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Predmluva

V rukou driite sbornik malych RPG modula,
ktery vznikl v rdmci 2. ro¢niku designérského jamu
Dungeonovd kuchyné¢ poriddaného na RPGForum.cz.
Tématem tohoto ro¢niku byl “Zlaty fez”, a ptesné zaddn{

najdete na zadnim prebalu.

I v roce 2022 se ndm seslo dostatek prispévki na
to, aby sbornik pokryl rtizné Zinry a podoby, které muze
maly RPG modul nabyt. Mdme zde vzdélenou planetu,
biblické mésto, zaklety Oxford nebo obti vosi hnizdo,
a vétim tedy, Ze si v ném i vy dovedete najit néco k pouziti

¢ik inspiraci.

Krom toho budu velmi rid, kdyZ v si v ném
najdete také motivaci vyzkouset se k naSemu jamu také
ptidat. Jak jinak se v tvorbé zlepsit, nez ji zkouset, a jak
lépe ji zkouset, nez spolu s ostatnimi nadSenymi

experimentdtory?

Ptispévky jsou ve sborniku fazeny ndhodné

as obsahem proto ptikliddm krétké shrnuti.

Jednotlivé  moduly si muzZete stdhnout

i samostatné na strance kuchyne.rpgforum.cz

Organizétor: Selhan
Tlustrace: Bdra, Alfred Beaver
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OXFORD ZA OPONOU

Prva Zdna za oponou sa objavila poéas nevyjasnenych
okolnosti v novembri 1944 v Slobodnom meste Danzig v Prusku.
Postupne sa Zény objavovali aj v dalsich oblastiach zdpadnej
Eurdpy. Pred 54 driami, 21. decembra 1945, sa objavila Zdna za
oponou aj v UK. Po¢as silnej birky sa nad Devil’s Quoits,
Diablovym kruhom, rozsvietila silnd poldrna Ziara. Do
krajiny rozliala hmla, zima, smrt’ a besStie zo Skandinévskych
povesti.

FAKTY

Na zadiatku hry preéitaj hrd¢om vSeobecné vedomosti. o Zdéne,

ktoré za dva mesiace zistilis:

- V&a¢sinu obyvatelov pomerne rychlo po objaveni sa Zény
pozabijali beStie z hmly, prezili len malé skupiny v
odY¥ahlych miestach alebo v réznych dkrytoch.

- Vkrajine sa objavili borovicové hdje, pohltili polia,
mensie usadlosti aj dediny.

- Cez oponu sa nedd zo Zény odist’. Pri pokuse ¢lovek
bud zmizne v borovicovom hvozde, alebo sa zrazu zaéne
vracat’ tam, odkial vySiel, bez zmeny smeru.

— Cez oponu nepreniknu ziadne radiové signély, ani po
telefénnom kébli a telegrafe.

TAJOMSTVA

Nepovedz hra¢om tajomstvéa priamo, uved postavy do situacii,

v ktorych mézu tajomstva postupne odhaXovat’ na zédklade

svojich zdzitkov.

— Opona sa rozSiruje skokovo o polnoci, vo vzduchu este
niekolko hodin citit’ ozdn.

— Momentélne mé Zdéna priemer 21 mil.

— Pocéet dni medzi rozsireniami Zdény sleduje
Fibonacciho postupnost’ 1, 1, 2, 3, 5, 8y 13, 21 ...

— Ako sa Zdna za oponov postupne rozsiruje, z hdjov sa stavajui
hlboké temné lesy a neskdr nepriechodné hvozdy.

- Gim viac sa roz$iruje, tym viac bestii sa v krajine objavuje.

— Spolu so Zénou a beStiami z hmly sa objavili aj severski
¢arodejovia a magické predmety.

- V Zdne sa objavuju menhiry, mohyly, kamenné kruhy, a hrobky
s menhirmi sporiadanymi v tvare lode.

- Na aktivovanie magie potrebuje ¢arodej krv.

— Pomocou rin, obrazcov a ritudlu je mozné sputat’ kuzlo do
amuletu, predmetu, tetovania alebo zbrane.

POSTAVY

VaSe postavy su sucast’ou skupiny zloZenej zo zvyskov skupiny
RAF Bomber Command 91 Group a Ninth Air Force USAAF a
niekolkych civilistov z okolia, spolu asi 40 Yuddi. Uviazli
ste vo vybombardovanom Oxforde, ked ho prekryla Opona a
borovicovy les. Kazdy hraé si hodi 2k6, vysSSie ¢islo je pocet
predmetov vybavenia, s ktorym postava za¢ina hru.

— Squadron Leader, ROY DAVIS, UK, velitel zédkladne Grove

— Kapitan CARL SYDNEY FALKNER, USA, stihaci pilot

— Desiatnik CHARLES GREEN, UK, letecky mechanik

- Flight Lieutenant WILLIE MCKNIGHT, UK, spopjér

- Flight Sergeant, Brian von Mentz, UK, letecky strelec

— Kapitan SIR ARCHIBALD PHILIP HOPE, UK, doktor

— MURIEL BYCK, UK, civilnd sestricka v polnej nemocnici

- Sergeant JAMES PERRY-FRY, US, vojenské policia

- Major JACKTE MOGGRIDGE, UK, letuska, MI5 agentka

- ELVA BLACKER, UK, u¢itelka histdrie a matematiky

— Desiatnik ALFRED PULLMAN, UK, psovod, ochrana letiska

MISIA

PRVA SCENA: Skrvaveny velitel Davis sa vratil z prieskumu
sam. Zvolal poradu. “Na letisku je v polnej nemocnici
zabarikddovand skupina asi 20 Yudi. Porué¢ik Miller, ¢o sa k
nam pokusal dostat’y neprezil. Nasli sme len jeho telo, a tuto
mapku, ¢o ndm niesol. Niekto z ich skupiny si mysli, Ze ak
poletime po tejto modrej Spirdle, mdme Sancu prejst’ cez Oponu.
Potrebujem dobrovolXnikov, vyrazite za hodinu.” ROZKAZY:
— N&jst’ bezpeénu cestu do Grove, ktord dokédzu absolvovat’ aj
civilisti - Zeny s det’'mi z vaSe] skupiny.

- N&jst’ letuschopné lietadlo, idedlne dve kvoéli mnozZstvu
Tudi, ktorych treba vyviest’ za oponu.

- Opravit’ lietadls, zabezpeéit’ dostatok paliva a zésob.

- Vyzdvihnut’ skupinu v Oxforde, pripadne dal$ich Tudd,
ktorym sa podarilo prichod bestii prezit’.

GROVE, POLNE LETISKO RAF

RAF GROVE sa nachédza asi. 20 kilometrov juhozdpadne od

mestec¢ka Oxford. S1izi ako zdkladna letecke] zdchranke,

predtym tu opravovali bombardéry RAF. Z troch dréh je

pouZitelnd uz len najdlhsia, 1890m d1hé a 46m Siroké dréha. V

okoli letiska su zasneZené polia rozdelené kamennymi plotmi.

a stromoradiami. Nedaleko letiska prechddza Zeleznica.

- HANGAR 1 - nepouZivany, plné haraburdia a suiastok

- HANGAR 2 - C-47 Skytrain, leteckd sanitka. Letuschopné po
opravéach. Posddka 4 + 3, 18 lezadiel pre zranenych.

- HANGAR 3 - poSkodeny bombardovanim, niekoXko vrakov
C-47, usadila sa tu tlupa Grimmurov.

— HANGAR 4 - Douglas A-20 HAVOCS, bombardér schopny letu po
oprave krytov motorov a predného skla. Treba dotankovat’.

- LETOVA KONTROLA - vyhorené dvojposchodové budova

- KASARNE A-H - opustené budovy, rozbité dvere, vytléené
okné, zvysky osobnych veci pilotov a leteckého persondlu

- PODNA NEMOCNICA - dtoé&isko asi 20 Yudi, jedna operaéné
séla, postele pre pacientov, zdsoby jedla, zbrani a liekov
pozbierand z aredlu letiska a blizkeho okolia

- POLNA KUGHYNA - zhorens budova, ostali len obvodové miry

- FARMA 1 - niekoTko draugrov: traja dospeli a Styri deti

— STODOLY 1-2 - zo zdkladov k nebu tréia len ohorené tramy

— FARMA 2 - usadila sa tu Huldra, predstavi sa ako Monique
McGuire, zatutoc¢i len na jednotlivea, nikdy nie skupinu

- Kamenna lod

- MOHYIA - obrovské hlinend mohyla s kamennym vchodom do
podzemia, porastend travou. V mohyle sa ukryva B1éd6rn.

— CINTORIN - niekolko desiatok hrobov s drevenymi krizmi

- POLIA - pokryté snehom. Svartsvin sa sem v noci chodi past’
s ériedou, vo vzduchu poletuju kraky, najmé na okraji lesa.

- BORQVICQVY LES - ukryva sa tu Svartsvin so svojou ériedou

~ BOROVICOVY HVOZD - postavy mé%u narazit’ na svorku vargov,
Bjorna, ¢riedu jelernov, losa alebo medveda.

- KAMENNA LOD - staré pohrebisko d1fského kniezat’a. Kempuje
tu komando d1fov a ich svorka vargov.

SKRIMSLI - BESTIE

— HULDRA - krésna Zena, zvddza muzZov a Zerie ich. M 1i8¢1
chvost ukryty pod Satami, kabat z 1i8¢ich kozusin, ovldda
méagiu Mysle. Schovava dlhy néZ v rukéve.

