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Předmluva
V rukou držíte sborník malých RPG modulů,

který vznikl v rámci 2. ročníku designérského jamu
Dungeonová kuchyně pořádaného na RPGForum.cz.
Tématem tohoto ročníku byl “Zlatý řez”, a přesné zadání
najdete na zadním přebalu.

I v roce 2022 se nám sešlo dostatek příspěvků na
to, aby sborník pokryl různé žánry a podoby, které může
malý RPG modul nabýt. Máme zde vzdálenou planetu,
biblické město, zakletý Oxford nebo obří vosí hnízdo,
a věřím tedy, že si v něm i vy dovedete najít něco k použití
či k inspiraci.

Krom toho budu velmi rád, když v si v něm
najdete také motivaci vyzkoušet se k našemu jamu také
přidat. Jak jinak se v tvorbě zlepšit, než ji zkoušet, a jak
lépe ji zkoušet, než spolu s ostatními nadšenými
experimentátory?

Příspěvky jsou ve sborníku řazeny náhodně
a s obsahem proto přikládám krátké shrnutí.

Jednotlivé moduly si můžete stáhnout
i samostatně na stránce kuchyne.rpgforum.cz

Organizátor: Selhan
Ilustrace: Bára, Alfred Beaver

Obsah
Oxford za oponou – Jan “Crowen” Rosa 1

Návrat do Crowenovy mystické verze druhé
světové války, ve které zahrávání si s nadpřirozenem
skončilo s mytologickými monstry lovícími v ulicích
Oxfordu.

Vosí hnízdo – Korhul 3
S vosím hnízdem už jste se možná někdy potýkali

i v realitě, ale s obřím vosím hnízdem, ve kterém šílená
kněžka tvoří humanoidní křížence, je to jiná.

Půlnoční zabíjačka – Malabar 5
Sci-fi horror jako vyšitý. Vesmírný zapadákov, kde

se lidé chovají zvláštně, podivná struktura, ze které se
možná nedostanete zpět živí, a velkorysé možnosti
děsivých mutací.

Zlatořezníci – Ota 7
Chrám kultu zdrogovaných matematiků upadlých

do služeb démona je také něco, co jste možná na svých
cestách ještě nepotkali.

Zachraňte zlatého – RadovanMlejnek 9
City-crawlová parafráze na biblické vraždění

neviňátek. Dovedete prorokované nemluvně propašovat
z města?

Bar v růžích – Šárka Kašparová 11
Malý zapomenutý a prokletý bar obývaný
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 OXFORD  ZA OPONOU 
 Prvá Zóna za oponou sa objavila počas nevyjasnených 

 okolností v novembri 1944 v Slobodnom meste Danzig v Prusku. 

 Postupne sa Zóny objavovali aj v ďalších oblastiach západnej 

 Európy. Pred 54 dňami, 21. decembra 1945, sa objavila Zóna za 

 oponou aj v UK. Počas silnej búrky sa nad  Devil’s  Quoits  , 

 Diablovym kruhom, rozsvietila silná polárna žiara. Do 

 krajiny rozliala hmla, zima, smrť a beštie zo škandinávskych 

 povestí. 

 FAKTY 

 Na začiatku hry prečítaj hráčom všeobecné vedomosti o Zóne, 

 ktoré za dva mesiace zistili: 

 -  Väčšinu obyvateľov pomerne rýchlo po objavení sa Zóny 

 pozabíjali beštie z hmly, prežili len malé skupiny v 

 odľahlých miestach alebo v rôznych úkrytoch. 

 -  V krajine sa objavili borovicové háje, pohltili polia, 

 menšie usadlosti aj dediny. 

 -  Cez oponu sa nedá zo Zóny odísť. Pri pokuse človek 

 buď zmizne v borovicovom hvozde, alebo sa zrazu začne 

 vracať tam, odkiaľ vyšiel, bez zmeny smeru. 

