil

Navaznosti: Gloomhaven

nastvani. Neobvinuji vas, ale jestli chcete ten
) )
1ék, utikd vam &as.”

Ukaze prstem k hoticim dveiim. ,Provadéla
jsem pokusy. Podavala jsem tu rostlinu
zkugebnim subjekttim. Pak jeden ze slizti
najednou vzplanul a zpiisobil tenhle uzasny
taborak. Jestli cheete ty plody, jsou tam uvnit#.
V klecich s mymi pokusnymi subjekty.”

Zemi otiese vybuch a ze dveii se vyvali
klubko plamend. Bez rozmysleni quatrylku
pustite a vbéhnete do hotici budovy. Piece
nenechdate plameny zmatit viechno vage usili!

Cil ’ ‘

Gil '

17



0# 72 112 5lizky hdj

PoZadaoRy: zadné

Cil: Znidte viechny stromy a zabijte v8echny slizy.

Prolog:

,Prosim, pojd'te dal,“ vyzve vas radni Greymare
a posadi se za svij stil. ,Vag piitel Dominik
mne pozadal o pomoc. Sepisuje pry néjakou
knihu o korupci mezi vojdky a ma obavy,
aby z nemilosti armady neskonéil v ¥etézech
pod Pevnosti duchi. Zatidit to pro mé nebude
snadné. Ale mozna, Ze se na vas usméje §tésti,
jelikoZ ja pro vds mam stejné naroény tikol,
na ktery se skvéle hodite.

,AZ donedavna jsem mél v Mrtvolese dobré
pozemky, které mi pravidelné prinagely
urodu ovoce a zeleniny. O kvalitni pidu je
tady na severu velky zdjem, ale myslel jsem si,
%e kdyZ pozemky budou hlidané a ukryté pted
nevitanymi hosty, dokdzu je udrzet. Bohuzel
uZ vice nez tyden neptigla od mych spravcti
24dna zpréva. Poslal jsem tam nékolik muzg,
aby to prosettili, ale ani ti se nevratili.“

Greymare si povzdychne. ,Potiebuji nékoho
schopného, kdo se tam vypravi a zjisti,
co se déje. Také by mé potésilo, kdybyste
situaci rovnou dali do poiadky, a ja mohl své
pozemky znovu vyuZivat. Udélejte to pro mé

)
./

Dily planu:

Mib
L3a
L2b
Sliz Lesni
rarach

92

VY NPRRT v
a ja zaridim, Ze vojaci va§emu piiteli nezktivi
ani vlasek, at uz do své knihy napise cokoli.”

Souhlasite a ihned se vydate na cestu
ke Graymarovym pozemkéim v Mrtvolese.
Ocekavate, Ze tam najdete krysaky nebo jinou
havét, se kterou si rychle poradite. Kdyz véak
na misto kone¢né dorazite, neubrénite se
prekvapeni. Staveni usedlosti pokryva silna
vrstva jakési slizké plisné. Na zemi kolem n¢j
se povaluje nékolik dobéla ohlodanych koster.
Jako by to misto bylo opusténé celé roky,
a ne pouhé dny.

Vydate se podél pasu husté plisné, jenz vas
dovede a? ke skupince ovocnych stromt.
Vrstva slizu je tady o poznani silngjsi.
KdyZ do hmoty zabotite $pi¢ku své zbrang,
zavini se a zareaguje. Pak cely sad ndhle,
bez nejmensiho varovéni, oZije neptatelskymi
tvory.

Zvlastni pravidla:

Na konci kazdého kola strom ptivola jeden
sliz v nasledujicim potadi: strom @), strom

@ , strom g a opét strom @ Sliz je

o

IRCIRCIRG)

Obi#i

zmije

Balvan (6x) Keft (6x)

Ndvaznosti: zadné

Navrh scénare: Mathew G. Somers

bézny pti hi‘e se dvéma hrdiny, bézny kazdé
liché kolo a elitni kazdé sudé kolo pti hie se
tremi hrdiny nebo elitni p¥i hite se étyimi
hrdiny. Pokud je néktery ze stromt znicen,
neni v kole, ve kterém by zni¢eny strom
privolal sliz, zadny sliz p¥ivolan.

Kazdy ze stromt ma H x (3 + US) zdravi.

Epilog:
Kdyz se posledni strom z#iti k zemi, zelend
plisert pokryvajici ptdu se kiecovité zavini.
Mozna se vdm to jen zda, ale jako byste
témét slyseli jeji kiik.

Pak vechen sliz nahle zhnédne a nadobro
znehybni. Nejste si jisti, jestli na téhle pidé
jesté nékdy néco vyroste, ale hrozba je
odstranéna. Snad to bude stadit k tomu,
aby Graymare splnil svou &ast dohody.

0dmena:

Reputace +1
Blahobyt +1

Kmen (3x)

Strom (3x)