- BJORN - obrovsky chlap v koZusinovom kabdte a vy$ivanom
kabatci, ozbrojeny dlhou sekerou. DokéZe sa premenit’ na
Tadového medveda.

- KRAKA - vrana so #eleznym zobdkom. Kfdel krék sa
neboji zatitoéit’ na osamelého ¢loveka.

- BLODORN, KRVAVY OROL - jarl-otcovrah. Z rozsekaného
chrbta mu tréia prica ako krvavé kridla, aj v najkrutse]
zime chodi odety len do koZenych nohavic. Nosi runami
posiaty obojruény meé, neciti bolest’. Vie sa zmenit’ na
velkého orla.

- ALF - vysoky, §¥achovity bojovnik s bledou, a% priesvitnou
pokozkou. M4 dlhy a kratky meé, striebrom pretkdvani
krizkovud zbroj, dlhy luk a tulec Sipov. Ovldda mégiu
Temnoty a Ochrany. f1fovia sa po krajine pohybuju v malych
komandéch a lovia Yudi. Niektoré komandé jazdia na
Stihlych jazdeckych korioch éiernych ako noc.

- GRIMMUR - vyzeréd ako mohutne osvaleny ¢lovek s dlhSimi
rukami, plochym ¢elom, mohutnymi nadoénicovymi oblukmi,
s tesédkmi mé&sozravého predédtora. Zvyéajne je odety v
kozuSinéch, ozbrojeny sekerou, lukom a $ipmi, oStepom,
okovanou palicou alebo dlhym nozZom.

- SVARTSVIN - obrovsky éierny diviak so zlatymi klami,
ochrariuje svoju ériedu a v lese zautoéi na kazdého
votrelca. Crieda mé niekolko dospelych a mladat’.

- VARG - Obrovsky vlk, lovi v svorkédch. Vyhliadnutd korist’
Je svorka schopné stopovat’ a Stvat’ akokoXvek dlho.

— DRAUGR - Ziva m¥tvola. Zaitoddi na kazdého, kto narusi
miesto jej posledného odpoéinku.
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Vosi hnizdo

Nidcelnik Bana z kmene Atu-Atu byl unesen sluzebniky
knézky Vespuly do obitho vostho hnizda v koruné
nejvysstho baobabu. KnéZka s nim splodi nové potomstvo
a potom bude se7rdn vlastnimi larvami. Na modrych
kridlech motylic odlétdte na zichrannou vypravu! [

Poplach!

Vosa pfi setkdni s nebezpe¢im (ttok, vetielec v hnizdé,
podezielé vibrace) vylucuje varovné feromony. Témi
ozna¢i misto utoku a privold posily. Signdl se béhem
ndsledujictho kola rozsiii po celém hnizdé. Kazdé kolo
posili obranu nové délnice a/nebo hybridi dle
Fibonacciho posloupnosti: 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, ...

U kazdého stupné poplachu je uvedeno od jakého cisla
posloupnost za¢ne.

Télo mrtvé vosy produkuje varovny feromon jesté do
konce aktudlni smény. Nejsou-li feromony ddle
vypoustény, pak kazdou sménu intenzita pachu poklesne a

s

s tim se sniZ i stupenl poplachu o jeden stupeii.

Vosy jsou klidné. Obcas projde patrem
ostrazitd délnice (ndhodné setkdni na 1 ze 6
kazdou sménu nebo jako komplikace pfi
netspéchu).

Vosy jsou Kklidné. Za 1k4 kol dorazi
3 obrdnci. Krdlovnu a knéZku hlidd osobni

1 strdZz (8 délnic). Ostatni vosy se vénuji svym
zdleZitostem.

Vosy jsou neklidné. V pristim kole dorazi

hnizdo - vosy z okoli se vraci. Ostatni vosy
v hnizdé se stdle vénuji svym zdleZitostem.

Vosy jsou neklidné. V priStim kole dorazi
8 obrdnct a 1 hybrid. Na ostatnich patrech
jsou hlidky délnic po tiech. Ostatni vosy se
stahuji branit knézku, krdlovnu a ltheri.

Vosy jsou zufivé. V hnizdé to silné huci.
V piistim  kole dorazi 21 obrdnci a
5 kifZencti. Vosy po celém hnizdé zuZivé
napadnou kazdy cizi element.

Uvnitr hnizda

Hnizdo je z papirmase, ktery vosy vyrdbi ze dieva a slin. Pokud
vzplane, poZdr se rychle $iff a prostor uvnitt se naplni dusivym
dymem. Stény lze s vynaloZenim urcitého usili profezat nebo
prorazit (jde to sndze neZ dievo stejné tloustky, ale pozor na
vibrace!).

Ka7dd burika vosiho hnizda md prumér 1 sih a hloubku
3 sdhy, pod ni je jesté pul sdhu podlahy z plného papirmase,
stény mezi buitkami jsou silné 10 coult. Mezera mezi patry je
vysokd 1,5 sdhu. Uvnitf hnizda je tma, kromé mist pobliz
vletovych otvort kam prosvitd pres den svétlo. p

ODbr1 vosy

Komunikuji prostiednictvim feromonti (tykadla). Prostor
v bezprostredni blizkosti a jemné vibrace vnimaji chloupky na
téle. Vidi neostfe (sloZené oci), ale maji Siroké zorné pole
(nevidi jen zcela ptimo za sebe). Cervend barva je pro né
neviditelnd (¢ernd), 1épe vidi, zelenou, modrou a fialovou.
Magenergii vnimaji jako jasné svétlo. Umi chodit po kolmych
sténdch a stropech (ptekvapi ttokem z necekaného ihlu),
jejich pohyb je vSak snadno slysitelny. Pokud vetrelce neodradi
bzucenim, zufivé zatitoc¢i kusadly a Zihadly.

Druhy feromont: identifikacni - stejny pro vosy z jednoho
hnizda, hotrké mandle, varovnyj - svoldvd k obrané, vané
naslddlych kvétt, larvdini - vypousti larvy, maji-li hlad. Jed ve
vosim Zihadle ptisobi pfi zdsahu dodate¢né zranénf a ddle silné
bolesti a otok, oboji po dobu k6 dni.

Ve hnizdé je asi 500 vos, ale vétina z nich je nékde v okolf na

lovu nebo sbird nektar.

Krizenci

Pokud se knézka Vespula ritudlné spoji s clovékem, naklade
3k6 vajec, z nichZ se péci délnic vylihnou za tii tydny kiiZenci
vos a lidi. Rozkazy piijimaji od knézky. Jsou sterilni. Pokud
knézka zahyne, Vosi buh vyvoli jednoho z nich, aby je ddl vedl
a dd mu schopnost plodit nové potomstvo. Vosy je vnimaji jako
¢leny hnizda. KiiZenec md silné muZské nebo Zenské télo
a k tomu vyber 2 modifikace (nebo hod 2x k6):

1: Vosi hlava s tykadly (vnimd feromony)

2: Hmyzi koncetiny (3plh po svislych plochdch a stropech)

3: Blanitd ktidla (mutize l1état)

4: Chitinova kutikula (pfirozené brnénf)

5: Zadecek se Zihadlem (titok vosim jedem)

6: Chloupky po celém téle (detekce jemnych vibract)

KiiZenci se vyddvaji do okoli vostho hnizda undset dobie
stavéné bojovniky a bojovnice a ndsledné pouZivaji jejich
vyzbroj (vyber nebo hod 1k6):

1 - 3: kopt, 4: kopi a §tit, 5: mec nebo Savle, 6: luk a Sipy

Knézka Vespula

Vnadné c¢erné Zenské télo s vosi hlavou, blanitymi kiidly
na zddech a pulsujicim chitinovym zadkem skryvajicim
pichlavé nebezpeci. Nejednoho prekvapi, kdyZ se zpoza
kusadel ozve podmanivy hlas. Je marniva aZ hanba.

Vosi btih ji prikazuje plodit co nejvic kifZenct. Délnice
proto zanedbavaji starou vosi krdlovnu, kterd uz je slabd
a prestala kldst novd vajicka. KnéZzka chce zabrdnit
narozeni nové krdlovny se silnéj§imi feromony, proto
vysild kiiZzence, aby larvy krdloven hubili.

Kouzla:

> Zihadlo, let! - k6+1 projektilti vyleti jako vrZend dyka na
vybrané cile ve vzddlenosti vrh a automaticky zasdhnou,
kromé bézného zdsahu zptisobi i zranéni vosim jedem;

> vuné smrti - cil kouzla je v oznacen feromonem, zatitoct
na né&j vSechny vosy ve vzddlenosti dostrel;

> hukot hnizda - ohlusujici bzuc¢eni na vzddlenost dostielu
znemoziuje komunikaci a kouzleni po dobu k6 kol;
Ritual oplodnéni:

K odpoctu pouzij hodiny niZe. Ritudl zahaj po vstupu
hrac¢skych postav do hnizda. Dalsi tiky provdadéj podle
citu (napf. kdyZ se zméni stupenl poplachu). To, Ze ritudl
presel do dalsf faze signalizuj $ifenim feromonu vonicicm
po kadidle. Po kopulaci knézka zrani obét Zihadlem v
pdterfi a tim ji trvale ochromi od krku dolua (lIze vylécit
jediné magif), aby preZila do vylihnuti "svych" potomkii,
kterym je ndsledné skrmena.

skrment privedeni ndcelnika
nécelnika larvim do svatyné, omdmeni

ochro- o

B zahdjeni

menf
kopulace
konec knézka je
kopulace oplodnénd
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se skryvaji ¢tyii patra komtirkovych
plosin. Hlavnim vletovym otvorem
ve spodni ¢dsti neustdle proudi
vosy i kifZenci tam a zpét. Ostatni
otvory slouzi hlavné k ventilaci,
ale obcas je né&jakd vosa pouiije,
aby si zkrdtila cestu. Zdroven jimi
prosvitd dovnitf tdzkymi kuZely
trochu denniho svétla (viz pldnek).