 -  Cez oponu nepreniknú žiadne rádiové signály, ani po 

 telefónnom kábli a telegrafe. 

 TAJOMSTVÁ 

 Nepovedz hráčom tajomstvá priamo, uveď postavy do situácií, 

 v ktorých môžu tajomstvá postupne odhaľovať na základe 

 svojich zážitkov. 

 -  Opona sa rozširuje skokovo o polnoci, vo vzduchu  ešte 

 niekoľko hodín cítiť ozón. 

 -  Momentálne má Zóna priemer 21 míľ. 

 -  Počet dní medzi rozšíreniami Zóny sleduje 

 Fibonacciho postupnosť 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 … 

 -  Ako sa Zóna za oponov postupne rozširuje, z hájov sa stávajú 

 hlboké temné lesy a neskôr nepriechodné hvozdy. 

 -  Čím viac sa rozširuje, tým viac beštií sa v krajine objavuje. 

 -  Spolu so Zónou a beštiami z hmly sa objavili aj severskí 

 čarodejovia a magické predmety. 

 -  V Zóne sa objavujú menhiry, mohyly, kamenné kruhy, a hrobky 

 s menhirmi sporiadanými v tvare lode. 

 -  Na aktivovanie mágie potrebuje čarodej krv. 

 -  Pomocou rún, obrazcov a rituálu je možné spútať kúzlo do 

 amuletu, predmetu, tetovania alebo zbrane. 

 POSTAVY 

 Vaše postavy sú súčasťou skupiny zloženej zo zvyškov skupiny 

 RAF Bomber Command 91 Group a Ninth Air Force USAAF a 

 niekoľkých civilistov z okolia, spolu asi 40 ľudí. Uviazli 

 ste vo  vybombardovanom  Oxforde  , keď ho prekryla Opona  a 

 borovicový les. Každý hráč si hodí 2k6, vyššie číslo je počet 

 predmetov vybavenia, s ktorým postava začína hru. 

 -  Squadron Leader,  ROY DAVIS  , UK, veliteľ základne Grove 

 -  Kapitán  CARL SYDNEY FALKNER  , USA, stíhací pilot 

 -  Desiatnik  CHARLES GREEN,  UK, letecký mechanik 

 -  Flight Lieutenant  WILLIE MCKNIGHT  , UK, spopjár 

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

 -  Kapitán  SIR ARCHIBALD PHILIP HOPE,  UK, doktor 

 -  MURIEL BYCK  , UK, civilná sestrička v poľnej nemocnici 

 -  Sergeant  JAMES PERRY-FRY  , US, vojenská polícia 

 -  Major  JACKIE MOGGRIDGE  , UK, letuška, MI5 agentka 

 -  ELVA BLACKER  , UK, učiteľka histórie a matematiky 

 -  Desiatnik  ALFRED PULLMAN  , UK, psovod, ochrana letiska 

 MISIA 

 PRVÁ SCÉNA:  Skrvavený veliteľ Davis sa vrátil z prieskumu 

 sám. Zvolal poradu. “Na letisku je v poľnej nemocnici 

 zabarikádovaná skupina asi 20 ľudí. Poručík Miller, čo sa k 

 nám pokúšal dostať, neprežil. Našli sme len jeho telo, a túto 

 mapku, čo nám niesol. Niekto z ich skupiny si myslí, že ak 

 poletíme po tejto modrej špirále, máme šancu prejsť cez Oponu. 

 Potrebujem dobrovoľníkov, vyrazíte za hodinu.”  ROZKAZY: 

 -  Nájsť bezpečnú cestu do Grove, ktorú dokážu absolvovať aj 

 civilisti - ženy s deťmi z vašej skupiny. 

 -  Nájsť letuschopné lietadlo, ideálne dve kvôli množstvu 

 ľudí, ktorých treba vyviesť za oponu. 

 -  Opraviť lietadlá, zabezpečiť dostatok paliva a zásob. 

