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GLOOMHAVER

Kazdy musi jese.

Bez wzgledu na powod przyjazdu do Gloomhaven, tu na skraj swiata, ten prosty fakt nigdy nie ulegnie
zmianie. llajemnik nie moze walezye z pustym ZotadRiem.

Kiedy wiec JeRserah, Robieta Ualrath, ubrana w czerwony plaszez i tyle zlotej bizuterii, ze starczytoby aby
wykarmi¢ was przez dekade, podchodzi do was w Spiqeym Uwie i oferuje dziesied zlotych monet za
wysledzenie ztodzieja i odzyskanie Rilku skradzionych towardw ... Coz, wydaje sie to dobrym pretekstem,
aby wytrzezwiee i zaczae sptacac swoje Rarciane dugi.

“Ten ztodziej zabrat Rilka waznych dokumentow”, powiedziata czerwonoskdra Robieta-Rupiec, w podnieceniu
smagajac dookota ogonem. “Jlie dbam o to, co mu zrobicie. Jedynie zwroecie mi to, co moje.”

Dpierajac sie na opisie JeRserah, wystarczyto obie Rilku zautkowych zbirow, aby zdobye lokalizacje
RryjowRi ztodziei. llie odnajdziesz sie jako najemnik w Gloomhaven nie wiedzac jak roztupae Rilka
czerepow.
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Nlowa (oRacja :
[Dige to jest fwoj cel, Czarny Kurhan. Brzmi jak urocze miejsce. Czarny Kurhan (3) (G-10)

Osiagniecie globalne :

Zasada Miejska: Wojskowy

--------------------------------------------------------------------------------------------

Oto kilka waznych rzeczy, o ktérych nalezy pamietaé przed rozpoczeciem kariery najemnikéw. Przede
wszystkim, oddzielcie karty Zdarzen na Szlaku o nr 01-30 od pozostalych, a nastepnie je potasujcie.
Zrobcie to samo dla Zdarzen Miejskich o nr 01-30. S3 to wasze startowe Talie Zdarzen. Mozecie
| rozpatrzy¢ Zdarzenie Miejskie, gdy tylko stworzycie swoje postacie, a musicie rozpatrzy¢ Zdarzenie na

Szlaku przed rozpoczeciem pierwszego scenariusza.

Ponadto pamietajcie, aby stworzyé oferte miasta ze wszystkich kopii przedmiotéw 001-014.
! Zachecamy do zakupu kilka przydatnych rzeczy przed wyruszeniem, uzywajac poczatkowych 30 szt.
| zlota nalezacych do kazdej postaci. Oto kilkasugestii dla kazdej z klas:

+ Sl¢ Brute: Buty Kroczacego (przedmiot 001), Mikstura Mniejszego Leczenia (przedmiot 012)

+ & Tinkerer: Gogle Sokolego Wzroku (przedmiot 006)

+ 3¢ Spellweaver: Plaszcz Niewidzialnoéci (przed. 005), Mikstura Mniejszej Mocy (przed. 014)

+ §# Scoundrel: Skérzany Pancerz (przed. 004), Mikstura Mniejszej Wytrzymatosci (przed. 013)
+ @ Mindthief: Trujacy Sztylet (przed. on), Mikstura Mniejszej Wytrzymalosci (przedmiot 013)
Wﬁ + o Cragheart: Buty Kroczacego (przedmiot 001), Mikstura Mniejszej Mocy (przedmiot 014) h’/




XX
0#] o Czarny Kurhan

Powigzane: Kryjéwka w Kurhanie #2

IDymagania: Brak
Cel: Zabi¢ wszystkich wrogéw

IDprowadzenie:

Wzgérze jest doéé tatwe do odnalezienia -
krétka podréz za Brame Nowego Rynku i
widaé je wystajgce na skraju Lasu Cial,
wygladajace jak szczur pod dywanem.
Zblizajac sie zauwazacie kopiec z czarnej
ziemi. Jego male, zarosniete wejscie ukazuje
wydeptane kamienne schody prowadzace w
dét, ku ciemnosci.

Schodzac, z radoscia zauwazacie $wiatlo
emanujace z dotu. Niestety, towarzyszy mu
charakterystyczna won $mierci. Rozwazajac
jacy rozbiliby obéz w tak
okropnym miejscu, docieracie do podnéza

zlodzieje

schodéw. Tu znajdujecie odpowiedz na
swoje pytanie — grupa ordynarnych
rzezimieszkéw, ktéra nie wydaje sie byé zbyt
zadowolona waszym widokiem. Jeden z
lotréw znajdujacy sie z tylu pasuje do opisu
waszego celu.

"Zajmijcie sie tymi nieszcze$nikami" - méwi,
wycofujac sie z sali. Mozecie niewyraznie
dostrzec jego sylwetke gdy ucieka w dét
korytarzem i skreca przez drzwi po lewej
stronie.

"Cdz, nie co dzien trafiamy na ludzi na tyle
glupich, aby wlasnorecznie dostarczyé nam
swoje kosztownodci", méwi szczerzac zeby
w usmiechu jeden z wigkszych bandytéw,

jednoczesnie  wyjmujac z  pochwy
zardzewiale ostrze. "Bedziemy was teraz
zabijaé."

Zart im sie nie udal. Jesli mielibyscie
, jakiekolwiek kosztownosci, to
prawdopodobnie wcale by was tu nie bylo.

Va ® ?

Wykopujecie drzwi i znajdujecie sie twarza
w twarz z powodem, dla ktérego ci bandyci
wybrali te szczegdélna dziure na swoje
siedlisko: kosci - przeklete
plugastwa stworzone moca.

ozywione

Nie zostaje nic wiecej do zrobienia, oprécz
odeslania ich na wieczny odpoczynek wraz z
reszty tego k}opotliwego motlochu.
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Rozstrzygniecie :

Wraz ze $miercia ostatniego Bandyty,
poswiecacie chwile by zlapaé oddech i

otrzasngé¢ sie z wizji waszych cial

rozrywanych przez zywe szczatki. Waszego
zabitych, a wy
jakie
czeka¢ w

celu nie ma poséréd
wzdrygacie sie na mysl o tym,
potwornosci moga jeszcze

katakumbach na dole. @

Zyjace Kosci
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