3. patro: zde Zije Vespula a kiiZenci. Vosi délnice pro né
vyhlodaly v komurkdch chodby a siné.

3.01 - loznice kiiZenctli, u vletovych otvorii stolky a seddtka
z papirmase, kde se hraji hazardni hry a popiji nektar, na
sténdch jsou cenné véci ulovenych obéti, které si nevzala
Vespula. Mezi nimi maska mladé tvdie, didgeridoo vsech vichri,
Jjantarovy amulet vzpominek popiipadé jiny piredmét, ktery
postavy hledaji a 1ze odtvodnit, Ze by tu mohl byt;

3.02 - sem piindsi délnice kifZenctim stravu a nektar;

3.03 - zde bude strdZ kiiZencti pfi provadént ritudlu oplozent;
3.04 - 7aldf, zde je drZen ndl¢enik spole¢né s dal§imi tfemi
bojovniky z jinych kment, vchod a strop jsou nahrubo
zaslepené;

3.05 - chrdm Vosiho boha, socha z papirmase, pod ni
vyfezdvany cedrovy oltdr, kiiZenci pfi ritudlech divoce tancf;
3.06 - komnata knézky Vespuly, ltiZzko s nebesy, almara
s obnoSenymi rébami, lektvar pro omdmeni obéti ritudlu,
cennosti po obétech kopulac¢nich ritudla (stiedni poklad);

Hnizdo je zav&$ené na vétvi. Vnéjsi obal Hedvdbny kokon masité, 5 sahti dlouhé a 1,5 sdhu tlusté zelené housenky Zijici
pripomind upecené listové tésto, uvnitf

1. patro: zdrzuji se tu vosi trubci,
¢ekaji na nektar a jidlo. VétSsina
délnic  je vSak pod
Vespuly, obsluhuji prednostné
larvy ~ kfiZzenci, a tak trubci
hladovi. Nemaji Zihadlo, misto
boje uleti, ale vyslou varovny

feromon a tim prildkaji strdze.

vlivem
bzuc¢eni stimuluje produkci; oramZova - varovny feromon, je-li
n

apadena pfivold si pomoc; ¢ervend - feromon larev, md-li hlad,
élnice ji pii- nesou krment.

=

délnic. Snazi se zoufale vykrmit
¢ vylihnuté larvy, ale nestac¢i na

vyhlodané chodby a siné
usmrcené larvy

nosné pilite

prazdné komtirky
komtirky po larvach
mrtvé kukly

kukly pred vylthnutim
vosf larvy, hladové

vosi vajicka

vosi larvy, krmené

vajicka kiiZzencu

vyjicka,
prechdzi postupné pod vliv
Vespuly. Dospéje-li vSak = nova

od mlécné bi-
Iych vosich vajicek
jsou vajicka se zdrodky kiizencu zlatavd. To
stejné plati pro jejich larvy. Obojf larvy
maji silnd ostrd kusadla a jsou
schopné neopatrného dobro-
druha chytit a pozfit. Po
komurkdch s kuklami se lze
opatrné pohybovat. Je
Sance, Ze jedinec uvnitf
uZ je vyvinuty a zacne se
préavé prokousdvat ven.

larvy kifZenct
kukly kifzencti

larvy krdloven
kukly krdloven

4. patro: lthen vosich
délnic i kriZenct.
Panuje zde neustdly cily
ruch.  Délnice  pecuji
o vajicka a mnosi potravu
larvaim vos i kifzencii. Cas od
casu vyleze ze zakuklené komurky
novy dospélec, ktery se okamzité¢ zapoji

do prdce. V lthnisti kifZenci nepfretrzité
hlidaji dospéli kifZenci v poctu 8 jedinct.

Z vyméski vosich larev na dné komurek Ize té7it suroviny
pro magii / alchymii. MtiZe se v nich nachdzet i ojedinéld
cennost jako pozustatek obé&ti (3ance 5 %). Za stejnym
tcelem lze extrahovat jed z Zihadel mrtvych vos. Rtizné
¢dsti t€l obfich vos mohou byt povazovdany také za cenné
trofeje u excentrickych sbératelt exotickych artikli.



Pilnoéni zabijacka

Sci fi / postapo horor na nehostinné poustni planeté.

Napsal Malabar

Ve vesnici piné podivini nadchazi ¢as slavnosti, béhem které
se odvazni vydavaji do tajemného labyrintu.

Pribéh na pozadi

Pred lety, béhem valky, na Kanon Skara ztroskotala bojova
vesmirnd lod konfederace Avalon a C&aste¢né jej zakryla
svymi troskami. Nyni jsou trosky pretvofeny v improvizované
obydli vesnice. V troskach byl ale i mimozemsky artefakt Hex,
ktery se stal svatyni pro obyvatele. Jednou za €as se kona
slavnost - PUlno¢ni zabijacka a Hex se otevira navstévnikam.

Davod navstévy vesnice (D4)

1. Pfi cesté z pustin se vam rozbilo vozidlo. Hledate dily.

2. Ztraceny Xenobiolog Gart Cason se vydal timto smérem.
3. Byly jste vyslani na dopadeni nebezpe&ného psionika.

Hexit a mutace

Hexit je neznamy mimozemsky kov fungujici jako magnet, ale
pro psionickou energii. Ma podobu hexagonovou, nebo
trojuhelnikovou. PFi kontaktu s bio tkani muzZe hexit za
pusobeni psi energie s tkani splynout a tvofit mutace.

Mala mutace (D6)

1: Byl jsi uSetfen.

2: Hexitova Cepel vyrustajici z ruky/predlokti.

3: Pokryti kiize tvrdymi hexitovymi plochy.

4: Z téla ti vyrista hexitovy fetéz, jenz ovladas mysili.

5: HexBuddy - mala ¢ast hexitové tkané, kterd se mize odpojit.
6: Hod si na velkou mutaci.

Velka mutace (D6)

1: Tuhy hexitovy krunyf a ostny.

2: Psionicka tlama s vyslehy tavici plazmy.

3: Dva pary ostrych hexitovych kfidel.

4: HexKladivové ruce schopné lamat kosti.

5: Vlystfelovaci ostny navracejici se silou vle.

6: Sestice tenkych a dlouhych mnohokloubovych hex kongetin.
Mutanti - PoZehnani maji malou mutaci a vlastni vali. MGze s
nimi ale manipulovat vezir. HexMutanti maji jednu &i vice
velkych mutaci, ztraci osobnost a jsou pod nadvladou Hexu.

Vesnice

Vesnice se nachazi v kamenitém, pisCitém a vyschlém
Karionu Skara. Je 100 km dlouhy a Siroky 100m az 4 km.
Budovy vesnice jsou smontované z trosek vesmirné lodi
(traverzy, Zelezné konstrukce s obrovskymi nyty, plechy,
zavésy z armadnich tkanin).

Staveni jsou od sebe fidce rolozeny v malych skupinach na
rozloze 3 km. Ve vesnici se da najit bézné vybaveni nizké
technologie a nékolik taznych zvifat. Populace 500 obyvatel.
Zajimava mista

Duam prozitki - Mozné napojit se pfes helmu na zbytky SW z
lodi. Simulace: 1: Relax (zelené zahrady), 2: Trénink (bojovy
vycvik), 3: Osobni zaznamy (Elen posadky velebici blizici
vitézstvi ve valce) 4: Horror (silueta v tmavé tyrkysové zafi v
temné mistnosti nesrozumitelné Septa - viz lokace Hex - 0.5)
Moodyho opravna - Vétsi plechové staveni. Moody opravi
do druhého dne vétSinu drobnych mechanickych potizi.
Kanén XZ-47 - Tézké délo z puvodni lodi. Neaktivni, ale
nabyté. Sikovny technik/IT by z néj dokazal vypalit.

Bombové pole - Duny, kde se pred lety vysypala bombova
munice. Pfechod muze byt smrtii. Stezku skrz vedouci k
Hexu zna Kmet a Vezir.

Studna - Zdroj vody po vesnici. Voda je nasladla a pfipomina
vUni kvétl. vezir do ni pfidava nektar, ktery vodu Ccisti.
Efekt: uvolnéni, odpada Unava, ale tezce navykové.

Trzisté - Mnoho malych staveni ve velkém shluku. Obyvatelé
zde vymeéniuji bézné vyrobky, plodiny a alkohol.

Hexitovy obelisk - monument vytvofeny z 8m vysoké
traverzy, misty omotané médénym dratem. Na vrcholku je
obrazec z hexitu (uloupen z Hexu). V predvecer Pulnocni
zabijacky hexit lehce zafi tmavym tyrkysovym svétlem.

Obyvatelé

Lidé jsou az vlezle pratelsti. Vypadaji zasnéné, uvolnéné a na
vSe maji ¢asu dost. Radi postavam s &imkoliv pomohou, za
cenu ze s nimi zUstanou na dnesni Pulno¢ni zabijacku.