 -  Vyzdvihnúť skupinu v Oxforde, prípadne ďalších ľudí, 

 ktorým sa podarilo príchod beštií prežiť. 

 GROVE,  POĽNÉ LETISKO RAF 

 RAF GROVE  sa nachádza asi 20 kilometrov juhozápadne  od 

 mestečka Oxford. Slúži ako základňa leteckej záchranke, 

 predtým tu opravovali bombardéry RAF. Z troch dráh je 

 použiteľná už len najdlhšia, 1890m dlhá a 46m široká dráha. V 

 okolí  letiska  sú zasnežené polia rozdelené kamennými  plotmi 

 a stromoradiami. Neďaleko letiska prechádza železnica. 

 -  HANGÁR 1  - nepoužívaný, plné haraburdia a súčiastok 

 -  HANGÁR 2  -  C-47 Skytrain  , letecká sanitka. Letuschopné  po 

 opravách. Posádka 4 + 3, 18 ležadiel pre zranených. 

 -  HANGAR 3  - poškodený bombardovaním, niekoľko vrakov 

 C-47, usadila sa tu tlupa Grimmurov. 

 -  HANGÁR 4  -  Douglas A-20 HAVOCS  , bombardér schopný  letu po 

 oprave krytov motorov a predného skla. Treba dotankovať. 

 -  LETOVÁ KONTROLA  - vyhorená dvojposchodová budova 

 -  KASÁRNE A-H  - opustené budovy, rozbité dvere, vytlčené 

 okná, zvyšky osobných vecí pilotov a leteckého personálu 

 -  POĽNÁ NEMOCNICA  - útočisko asi 20 ľudí, jedna operačná 

 sála, postele pre pacientov, zásoby jedla, zbraní a liekov 

 pozbieraná z areálu letiska a blízkeho okolia 

 -  POĽNÁ KUCHYŇA  - zhorená budova, ostali len obvodové múry 

 -  FARMA 1  - niekoľko draugrov: traja dospelí a štyri deti 

 -  STODOLY 1-2  - zo základov k nebu trčia len ohorené trámy 

 -  FARMA 2  - usadila sa tu Huldra, predstaví sa ako Monique 

 McGuire, zaútočí len na jednotlivca, nikdy nie skupinu 

 -  Kamenná loď 

 -  MOHYLA  - obrovská hlinená mohyla s kamenným vchodom  do 

 podzemia, porastená trávou. V mohyle sa ukrýva Blóðörn. 

 -  CINTORÍN  - niekoľko desiatok hrobov s drevenými krížmi 

 -  POLIA  - pokryté snehom. Svartsvín sa sem v noci chodí  pásť 

 s čriedou, vo vzduchu poletujú kráky, najmä na okraji lesa. 

 -  BOROVICOVÝ LES  - ukrýva sa tu Svartsvín so svojou čriedou 

 -  BOROVICOVÝ HVOZD  - postavy môžu naraziť na svorku vargov, 

 Björna, čriedu jeleňov, losa alebo medveďa. 

 -  KAMENNÁ LOĎ - staré pohrebisko álfského kniežaťa. Kempuje 

 tu komando álfov a ich svorka vargov. 

 SKRÍMSLI - BEŠTIE 

 -  HULDRA  - krásna žena, zvádza mužov a žerie ich. Má  líščí 

 chvost ukrytý pod šatami, kabát z líščích kožušín, ovláda 

 mágiu Mysle. Schováva dlhý nôž v rukáve. 

 -  BJÖRN  - obrovský chlap v kožušinovom kabáte a vyšívanom 

 kabátci, ozbrojený dlhou sekerou. Dokáže sa premeniť na 

 ľadového medveďa. 

 -  KRÁKA  - vrana so železným zobákom. Kŕdeľ krák sa 

 nebojí zaútočiť na osamelého človeka. 

 -  BLÓÐÖRN, KRVAVÝ OROL  - jarl-otcovrah. Z rozsekaného 

 chrbta mu trčia pľúca ako krvavé krídla, aj v najkrutšej 

 zime chodí odetý len do kožených nohavíc. Nosí runami 

 posiaty obojručný meč, necíti bolesť. Vie sa zmeniť na 

 veľkého orla. 

 -  ÁLF  - vysoký, šľachovitý bojovník s bledou, až priesvitnou 

 pokožkou. Má dlhý a krátky meč, striebrom pretkávanú 

 krúžkovú zbroj, dlhý luk a tulec šípov. Ovláda mágiu 

 Temnoty a Ochrany. Álfovia sa po krajine pohybujú v malých 

 komandách a lovia ľudí. Niektoré komandá jazdia na 

 štíhlych jazdeckých koňoch čiernych ako noc. 

 -  GRIMMUR  - vyzerá ako mohutne osvalený človek s dlhšími 

 rukami, plochým čelom, mohutnými nadočnicovými oblúkmi, 

 s tesákmi mäsožravého predátora. Zvyčajne je odetý v 

 kožušinách, ozbrojený sekerou, lukom a šípmi, oštepom, 

 okovanou palicou alebo dlhým nožom. 

 -  SVARTSVÍN  - obrovský čierny diviak so zlatými klami, 

 ochraňuje svoju čriedu a v lese zaútočí na každého 

 votrelca. Črieda má niekoľko dospelých a mláďať. 

 -  VARG - Obrovský vlk, loví v svorkách. Vyhliadnutú korisť 

 je svorka schopná stopovať a štvať akokoľvek dlho. 

 -  DRAUGR - živá mŕtvola. Zaútočí na každého, kto naruší 

 miesto jej posledného odpočinku. 
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Hnízdo je z papírmaše, který vosy vyrábí ze dřeva a slin. Pokud 
vzplane, požár se rychle šíří a prostor uvnitř se naplní dusivým 
dýmem. Stěny lze s vynaložením určitého úsilí prořezat nebo 
prorazit (jde to snáze než dřevo stejné tloušťky, ale pozor na 
vibrace!).
Každá buňka vosího hnízda má průměr 1 sáh a  hloubku 
3 sáhy, pod ní je ještě půl sáhu podlahy z plného papírmaše, 
stěny mezi buňkami jsou silné 10 coulů. Mezera mezi patry je 
vysoká 1,5 sáhu. Uvnitř hnízda je tma, kromě míst poblíž 
vletových otvorů kam prosvítá přes den světlo.

Uvnitř hnízdaVosí hnízdo
Náčelník Bana z kmene Atu-Atu byl unesen služebníky 
kněžky Vespuly do obřího vosího hnízda v koruně 
nejvyššího baobabu. Kněžka s ním splodí nové potomstvo 
a  potom bude sežrán vlastními larvami. Na modrých 
křídlech motýlic odlétáte na záchrannou výpravu!

Vosy jsou klidné. Občas projde patrem 
ostražitá dělnice (náhodné setkání na 1 ze 6 
každou směnu nebo jako komplikace při 
neúspěchu).

Vosy jsou klidné. Za 1k4 kol dorazí 
3  obránci. Královnu a kněžku hlídá osobní 
stráž (8 dělnic). Ostatní vosy se věnují svým 
záležitostem.

Vosy jsou neklidné. V příštím kole dorazí 
5 obránců. Varovný feromon se šíří i mimo 
hnízdo - vosy z okolí se vrací. Ostatní vosy 
v hnízdě se stále věnují svým záležitostem.

Vosy jsou neklidné. V příštím kole dorazí 
8 obránců a 1 hybrid. Na ostatních patrech 
jsou hlídky dělnic po třech. Ostatní vosy se 
stahují bránit kněžku, královnu a líheň.

Vosy jsou zuřivé. V hnízdě to silně hučí. 
V  příštím kole dorazí 21 obránců a 
5  kříženců. Vosy po celém hnízdě zuživě 
napadnou každý cizí element.