Skryti obyvatelé - Mmo dohled bé&zného oka se skryvaji
“poZehnani” - vesnic¢ané pokfiveni Hexitem.

Zajimavé osoby

Joanna Wyatt - Byvala lovkyné. Nasilny Zivot vyménila za
péstovani kukufice a rozjimani. Usmévava pravodkyné.

Kodo - Cistd duse. Mluvi jen heslovité. Kondetiny ma
zkroucené. Postavy ho fascinuji. Chce byt uziteény.

Kmet Randall - Formalni vidce vesnice. Stary muz.
Cizincm nevéfi, dokud se neprokazi. Za vesnici by zemfrel.
Vezir - Duchovni vidce. Objevuje se jen v dobé Pullnocni
zabijacky. Ma zakrytou tvar bronzovou helmou ve tvaru lebky,
odén je do havu. Nadlicky vysoka vzpfimena postava. Velky
psionik. (ve skuteCnosti to je Kodo, ktery pfi slavnosti
probouzi psi schopnosti a nasazuje si hexitové protézy)
Pilnoc¢ni zabijacka

Pfed setmé&nim se vesniCané pod vedenim Kmeta vydavaji
pfes Bombové pole k Hexu. Vybizeji postavy aby §li s nimi. V
okoli Hexu vrcholi pfipravy. Z vysokych udiren stoupa kour.
Grily se pfipravuji.VSude voni uzené. Hex ma vstup otevren.
Vezir zahdji slavnost a vyzve postavy, aby spinili tradici a
vydali se do Hexu pro artefakty, na doplnéni obelisku.
Navratem postav pak zapocnou hody. Pokud se budou
postavy zdrahat vesni¢ané okolo nich udélaji palkruh a se
zpévem je budou pomalu tladili do Hexu. Mezi vesni¢any uz
mohou byt vidét poZehnani. Pfipadné vyuZije Vezir svych
psionickych schopnosti (telekineze/telepatie).

Hex

Hex je mimozemsky artefakt tvaru prostorového hexagonu
Siroky 500m, ktery slouzi jako vézeni a vyrobna HexMutantu.
Je tmavé modry (zvenku i zevnitf). Uvnitf jsou bronzové
doplniky. Néktery hexit uvniti zafi tmavé tyrkysovym svétlem.
Teplota uvnitf je pfijemné chladiva. Je pod nadvladou Al z
1.3, kterou naruduje Septajici z 0.5. Vstup je do mistnosti 0.1.
Kratce po vstupu se vchod zavie a celym Hexem zazni
hluboké vrzani, jak se stény presouvaji. K dal§im pfesuniim
dochézi po wuplynuti in game <&asu podle nasledujici
posloupnosti v minutach: 55, 34, 21,13, 8,5, 3,2,1,1, 0.
Dojde-li se na 0, Hex je uzam&en. Pfesuny méni stav Hexu z
G na R a naopak, coz uréuje jaké prichody jsou oteviené viz
mapa. Po zavieni vstupu zaCiname ve stavu G. Dojde-li k
néjakému zdsadnimu poskozeni interiéru, pfi pfesunu se Hex
opravi ve viru drobnych hexagonu. Horizontalni prichody
jsou oteviené klenby. Vertikalni jsou schody R nebo vytahy
bez ovladani G.

Level 1

1.1: Jate¢ni mistnost - Porcovna bio materialu, plna haka,
fezakl, zaschlé krve a dalSich tekutin. Jsou zde i zbytky
hadrd a armadnich odévl. U jednoho z hadri je holodisk s
vyzkumem jak zakladné pouzit modul z 1.4. Mnohokloubové

O



paze kontroluji celou mistnost a jakykoliv material drapnou ke
zpracovani, nehodici maso odseknou.

Zpracovani D6: 1: Exemplaf  nevalidni, zahodit vSe,
2: Odesknout ruku, 3: Odesknout nohu, 4: Odesknout nohu a
ruku, 5: Odseknout ¢elit, 6: Exemplaf validni, predat vcelku.
ExemplaF je hozen Sachtou do -1.2, bio zbytek do 0.3.

1.2: Zbrojnice - Pracovna HexMutanta - Kovare (Ctyfi nohy,
dveé kladivo ruce, dvé ruce s plazma fezaky, pomocné haky a
paze). Je zde fada hexitovych polotovarl z -1.2, které kovar
vylepSuje a uzplsobuje k pouzivani. Mezi pouzitelné
pfedméty patfi: Veliky sekacek, §tit, brnéni, kosa, 6 ostnu.
1.3: Mastek - Mistnost plna kontrolnich panell, na kterych
jsou krystaly. NejvétSi je lehce razovy krystal ve stfedu
mistnosti (Al fidici Hex). PFi napadeni pfivola D6 HexMutantt
na pomoc. Je odolny, ale rozbit Ize. Septajici miZe na
mUstku aktivovat teleportaci Hexu.

Dale v mistnosti jsou zbytky armadniho vybaveni a zaschla
krev. VétSina je zniCena, ale jeden pocita¢ s denikem Ize
nastartovat (info o Al, véznéni psi tvora, nedafi se Al
hacknout, musime technologii ziskat pro valku).

1.4: Unikovy modul - Odnimatelnd &ast Hexu, kterou je
mozné uniknout na kratkou vzdalenost. Modul je prostorny,
ale pojme bezpecné jen 6 lidi. Je zde kontrolni panel.
Ovladani je pro lidi extrémné narocné, zdatny technolog se
Stéstim by ale mohl alespori vyletét.

Level O

0.1: Tréninkovy labyrint - Vstup do Hexu. Slouzi jako
trénovacil/testovaci prostor pro HexMutanty. Cela velikanska
mistnost je spletenec uli¢ek, které se sami upravuji. Ulicky
jsou Siroké na 2 - 3 osoby, ale vysoké desitky metrd. V kazdé
ulicce je 1, ze 4 bronzovych vzort: PIny hexagon, trojuhelnik,
dva trojuhelniky, prazdny hexagon. Cesta po vzoru vede na
rozcesti. Jde-li se 3x po stejném vzoru dojde na konecny
uzel. Na kazdém rozcesti hod’ D6.

Udélosti na rozcesti D6:

1: Cesta za vami se uzavrela.

2: Jedna z cest pfed vami se zaviela (urci D3).

3: Ciha tu HexMutant.

4: Useknutd ruka s HexKlicem (3 pouziti na otevfeni
zavieného priichodu/vytahu) nebo vybava z mistnosti 1.2.

5: Krvavé oble€eni, zasoby a denik Garta Casona (popis
HexMutatn(, zkracujici intervaly, uzamceni).

6: D6 HexMutant( (utikej kdo mudzes!).

Vzory a jejich konecné uzly

PIny hexagon - Vytah dolu - G (do -1.2).

Trojuhelnik - Schody nahoru - R (do 1.2).

Dva trojuhelniky - Prachod - G (do 0.2).

Prazdny hexagon - Vstup do Hexu - R.

0.2: Sklad materialu - Velka hala se zasoby nezpracovaného
hexitu. 20% Sance zde bude HexMutant tahajici hexit do
mistnosti -1.2. Postavy mGzou zaslechnout chvilemi $epot z
mistnosti 0.5.

0.3: Vyzivova mistnost - Zapach tlejiciho masa. Kadé s
nevyuzitym bio materidlem z 1.1, ktery skrz potrubi vede do
Sesti vyzivovych stanic. D6 z nich je obsazeno HexMutanty,
ktefi jsou v regenerac¢nim limbu a jen tak se neprobudi. Je
zde i stale oteviena kluzka uzka Sachta vedouci nahoru do
1.1. a dold do -1.2.

0.4: Straznice - D3 HexMutant( branici vstup do 0.5. Jeden
ma vybaveni z 1.2.

0.5: Vézeni - V mistnosti je po okraji Uzky ochoz. Prostfedek
je vyplnén proudem tyrkysovych plamend, v jejichz stfedu je
spoutana hexitovymi fetézy pfiblizné humanoidni silueta
nelidskych proporci - Septajici. Vézen prichozim naplni mysl

obrazy -1.4 s gesty které deaktivuji fidici krystaly. Septajici je
extrémné silny psionik, ze kterého je neustale odsavana psi
energie, ktera pohani cely komplex.

Level -1

-1.1: Energetické centrum - V mistnosti je nékolik uli¢ek ve
kterych je rozprostfeno 143 krystal(, rozdélenych do 10ti
sekci - viz Ciselnd posloupnost pro pfesun stén vySe. PFi
kazdém “pfesunu” se jedna Cast nabije a rozzafi se. Je 40%
Sance na HexMutanta malého vzristu, kontrolujiciho chod
dobijeni. Rozbiti krystalu zpUsobi velky vybuch, ktery interier
neposkodi, ale pfipouta pozornost.

-1.2: Hala tvorby - Rozlehld mistnost je plna hexitovych
polotovar(i (koncetiny, vylepSeni, zbrané) a nezpracovaného
hexitu. Je zde nékolik pracovnich montovist. VSe obsluhuji
mnohokloubové paze, které nejdfive odchyti bio material,
poté jej podrobi analyze a nasledné pretvoreni. Pokud bio
materidlu chybi néjaké dulezité ¢asti (koncetina, Celist, ...)
dostane se mu hexitové protézy. Nasledné hod D6 na malou
mutaci, nebo na velkou mutaci, pokud jiz cil malou mutaci ma.
Do mistnosti vede uzka kluzka Sachta z 0.3, resp 1.1.