Obří vosy

Kříženci se vydávají do okolí vosího hnízda unášet dobře 
stavěné bojovníky a bojovnice a následně používají jejich 
výzbroj (vyber nebo hoď 1k6):
1 - 3: kopí, 4: kopí a štít, 5: meč nebo šavle, 6: luk a šípy

Poplach!
Vosa při setkání s nebezpečím (útok, vetřelec v hnízdě, 
podezřelé vibrace) vylučuje varovné feromony. Těmi 
označí místo útoku a přivolá posily. Signál se během 
následujícího kola rozšíří po celém hnízdě. Každé kolo 
posílí obranu nové dělnice a/nebo hybridi dle 
Fibonacciho posloupnosti: 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, ...
U  každého stupně poplachu je uvedeno od jakého čísla 
posloupnost začne.
Tělo mrtvé vosy produkuje varovný feromon ještě do 
konce aktuální směny. Nejsou-li feromony dále 
vypouštěny, pak každou směnu intenzita pachu poklesne a 
s tím se sníží i stupeň poplachu o jeden stupeň.

Kříženci
Pokud se kněžka Vespula rituálně spojí s člověkem, naklade 
3k6 vajec, z nichž se péčí dělnic vylíhnou za tři týdny kříženci 
vos a lidí. Rozkazy přijímají od kněžky. Jsou sterilní. Pokud 
kněžka zahyne, Vosí bůh vyvolí jednoho z nich, aby je dál vedl 
a dá mu schopnost plodit nové potomstvo. Vosy je vnímají jako 
členy hnízda. Kříženec má silné mužské nebo ženské tělo 
a k tomu vyber 2 modifikace (nebo hoď 2× k6):
1: Vosí hlava s tykadly (vnímá feromony)
2: Hmyzí končetiny (šplh po svislých plochách a stropech)
3: Blanitá křídla (může létat)
4: Chitinová kutikula (přirozené brnění)
5: Zadeček se žihadlem (útok vosím jedem)
6: Chloupky po celém těle (detekce jemných vibrací)

Kněžka Vespula
Vnadné černé ženské tělo s vosí hlavou, blanitými křídly 
na zádech a pulsujícím chitinovým zadkem skrývajícím 
pichlavé nebezpečí. Nejednoho překvapí, když se zpoza 
kusadel ozve podmanivý hlas. Je marnivá až hanba.
Vosí bůh jí přikazuje plodit co nejvíc kříženců. Dělnice 
proto zanedbávají starou vosí královnu, která už je slabá 
a  přestala klást nová vajíčka. Kněžka chce zabránit 
narození nové královny se silnějšími feromony, proto 
vysílá křížence, aby larvy královen hubili.
Kouzla:
> žihadlo, leť! - k6+1 projektilů vyletí jako vržená dýka na 
vybrané cíle ve vzdálenosti vrh a automaticky zasáhnou, 
kromě běžného zásahu způsobí i zranění vosím jedem;
> vůně smrti - cíl kouzla je v označen feromonem, zaútočí 
na něj všechny vosy ve vzdálenosti dostřel;
> hukot hnízda  - ohlušující bzučení na vzdálenost dostřelu 
znemožňuje komunikaci a kouzlení po dobu k6 kol;
Rituál oplodnění:
K odpočtu použij hodiny níže. Rituál zahaj po vstupu 
hráčských postav do hnízda. Další tiky prováděj podle 
citu (např. když se změní stupeň poplachu). To, že rituál 
přešel do další fáze signalizuj šířením feromonu vonícícm 
po kadidle. Po kopulaci kněžka zraní oběť žihadlem v 
páteři a tím ji trvale ochromí od krku dolů (lze vyléčit 
jedině magií), aby přežila do vylíhnutí "svých" potomků, 
kterým je následně skrmena.