-1.3: Straznice - D3 HexMutantl branici vstup do -1.4. Jeden
ma vybaveni z 1.2.

-1.4: Ridici centrum - Zpracovava se zde energie proudici z
0.5 a je skrze vodi¢e uchovavana do -1.1. Dal je zde kontrolni
panel. Lze deaktivovat (vize z 0.5., nebo velmi zdatny
technolog). Rozmlaceni vede k vypadku a vybuchu, pak auto

oprava. | vypadek

staCi pro uvolnéni i "
Septajiciho. Je zde HEX
HexKIi¢ viz 0.1.

Vyvoj

udalosti

Pokud je Septajici

uvolnén znici

vézeriskou Al.

Postavy pak vypusti
ven, nebo je podrobi

pretvoreni (vzniklé
HexMutanty Si
ponecha a zbytek
propusti).

Pokud Al pretrva, po
uzavieni Hexu vysle
na postavy vSechny
HexMutanty, aby je
pfedali k pretvofeni.
Postavam se muze
podafrit utéct dfive.

Mezitim je venku
Pulnoéni zabijacka v
plném proudu. vezir
pfijima navratilce.
Pokud se vrati
poZehnani, ritualné je
ucti (ma nad nimi
moc a nedovoli jim
odejit). Maji-li postavy
hexitovou trofej, také
je ucti a trofej
pfevezme a nabidne
jim aby zustali. Jinak
je prokleje a jsou hnani pry€ z vesnice.

Level 0
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ZLATOREZNICI

Historie (pro lepsi orientaci Vypravéce)
Mysticky fad geometri se uchylil do davno
opusténého chramu Svétla, aby tu badal a
rozjimal o podstaté geometrie.

Diky konzumaci smichny a smichnové
vody se geometfi poustéli do stale
riskantnéj$ich ~ pokustl.  Zkoumdnim
pentagramu pak nechtic vyvolali démona
Geomora. Ten geometry ovladl a slibil
pred zmizenim svilj vé¢ny navrat.

Démon pozaduje jek a fev obéti. Ovladnuti
a zfetovani Zlatoteznici plni diky znalostem
geometrie démonovo prani  skvéle.
Obétem fezou zaZiva ruce a nohy.
Nakonec je vynalézavé roziezou k smrti.
Lebky zdafilych obéti schranuji k ritudlu.
Koncetiny si do udirny bere ptlobr Udic,
za to nabizi fyzickou silu (kaceni dfeva,
obrana komplexu). Zbytek obéti se haze
do hromadného hrobu.

- autor: Ota / mklepsa@seznam.cz H

vzniklo v rdmci akce ,,Dungeonové kuchytia 2022“ - www.rpgforum.cz
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PRICHOD KE KOMPLEXU

Kousek od komplexu potkaji mladika
Rolanda. Naivni a zdvofily, chce se pfidat k
»>moudrym geometrim®, stejné jako pred
rokem jeho tlusty bratr Hyacint.

KOMPLEX

Na severu strma skéla. Rostou tu ¢ervené
kytky (viz. SMICHNA). Bily kamenny chram.

A. Zed - hteben zdi pokryt mechem,
pod nim vrstva sklenénych stfept.

B. Jilm - vysoky, nékteré silné vétve sahaji az
za zed nad hrob ostatkd (E).

C. Briana - pevné dfevo, cerny napis
DVAKRAT MER, BY ZLATYM BYL TVUJ REZ
zevnitt primitivni dfevénd z4vora, od brany
k ptisttesku (F) ryhy od tdhnutych vétvi.

D. Studna - voda napadend Smichnou,
vedle lavicka.

E. Hrob ostatkii - mouchy, pod 10 cm
kypré pudy je dfevénd deska (o 2 metry).
Pod ni pichnouci trupy bez koncetin,
nékteré bez hlavy. V bezhlavém téle
s vytetovanym kli¢em je velka bil4 perla.

Zpod ostatktl nahé umrléi torzo tlumené
$isla: ,nebhudu Zezat, nebhuduf‘. Boland
podle levého ucha pozna Hyacinta (v mladi
mu pry kus ucha ukousl pes). Umrlec neni
schopen pohybu, chybi mu zub, podle
Bolanda byl pry stfibrny.

E. Pfistie$ek na dfevo - $palek s velkou
dfevorubeckou sekerou, pod stfechou
polena a zbytky nékolika dfevénych posteli.

G. Sklipek - m#iZ s jednoduchym zdmkem,
kli¢ ma na krku ptlobr Udi¢, schody do tmy.

H. Komin - kamenny, kouf, viiné uzeného,
uvnitt pFirezld m¥iZ, silak ji asi vytrhne. Pak
se dd kominem vlézt do udirny (13).

]. Chrdmov4 bréna - okovand, velké
klepadlo (slunce s paprsky), nezamcena.

K. Stolec - na sloupcich dievéna stfiska
s rozbitym vnitfnim sklenénym ovalem.
N4pis na boku stolce: ,KE SVETLU
NEJBLIZ'. Kolem staré sklenéné stiepy.

L. Dira - kazdou hodinu $ance 2z6 na zvuky
brouseni (muz brousi kruzitko) nebo buseni
(Zena stloukd trojihelnik). Vede do dilny (5).

M. Sklenéna stiecha - tabule tlustého
prusvitného skla. Prasklina je nad oltdfem
(8). Tézké postavy riskuji chiizi po tabulich
jejich prasknuti a pad (7 metri).

PRIZEMI CHRAMU

1. Hlavni chodba - druhé a tieti dvefe
vlevo zaméené, kli¢ ma Geomil.

2. Skladi§té - police (hroty do kruzitek,
bridlicové tabulky, cary prazdného papiru,
svicny, svicky, kostata, bézné naradi), uzké
okno u stropu zdpadni zdi.

3. Cely - tfi vézni urceni k obétovani,
na rukou i nohou maji nezhojené jizvy,
na zaddech §rdmy v podobé pentagramu.
Roubiky. Svazané ruce i nohy, tzké okno
u stropu zapadni zdi.

Osmicka: Hloupy a vesely surovec, rezavy,
ma vytrzeny jazyk, na cele cejch pentagramu
(vyloucen z kultu Zlatofezniki, nebot mu slo
jen o nasili a geometrii ignoroval).

Tapak a Kadysar: Hbiti zlodéji, vytetovany
kli¢ na krku, chtéli vykrast pokladnu chramu
svétla (pry je ve sklenéné truhle). Tapak je
diky Smichné optimista, na Kadysara voda
ze studny nefungovala (zahotkly). Spole¢nik
Tevan byl pied 3 dny odveden, pfi odchodu
pry spolkl velkou bilou perlu.

4. Pokoj Geomila - lizko, zaméend bedna
(5 naramki (bronz), 3 sttibrné zuby, 2 zlaté
zuby, svitek ,,Ochrana proti démontim®), kli¢
mé Geomil. Uzké okno u stropu zépadni zdi.

5. Dilna - funkéni brus (lze tu ostfit tupé
zbrané), stal, laté, truhlafsky klih, témér
dokoncend pravitka. JV roh nema kus
stfechy, da se vylézt ven. Pod dirou davno
rozbity hrnéffsky kruh a keramické strepy.

6. Podlahové mozaiky - uprostfed bosa

lezici mrtvola, z téla jde ve spirdlach svétlo,
dole napis ,, VNITRNI SVETLO NAS CHRANI".
Vpravo stoji mnisi za sklenénym golemem,
voda nad kolena. Golem zati. Dole napis
»VZDY NA STRAZI".

7. Rysovi§té - 5 cm udupané hliny, kolem
nizky dfeveny mantinel, v hliné¢ geometrické
konstrukce, vedle velka kruzitka a pravitka.
Pod jilem je skrytd mozika, na ni stoji dzban
na lavici, shora sviti slunce a dzbén zati, dole
népis ,,DAR VECNEHO SLUNCE".

8. OItaf - hranol ze skla, na bocich sklenéné
hroty, mezi nimi visici lana tmavé od krve.
Kolem velké bfidlicové tabule s nacrty
lidskych tél s planovanymi fezy. Pres tabule
prehozené 3 zakrvdcené kutny svétlotddu
se znakem slunce.

9. Sklo v podlaze - chrinéné kouzlem
nerozbitnosti, prithled do Krypty Strazce (11).
Bystii rozpoznaji hladinu vody.

PODZEMI A SKLIPEK

11. Krypta Strd7ce - na dvefich népis
»VE/DI SE SLUNCEM" Dopadne-li na né
sluneénf svétlo, oteviou se, misto podlahy je
Cernd voda po kolena, dotkne-li se vody
teplokrevna pokozka, voda kolem lehce sviti,
v mistnosti jama (¢ 1.5 m, hloubka 10 cm),
je-li dno zatizeno, spadne zhora do jamy
kamenny kotou¢ (400 kg). Funguje 1x.

U jizni stény sklenény sarkofdg s napisem:
»V CASE NEJTEMNEJSIM ZAR!". Uvnitf je vidét
velky sklenény golem. Na obou bocich
sarkofagu obrysy lidskych dlani. Po ptilozeni
dlani se sarkofag otevte, golem se rozzafi a
sklo v podlaze chramu (11) se roztfisti.
V podlaze sarkofigu truhla (10x maly
diamant, sklenénd pfilba (nositel se na
slunci rychleji regeneruje a je bystiejsi),
kiehky sklenény me¢ (na slunci vyssi zranéni)
GOLEM - udery jako velkd kladiva, zbroj
jako platovd, kreh¢i proti tupym zbranim,
utoci na vSechny bez kutny svétloradu. Umf
vyskotit stropnim oknem do chrdmu. Je-li
ranén, jeho zafeni se zjasiiuje. Po zniceni
svételny vybuch + vlna stfepi.