Komunikují prostřednictvím feromonů (tykadla). Prostor 
v bezprostřední blízkosti a jemné vibrace vnímají chloupky na 
těle. Vidí neostře (složené oči), ale mají široké zorné pole 
(nevidí jen zcela přímo za sebe). Červená barva je pro ně 
neviditelná (černá), lépe vidí, zelenou, modrou a  fialovou. 
Magenergii vnímají jako jasné světlo. Umí chodit po kolmých 
stěnách a  stropech (překvapí útokem z nečekaného úhlu), 
jejich pohyb je však snadno slyšitelný. Pokud vetřelce neodradí 
bzučením, zuřivě zaútočí kusadly a žihadly.
Druhy feromonů: identifikační - stejný pro vosy z jednoho 
hnízda, hořké mandle, varovný - svolává k obraně, vůně 
nasládlých květů, larvální - vypouští larvy, mají-li hlad. Jed ve 
vosím žihadle působí při zásahu dodatečné zranění a dále silné 
bolesti a otok, obojí po dobu k6 dní.
Ve hnízdě je asi 500 vos, ale většina z nich je někde v okolí na 
lovu nebo sbírá nektar.

skrmení 
náčelníka larvám

ochro-
mení

přivedení náčelníka 
do svatyně, omámení

zahájení 
kopulace

konec 
kopulace

kněžka je 

oplodněná
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3. patro: zde žije Vespula a kříženci. Vosí dělnice pro ně
vyhlodaly v komůrkách chodby a síně. 
3.01 - ložnice kříženců, u  vletových otvorů stolky a sedátka 
z  papírmaše, kde se hrají hazardní hry a popíjí nektar, na 
stěnách jsou cenné věci ulovených obětí, které si nevzala 
Vespula. Mezi nimi maska mladé tváře, didgeridoo všech vichrů, 
jantarový amulet vzpomínek popřípadě jiný předmět, který 
postavy hledají a lze odůvodnit, že by tu mohl být;
3.02 - sem přináší dělnice křížencům stravu a nektar;
3.03 - zde bude stráž kříženců při provádění rituálu oplození;
3.04 - žalář, zde je držen nálčeník společně s dalšími třemi 
bojovníky z jiných kmenů, vchod a strop jsou nahrubo 
zaslepené;
3.05 - chrám Vosího boha, socha z papírmaše, pod ní 
vyřezávaný cedrový oltář, kříženci při rituálech divoce tančí;
3.06 - komnata kněžky Vespuly, lůžko s nebesy, almara 
s  obnošenými róbami, lektvar pro omámení obětí rituálů, 
cennosti po obětech kopulačních rituálů (střední poklad);  

1. patro: zdržují se tu vosí trubci,
čekají na nektar a jídlo. Většina 
dělnic je však pod vlivem 
Vespuly, obsluhují přednostně 
larvy kříženců, a  tak trubci 
hladoví. Nemají žihadlo, místo 
boje uletí, ale vyšlou varovný 
feromon a tím přilákají stráže.

2. patro: Zde žije vosí královna
a pár desítek jí dosud věrných 
dělnic. Snaží se zoufale vykrmit 
vylíhnuté larvy, ale nestačí na 
to. Královna je vyhladovělá, už 
neklade vyjíčka, dělnice 
přechází postupně pod vliv 
Vespuly. Dospěje-li však  nová 
královna, všechny vosy v hnízdě 
ji budou následovat a založí 
novou kolonii na jiném stromě.

Hedvábný kokon masité, 5 sáhů dlouhé a 1,5 sáhů tlusté zelené housenky žijící 
v symbióze s vosami. Vlákno lze z kokonu odvinout a tím získat velké množství 

kvalitního hedvábí. Ze zadečku vytékají sladké výměšky, kterými se krmí 
vosy. Housenka má na povrchu těla žlázy produkující sirupovitou 

tekutinu, ze které se odpařují feromony: zelená - běžný vosí feromon, 
bzučení stimuluje produkci; oranžová - varovný feromon, je-li 
napadena přivolá si pomoc; červená - feromon larev, má-li hlad, 
dělnice jí při- nesou krmení.

4. patro: líheň vosích
dělnic i kříženců. 

Panuje zde neustálý čilý 
ruch. Dělnice pečují 

o vajíčka a  nosí potravu
larvám vos i  kříženců. Čas od 

času vyleze ze zakuklené komůrky 
nový dospělec, který se okamžitě zapojí 

do práce. V líhništi kříženců nepřetržitě 
hlídají dospělí kříženci v počtu 8 jedinců.

Narozdíl 
od mléčně bí-

lých vosích vajíček 
jsou vajíčka se zárodky křízenců zlatavá. To 

stejné platí pro jejich larvy. Obojí larvy 
mají silná ostrá kusadla a jsou 

schopné neopatrného dobro-
druha chytit a pozřít. Po 

komůrkách s kuklami se lze 
opatrně pohybovat. Je 

šance, že jedinec uvnitř 
už je vyvinutý a začne se 
právě prokousávat ven.

Hnízdo je zavěšené na větvi. Vnější obal 
připomíná upečené listové těsto, uvnitř 
se skrývají čtyři patra komůrkových 
plošin. Hlavním vletovým otvorem 
ve spodní části neustále proudí 
vosy i kříženci tam a zpět. Ostatní 
otvory slouží hlavně k  ventilaci, 
ale občas je nějaká vosa použije, 
aby si zkrátila cestu. Zároveň jimi 
prosvítá dovnitř úzkými kužely 
trochu denního světla (viz plánek).

Z výměšků vosích larev na dně komůrek lze těžit suroviny 
pro magii / alchymii. Může se v nich nacházet i ojedinělá 
cennost jako pozůstatek oběti (šance 5 %). Za stejným 
účelem lze extrahovat jed z žihadel mrtvých vos. Různé 
části těl obřích vos mohou být považovány také za cenné 
trofeje u excentrických sběratelů exotických artiklů.

vyhlodané chodby a síně
usmrcené larvy
nosné pilíře
prázdné komůrky
komůrky po larvách
mrtvé kukly
kukly před vylíhnutím
vosí larvy, hladové
vosí vajíčka
vosí larvy, krmené
vajíčka kříženců
larvy kříženců         larvy královen
kukly kříženců        kukly královen



Půlnoční zabijačka Napsal Malabar

Sci fi / postapo horor na nehostinné pouštní planetě.

Ve vesnici plné podivínů nadchází čas slavnosti, během které
se odvážní vydávají do tajemného labyrintu.

Příběh na pozadí
Před lety, během války, na Kaňon Skara ztroskotala bojová
vesmírná loď konfederace Avalon a částečně jej zakryla
svými troskami. Nyní jsou trosky přetvořeny v improvizované
obydlí vesnice. V troskách byl ale i mimozemský artefakt Hex,
který se stal svatyní pro obyvatele. Jednou za čas se koná
slavnost - Půlnoční zabijačka a Hex se otevírá návštěvníkům.

Důvod návštěvy vesnice (D4)
1. Při cestě z pustin se vám rozbilo vozidlo. Hledáte díly.
2. Ztracený Xenobiolog Gart Cason se vydal tímto směrem.
3. Byly jste vysláni na dopadení nebezpečného psionika.
4. Ve větru slyšíte šeptající hlas, blíž k vesnici je hlasitější.