12. Podzemni jeskyné - zamceno, kli¢ ma

Geomil, hlinénd podlaha, vpravo postavy
v komatu, 4 lebky v rozich pentagramu.
Postavy mohou byt tiesenim probuzeny.

V zadni casti za nizkou zdi halda velmi
starych kosti a lebek. Ve spodni vrstvé lze
najit 3 stiibrné zuby.

Vlevo za prepazkou amfory v pisku (zasld
zlutd glazura, zapeleténé, cerné kresby,
seznam amfor a jejich ucinek viz. rdmecek
AMPORY RADU SVETLA). Kolem stiepy.

13. Udirna - JZ dvefe vzpricené, pelech
pulobra Udice (kosténa pistala), vedle ko§
s rznymi kostmi. Udirna, dole se priklada
dfevo, po schidkich se jde k udicimu
prostoru. Tam za dvitky na hacich lidské
konéetiny. V kominu mfiZ (viz. lokace H).

SMICHNA - Velké cervené listy i dlouhé
koteny chutnaji sladce. Kofeny hledaji vodu
a kontaminuji ji.

Efekt po poZiti kvétd nebo vody ze studny:
Zasyti, zména spankového rezimu (5 dni
bdéni + 2 dny komatu), postavy s mensi
vydrzi haz{ 1k6 (ovlivnéni nalady trvé den):
1-3: optimismus, nic neni problém

4-5: navic snaha o pfimocara feseni

Efekt dlouhodobého uzivéni:

Po tydnu - mozZnost zavislosti

Po ¢tvrt roce - Schizosmich (zachvaty
smichu, slysi-li postava jméno zacinajici na
(hod 1ké)): 1-S, 2-C, 3-H, 4-1, 5-Z, 6-O




KULT ZLATOREZNIKU

Dlouhodoby cil: Vyvolat démona Geomora, nebot jim slibil nejvyssi geometrické zasvéceni.
Kréatkodoby cil: Spravné roztezat nékterého z véznt (nutny ptiSerny jek a fev) a jeho lebku umistit
na posledni misto pentagramu, tim by byl Geomor vyvolan.

Pocet kultisti: Viidce Geomil alias Jednicka + dal$ich 12 ¢lend. Z toho 4 aktudlné v komatu (lokace 12).
Chovani kultist: Pod vlivem kvétiny Schizmy (hyperaktivni, nepfirozené veseli, zafici oci, optimisticti)
a ovladnuti Geomorem (chrani pravdu o obétech za cenu 171, nevéahaji v boji polozit zivot).

Jména a obleceni: Misto jmen maji ¢isla dle toho, kdy se pfidali ke kultu. Nosi prostou halenu a suknici.
Zvlastnosti: Na ¢ele pentagram (cejch od Geomora), pry znacka cechu Geometri. Néstroj pry ztratili.
Strava: Jedi jen Smichnu, piji vodu ze studny. V8ichni jsou zavisli a projevuje se u nich Schizosmich.
Nézor na amfory: Hnusny negeometricky tvar, ale da se tim obcas posvitit.

Nézor na Udice: Hruby hromotluk, ale chrani nés (nefeknou, Ze mu davaji ostatky obéti).

Zbrané kultisti: ocelové, obdrZeli je od démona pifi jeho prvnim zjeveni, citlivé postavy z nich citi strach

*  Velké kruzitko - zrani-li postavu, je Sance 226, ze ji na kratkou chvili i paralyzuje.

* Vrhaci pentagram - $patné se vydélava z rany. Mezi dvéma pentagramy v téle $lehaji ndhodné
bolestivé nervové kiece. U kazdého zdméru postavy je $ance 2z6, Ze jej kvili $kubnuti neprovede.
Obiadni pila - jeji pageometricky brousené zuby zpusobuji strasnou bolest. Nekovové zbroje pted ni
chréni jen polovi¢né.

ReZim kultistd (den i noc): Geomil u Rysovisté (7) ¢i u Oltéfe (8), studuje mozné fezy. Ostatni viz. nize.
Komplex: 2k2 kultistd - cisti sklenénou stfechu, sbiraji Schizmu, tahaji vodu ze studny, vitaji
ptipadné prichozi (usadi je ke studni, nabidnou vodu a jdou pro Geomila).

Rysovisté: 1k6 kultist - rysuji pomoci kruzitek a pravitek
Dilna: 1k2 kultistt - brousi hvézdice, kruzitka i pily, montuji riizna pravitka
Oltéf: zbytek kultistd - studuji nakresy na btidlicovych tabulich, pilami si zkousi fezné pohyby

Agresivita kultistii: Courdni postav po komplexu jim nevadi / do chrdmu postavy pusti jen po udéani

dobrého diivodu a pouze v doprovodu / do podzemi nepusti postavy za Zddnou cenu.

Rezim dne Udice: Ve dne $tipe diivi (30%), za 10 minut pfijde z lesa ze dfevem (40%) nebo plni udirnu

(30%). V noci spi ve svém pelechu v Udirné (10).

Agresivita Udi¢e: Nesndsi, kdyz nékdo chce jit do jeho Udirny (10). Okamzité varuje, pak utoci.

Kdyz bojuji kultisté, rad se k nim prida.

PULOBR UDIC (3 m vysoky)
Nahluchly bru¢oun, hruba mluva.
Schody do Sklipku jsou mu tésné.
Jako ,,mikinu s kapuci nosi starou
a $pinavou kutnu svétlofddu. Na
krku ma kli¢ od Sklipku (G).
Miluje nasili a uzené lidské maso,
chvali svalnaté ruce a nohy postav.
Udi ruce a nohy obéti, sim si shani
vhodné drevo, dochucuje.

M4 extrémné ostrou jednoruéni
sekeru, $ance 2z6 na ignorovani
zbroje. Misto levé ruky velky
zahnuty hak.

Smichna na néj neucinkuje.
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LEGENDA
X -rozmér v metrech
- ¢tverec 1x1 metr

DEMON GEOMOR (vyika 4 m)

Zjevi se v pentagramu (12), je-li patou lebkou
dokoncéen ritudl ¢i je-li zabita ¥ jeho uctivact
(potfeba rovnovazné odplaty).

Je jakoby sestaven z cernych tyci, které se
stéle lehce chvéji. Z pohledu na néj boli hlava.
Utodi rychlym vysouvanim svych ,, ty&i.

Umi se teleportovat na vzdalenost 5 metri.

GEOMIL JEDNICKA

Image rozvazného mudrce.

Jako jediny neni zcela ovladnuty.
Chce Geomora pfivolat, ale radéji
ma v truhle svitek ochrany proti
démontm. Své dvoudenni koma
travi ve své mistnosti (4).

U  sebe  velké  kruiitko
s pozlacenym hrotem a svazek
kli¢a (lokace 3, 4, 12)

Umi kouzlo ,,Negaortog®

- negeometti vidf prostor v dosahu
10 metrii  zmatené,  totdlnf
dezorientace, trvd pil minuty.

/
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7
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% do podzemi

AMFORY RADU SVETLA
Po rozbiti rychle vyzati kdysi pohlcené svétlo.

symbol | pocet

{:} 2x
(fb 3x

“tocité schodisté = = 6 5
/ do ptizemi schody ven

efekt rozbiti amfory

teplé jasné svétlo

blikavé ostré svétlo

studené bilé svétlo

l&'




Zachraiite zlatého

Slunce nad méstem zmeénilo tvar do boZich
rohti. Z sirokého okoli prichdzeji poutnici,
které sem privedla zlatd zdfe na obzoru. Po
mésté se proslychd, Ze se narodil novy vlddce.
Syn jediného velkého AsSera (znamend Biih).
Stane se pry vlddcem na zemi i na nebesich,
bude zdrit jako zlaty a prinese lidem radost a
vécny blahobyt. Ve chvili kdy se zjevili
posvdtné rohy narodilo se mistni svobodné
pasacce bycki dité, které obklopuje zlatavd
aura.

Kdo jsou postavy

Postavy jsou poutnici, které do mésta
dovedla véstba a zlatd zdfe zpoza obzoru.
Kdyz zmizela, spatfili pfed sebou mésto
Kisar. Prisli, aby se poklonili svému bohu
a novému krali.

Co postavy védi?

Postavy védi, Ze golemy ovlddaji ptikazy z
chrdmu a 3 z nabidky niZe. Ur¢i ndhodné.
Tkalcovd umi{ vyrobit létajici koberec.
Hlavni knéz netusi, co se déje.

Neékteré zbozi se pasuje po fece.
Karavana mad pravo ochrany.

Do zahrady pfitékd voda pres zed.

Ke chrdamu vedou dviika zvenku.

K napajedlu pritékd voda pres zed.
Otroci chystaji povstdni.

Armdda neni jednotnd, néktef{
nesouhlasi s vlddcem.

0 Harém se boji o déti, pldnuj{ pfevrat.

NO N QAU WN =

Uvodni scéna

Klanite se nemluviidtku, najednou do
mistnosti vtrhne vojdk a za nim druhy.
Prvni vojdk se vrhne k ditéti, pfed néj
sko¢i matka a padd mrtvd k zemi. Pak
prisko¢i druhy vojdk (Zibar) a pusti se do
stfetu. Co déldte?

Druhy vojdk chrdni nemluvndtko. Pfinds{
informaci, Ze golemové chrdnici mésto
nepusti Zadné dité ven a vSechny déti,
které najdou vojdci, zabiji. On Vvéfi v
proroctvi a proto se rozhodl této vrazdé
zabrdnit.

0 Méstské hradby a brana

Vysoké valy. Modrd glazura, zlaté reliéfy.
Navrchu pochozi. Stfezené Golemy.
Vnitfni hradby (k 1,2,3) stfezi{ vojdci.

1 Palac (hod tGredniky a harém)

Tranni sdl, Harém, vlddcovi komnaty,
kuchyné, jidelna, stdje pro gryfa,
pokladnice. Stfezeno vojéky.

2 Chram (hod'knéziho)

Vysoky zikkurat. Modry drahokam na
stfeSe. Drahokam zaddva dkol golemim.
Dvifka za chrdmem, kouzlem zamcend.
Stfezeno golemy.

3 Zahrada (hod knéziho/drednika)
Palmy, voda. Posvdtni krokodyli uto¢i ve
vodé. V jezirku roste svatd TFtina.

4 Urad (hod'trednika)

Kanceldre, pokladnice, jidelna, kuchyné.

vew

5 Trzisté (obchodnici + viz popis)
Stdnky, chaos, vsichni obchodnici a hod
na knézi, vojaky, femeslniky, ufedniky a
poutnika.

6 Kovarna (Aruk a Dumuk)
Velky symbol kréle nad vchodem. Vsude
bronz, zbrané a ndstroje, otroci a vyhné.

7 Tkalcovna koberct (Muru)
Ticha dilna, plnd kobercu, latek a barev.

8 Knézské ubikace (hod'knéze)
Jidelna, chodba, cely, kuchyné, knihovna
se studovnou. Stfezeno golemy.

9 Pristav a sklad (Nin3ur, Ezi a Aru)

Celnice, lodni dilna, dvur je skladisté.

10 Staje (Pasu)
Velbloudi, krdvy, kozy, pach zvitat.

11 Kasarny (hod'vojika)

Pokoje pro vojdky, jidelna, dvorek,
zbrojnice, kuchyné, vézeni, kanceldf
velitele. Zevlplac pro chvile klidu.

12 Keramicka dilna (Basur a Malu)
Hlina, prach a hrn¢ifské kruhy, stojany na
vyrobky. Na zahradé pec. Cerstvy golem.

13 Napajedlo

Kolem napajedla je Spinavo a zarostlo,
neni pouzivané. Zije v ném obif zdba.

14 Karavana (Lakmu a hod poutnika)

Stany, velbloudi a koné, cizi lidé, cizi
jazyky. Pach zvitat, koufe a kofeni.

15 Chudinska ¢tvrt (hod'farmére a
poutnika)

Malé domky. Horké, $pinavé, zapdchajici
uli¢ky. Bludisté stfech a zaslych markyz.

Stary znak AsSerovych rohd.

Novy znak, kde je AsSerova
jednota rozdélena mezi boha

otce a krale syna.

Vzniklo v rdmci akce ,Dungeonovd
kuchyné 2022“ na rpgforum.cz

Radovan Mlejnek
radunamlejn@seznam.cz




Prihody na ulici

Kdykoliv jdou hréci po ulici hod nabidku.
Zacni k4, dalsi hod vy$si kostku az na k10.
1 (Siri) matka s ditétem, prosi o pomoc

2 Procesi 2k4 knézich vedené Hasukem.
Zpivaji ndbozenské pisné.

3 Hlidka golemu, projde kolem.

4 (Isur) kresl{ na zed domu kiidou novy
znak boha AsSera.

5 Zlodéji okrddajici Lakmu.

6 (Seli) vybira dané, chce penize za pobyt.
Pokud uvidi dité, zavold hlidku.

7 (Simar) vojaci ho drzi a chtéj{ mu zabit
obé déti. KFici, Ze je z karavany.

8 Poutnik poklekdvd pfed Zlatého a
hlasité se modli. Strhne pozornost.

9 Zpozorovani hlidkou k6 vojaku.

0 Vlddce AnSagor na gryfovi. S hlidkou
2ké vojaku.

Zazrakzlatého ditéte

V bezvychodné situaci se naskytne nové
feSeni{ nebo pomuze potfebnému. Zména
situace musi byt spojena s kondnim
Zlatého. Vyvoldno bédovdnim, pokdnim,
nebo silnou modlidbou.

(Uzdraveni nemocného, objeveni potfebného
predmétu, zména presvédceni cizi postavy,
premozeni protivnika.)

Strazni golemové

Silni, vysoci, modfe glazovani, zlaté vlasy,
vousy a hlemy. Bronzové mece, stity, luky.
» Pro hrédce neporazitelni, ale pomali.
Chrdni mésto a plni pravé jeden dkol.

» Ukol: Mésto nesmi opustit zddné dité.

Poznamky k vedenti hry

» Hréci zadinaji v chudinské ¢tvrti.

» Hrd¢i by méli vidét celou mapu od
zacdtku hry.

» Nezapomenl pfi cesté méstem hdzet na
piihody na ulici.

» Nezapomenl obcas vyvolat zdzrak
Zlatého.

» Golemové neutoéi na déti. Jen kdyZ o
nich vi, tak jim nedovoli opustit mésto!

» U nékterych frakei je uddno mnozstvi,
hod si pred hrou, at vi§ kolik jich je.

Knézi
Celkem 2ké6 knézich, ndsleduji nejvyssiho.

v~

Timat, starec, Nejvyssi knéz

» Stafec, nevi, co se déje, nemd rdd ndsili.
» O vrazdéni déti nic nevi.

» Umi pfeprogramovat golemy.

Embedu, viddcova knézka

» Zaddva prikazy golemim.

» Pevné stoji za panovnikem.

» M4 kli¢ od dvifek za chramem.

Hasuk, knéz

» Ctizadostivy, zbozny, véfi proroctvi.
» Pomiuze pfeprogramovat golemy.
1gis, novicka

» Zbozna divka, ovlivnitelnd.

» Znd vlastnosti ostatnich knézich.

Harém

2k4 manzelek vlddce. Nékteré téhotné. k4
déti a stejné chiv. Boji se o své déti. Védi
o Tamzim a Rise, spoléhaji na pomoc.

Urednici (mistni , slechta®)

Ansagor, vladce

» Chce vyvrazdit vSechny déti, véetné
Zlatého. (Boji se o vlddu.)

» Pro zachovdni triinu udéld vSechno.

P

Risa, hlavni drednice
» Stard se o administrativu.

» Vécnd, nesouhlasi s kondnim vlddce.

» Muze vyddvat oficidlni dekrety.

Seli, hlavni pisar

» Vidy loajalni vlddci. Vybird dané.

» Kdyz se dozvi o zradé, ihned ji nahldsi.

Sargon, druhy Grednik

» Drsny, ale neloajdlni. M4 rdd penize.

» Silné nemocny. Vydéldvd paSovdnim.
Vojaci

4k10 vojdkn, 70% véfi proroctvi, ale plnf
piikazy, dokud nejsou vystaveni volbé.

» Hlavni rozkaz: Vyvrazdit déti.

Nabuchodor, velitel
» Loajdlni, vykonny, Sikanuje podfizené.
» Vidy se objevi v nejnevhodnéjsi chvili.

Tamzi, zastupce velitele

» Oblibeny mezi vojaky.

» Nesouhlasi s rozkazem, m4 malé dité.
» Po velitelové smrti pfevezme veleni.

Uruks, serzant
» Bohabojny, vér{ proroctvi, mirny.
» Rdd ji, snadno se dd uplatit.

Kelas, serzant
» Loajdlni, ctizddostivy, podlézavy.
» Postavi se proti prevratu.

Obchodnici

Basut, obchodnik koirenim
» O situaci se nezajima.

» Pfijel s karavanou. Ciz{ pfizvuk.

» M4 uspdvaci kofeni a rizné jedy.
Simar, obchodnik talismany

» M4 dvé malé déti.

» Pfijel s karavanou. Ciz{ pfizvuk.

» VEéfivjiné ndbozenstvi.

» Ma talisman postar$eni, velmi drahy.

Enkiru, obchodnice lampami a oleji

» Pf{jemnd, k problémim neutrélni.

» Pfijela s karavanou. Ciz{ pfizvuk.

» Muze poskytnout vybu$ninu.

Zimo, obchodnik vzacnymi kameny

» Prijel lodi, paserdk. Za zbozi{ penize.

» VEfi proroctvi, odkdze na Ninsura.

» Md modry kdmen pro ovldddn{ golema.

Remeslnici

Aruk, kovar
» Loajélni, Postavy posle za zndmym na
trh, ale misto zndmého je ud4d hlidce.

Muru, tkalcova kobercii

» Stara, véf{ v proroctvi.

» Umi vyrobit létajici koberec ze Svaté
tftiny, kterd roste v zahradé.

» Nosnost koberce podle jeho velikosti.

Basur, hrnéir a golemar
» Nechce se zaplést. Silné nemocny.

» Vi, ze Tamzi nechce poslouchat rozkaz.
» Vi, jak se ovlddaji golemové.

Ninsur, vedouci pristavu

» Pomdhd paSovat véci.

» Boji se, o pasSovdni moc nemluvi.

» Pfi konfrontovdni, pomuze za penize.

Pasut, chovatel a handlir
» VEéfiv proroctvi. Daruje velblouda.

» Vi, ze karavana md pravo odjezdu.

Lakmu, vedouci karavany

» V&fiv jiné nibozenstvi.

» Nechce karavanu vystavit nebezpeci.
» Chce dekret o bezdanovém obchodu.

Farmari

2k8 farmdri. Maji déti, boji se vojakl. Se
zbranémi, povstanou proti vlddci.

ISur, byvaly otrok

» Odhodlany, véf{ proroctvi.

» Pldnuje povstdni otroku.

» Vi, u koho ktef{ otroci pracuji.

» Potfebuje zbrané pro povstdni.

Siri, farmarka

» Mad malé dité, pfisla o manzela.

» Zna se s Hasukem, vi, Ze nesouhlasi.

» Vi, ze Muru umi vyrobit 1étajici koberec
a chce na ném uprchnout.

Utlar, farmar
» Je loajdlni. Pokud zaznamend zradu,

nebo uvid{ zlatého ozndmi to Selimu.

Otroci
3k6 otrokd, v paldci, kasdarndch i jinde.

Ezi a Aru, otroci v pristavu
» Pomadhaji v paSovdni. V&fi v proroctvi.
» Jsou ochotni pomoci.

Malu, otrokyné u hrnéire
» Dokdze ukrdst vyrobeného golema.

» Pro jeho oziveni potfebuje modry
kdmen a ndbozensky obfad.

Dumut, otrok u kovare
» VEfiv proroctvi. Je ochoten pomoci.

» Pokud nebude v kovdrné Aruk, je
schopen vynést zbrané.

Poutnici

Ve mésté je 2k8 poutniki. V chudinské
étvrti, s karavanou nebo na trzisti.
Poutnici se chovaji chaoticky. Véfi
proroctvi.

1-2 Kled¢{ a hlasité se modl{ ke Zlatému
3-4 TiSe naznaci rukou AsSerovi rohy a
rozpldce se a pak odejde.

5-6 D4 informaci z ,,Co postavy védi?“



Bar v ruzich

Autor: Sarka Kagparova

Pfed 50 lety vyrobil kouzelnik Neizan ,dokonalé var-
hany“. Oslavil to tak, zZe se i s varhanami teleportoval
z hospody do hospody a v kazdé néco popil. Kdyz se
rano probral, varhany uz nemél. A az do nedavné
doby netusil, kde se nachazeji. Nechal je v baru
U Zlatych fezli, kde nasledujiciho
rana bar proklely a spokojené ¥
usnuly. Nedavno je ale nékdo probu-
dil* a Neizan si postavy najal, aby var- <
hany znigily a hrozbu jednou provzdy
zazehnaly. (On uz je stary, sam se na to
neciti.)

Hospoda je opusténa a zarostla rizovymi
kefi, mezi kterymi jsou vidét naznaky pa- |
vodnich oken advefi. Prosekat se
dovnitf je naro¢né, trny jsou velmi ostré £
a kfovi rychle zarusta.

Pfed hospodu chodi kazdy tyden
stafec Tadeo polozit kvétiny pfed hlavni vchod. Jeho
matka tam pracovala jako servirka a zemfela tam spolu
se v8emi, kdo tam byli, kdyZ to zarostlo. Pfed par dny se
z baru zacaly ozyvat zvuky, jako by tam nékdo hral na
varhany, ale nikdo se dovniti neodvazi.

* Vilodracek Yaxkin (néco malo pres pll metru vysoky,
duhové Supiny ve tvaru hexagonu) varhany objevil a roz-
hodl se ziskat jejich magickou energii. Usadil se v baru,
prekryl ho iluzi, aby se nemusel divat na ten nepofadek,
a zaCal experimentovat s melodiemi. Vyskytuje se bud
v hlavnim sale nebo v salonku. Postavam nedovoli s var-
hanami manipulovat, boji se, Ze ho pfipravi o jejich
magii. Pokud mu nabidnou pomoc, je mozné, ale ob-
tizné, ho presvédcit. Yaxkin se umi teleportovat a mistrné
ovlada iluze.

Hlavni sal

Rozlehld mistnost, na pohled Cistd a uklizena. Na
stolech ve tvaru hexagonu jsou vazy s ¢erstvymi riize-
mi a mlada Zena obrostla rGzovymi kvéty spi na zidli
opfena o barpult. Na policich za ni jsou lahve s r{iz-
nym alkoholem. V rohu vlevo od hlavnich dvefi stoji
varhany, ty na téch jedinych iluze neni. VSechno
kromé varhan je iluze.

Ve skute€nosti je vSechno Spinavé, rozbité, 1k3 stoll
se da provizorné opravit. Na podlaze je prach, tfisky,
stfepy, kosti a Slahouny rlzovych kefld. Misto mladé
zeny je tam kostra obrostla trnim. Police za
barem je naptl rozpadla. —_

» 1k4 neporusenych lahvi — 50%
Sance na borovickou, 50% na-/
cokoli jiného.

» pokladna s vétsim obnosem I
50 let starych kovovych minci. /

Varhany

Na varhany se da hrat a pfi kazdém @ /
hrani vznikne nahodny magicky efekt. ===

L‘/t\____.a-“

roly nad vysledkem.
Bézné utoky, pusobeni ¢asu &i zivll na varhany ne-
maji zadny efekt. Vysati magie &i zniCeni také brani
pouto s ¢imsi ve sklepé. Po zruSeni pouta je
= 7 mozné varhany znicit — vicero zpusoby,
| v&etné rozmlaceni Ci pretizeni.
f/’ Salonek

/ lluze dlouhého stolu a rGzovych kytic.
| Zde si Yaxkin udélal ze starych zavésu
hnizdo a prekryl ho iluzi nadherného pol-
Stare voniciho po razich.
: > 1k8 duhovych Supin z Yaxkina.

4 Kuchyné

Od hlavniho séalu je oddélena na
prvni pohled pevnymi dvefmi — iluze, ve
skute€nosti jsou napul rozpadlé. Jsou zde kamna
s peci, doméci palirna a uprostfed je poniceny stul
s polici pod nim, ve které je staré nadobi a jedna
témér rozpadla kucharka. V té je jediny zachovaly re-
cept: na zakusek Zlaté fezy. Pfed kamny je lidska
kostra byvalého kuchare.

VSechno je omotané Slahouny riizovych kefd.

Sklad

Silny pach borovi¢ky vychazejici ze sklepa. Prach,
tiisky, stfepy. V polorozpadlé polici jsou zasoby, vétsi-
na zkazenych.

» 1k4 neporusSenych zavarenin.

Priichod je obtizny, vSude jsou Slahouny rGzovych
keru.
Sklep

Silny pach borovicky vychazi z péti sudl, 1k3 je ne-
porusenych (obsahuji uz asi jen Ctvrtinu objemu 50leté
borovi¢ky). Kefe zde uz nejsou, zato je zde lidska
kostra a nékolik kostfiCek krys a podobné havéti.
V rohu vlivem varhan zasoby zmutovaly do c&ehosi
s chapadly.

Toto cosi zauto€i na kohokoli, kdo se pfiblizi, dosah
ma do poloviny mistnosti. Utogi jedem a hnilobou
a chapadly se pokou$i obét omotat a vysat z ni ener-
gii. Také mize plsobit pfimo na
% psychiku a vyvolat hrlizu nebo
—\.zmateni. Kdyz zemfe, explo-
/\duje.

f‘]"’/ Varhany a cosi jsou magicky
| propojené, s kazdou zahranou me-
=%, lodii cosi o kousek povyroste.

A Varhany nelze znicit, ani z nich
¢ /J vysat magii, dokud cosi existuije.
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Nahodné efekty

1k12 |Efekt

1 VSechny kefe o néco povyrostou

2 Jedné postavé se vyléCi zranéni

3 Jedna postava ma docasné
vidiny

4 Hudebnik doCasné zestarne
0 1k6 let

5 VSichni v mistnosti doCasné vidi
v odstinech jedné barvy

6 Zr(zi vystreli spousta trnad
a zrani vSechny v mistnosti
Néco v mistnosti exploduje
Hudebnik doCasné omladne
0 1k6 let

9 Cosi ve sklepé vyda hlasity
nelidsky skiek

10 |VSem v mistnosti se zac¢ne chtit
spat

11 |Slahoun s trny se pokusi omotat
jednu postavu

12 | Cast kefli uvadne a zetli
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Zadani

Téma: Zlaty fez

Formit: 2 stranky listu A4
ve volném stylu, bez vazby

na herni systém

Indredience: Nahizejte si kostkou a nebo
vyberte 5 ingredienci z kategorii materidl,
pach a detail a zkuste je libovolné zakom-

ponovat do Vasi kobky
|

Materiil:

Detail: 1. klepadlo
2. akustika
3. periskop
4. zAvésy
5. glazura
6. hexagon

\ \ \
Pach: 1. 0z6n
i 2. kadidlo
‘ 3. borovice
‘ 4. uzené
‘ 5. presladlé kvéty Termin: 17.11.-5.12.2022
|
|

6. desinfekce

Vysledek: Vyslednd dila bychom radi vydali ve forme

spole¢ného sborniku, jestli chcete byt soucdsti, pou-

-~ zijte prosim licence kompatibilni s CC-BY a ovefte si,

—zdaje Vas prispévek ¢itelny

1. sklo ‘
2. chitin
3.nyty
4.bronz |
S. bridlice ‘
6. papirmas

| ]
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