Hexit a mutace
Hexit je neznámý mimozemský kov fungující jako magnet, ale
pro psionickou energii. Má podobu hexagonovou, nebo
trojúhelníkovou. Při kontaktu s bio tkání může hexit za
působení psi energie s tkání splynout a tvořit mutace.
Malá mutace (D6)
1: Byl jsi ušetřen.
2: Hexitová čepel vyrůstající z ruky/předloktí.
3: Pokrytí kůže tvrdými hexitovými plochy.
4: Z těla ti vyrůstá hexitový řetěz, jenž ovládáš myslí.
5: HexBuddy - malá část hexitové tkáně, která se může odpojit.
6: Hod si na velkou mutaci.
Velká mutace (D6)
1: Tuhý hexitový krunýř a ostny.
2: Psionická tlama s vyšlehy tavící plazmy.
3: Dva páry ostrých hexitových křídel.
4: HexKladivové ruce schopné lámat kosti.
5: Vystřelovací ostny navracející se silou vůle.
6: Šestice tenkých a dlouhých mnohokloubových hex končetin.
Mutanti - Požehnání mají malou mutaci a vlastní vůli. Může s
nimi ale manipulovat Vezír. HexMutanti mají jednu či více
velkých mutaci, ztrácí osobnost a jsou pod nadvládou Hexu.

Vesnice
Vesnice se nachází v kamenitém, písčitém a vyschlém
Kaňonu Skara. Je 100 km dlouhý a široký 100m až  4 km.
Budovy vesnice jsou smontované z trosek vesmírné lodi
(traverzy, železné konstrukce s obrovskými nýty, plechy,
závěsy z armádních tkanin).
Stavení jsou od sebe řídce roloženy v malých skupinách na
rozloze 3 km. Ve vesnici se dá najít běžné vybavení nízké
technologie a několik tažných zvířat. Populace  500 obyvatel.

Zajímavá místa
Dům prožitků - Možné napojit se přes helmu na zbytky SW z
lodi. Simulace: 1: Relax (zelené zahrady), 2: Trénink (bojový
výcvik), 3: Osobní záznamy (člen posádky velebící blížící
vítězství ve válce) 4: Horror (silueta v tmavě tyrkysové záři v
temné místnosti nesrozumitelně šeptá - viz lokace Hex - 0.5)
Moodyho opravna - Větší plechové stavení. Moody opraví
do druhého dne většinu drobných mechanických potíží.
Kanón XZ-47 - Těžké dělo z původní lodi. Neaktivní, ale
nabyté. šikovný technik/IT by z něj dokázal vypálit.
Bombové pole - Duny, kde se před lety vysypala bombová
munice. Přechod může být smrtíí. Stezku skrz vedoucí k
Hexu zná Kmet a Vezír.

Studna - Zdroj vody po vesnici. Voda je nasládlá a připomíná
vůni květů. Vezír do ní přidává nektar, který vodu čistí.
Efekt: uvolněni, odpadá únava, ale težce návykové.
Tržiště - Mnoho malých stavení ve velkém shluku. Obyvatelé
zde vyměňují běžné výrobky, plodiny a alkohol.
Hexitovy obelisk - monument vytvořený z 8m vysoké
traverzy, místy omotané měděným drátem. Na vrcholku je
obrazec z hexitu (uloupen z Hexu). V předvečer Půlnoční
zabijačky hexit lehce září tmavým tyrkysovým světlem.

Obyvatelé
Lidé jsou až vlezle přátelští. Vypadají zasněně, uvolněně a na
vše mají času dost. Rádi postavám s čímkoliv pomohou, za
cenu že s nimi zůstanou na dnešní Půlnoční zabijačku.
Skrytí obyvatelé - Mmo dohled běžného oka se skrývají
“požehnání” - vesničané pokřivení Hexitem.

Zajímavé osoby
Joanna Wyatt - Bývalá lovkyně. Násilný život vyměnila za
pěstování kukuřice a rozjímání. Usměvavá průvodkyně.
Kodo - Čistá duše. Mluví jen heslovitě. Končetiny má
zkroucené. Postavy ho fascinují. Chce být užitečný.
Kmet Randall - Formální vůdce vesnice. Starý muž.
Cizincům nevěří, dokud se neprokáží. Za vesnici by zemřel.
Vezír - Duchovní vůdce. Objevuje se jen v době Půlnoční
zabijačky. Má zakrytou tvář bronzovou helmou ve tvaru lebky,
oděn je do hávů. Nadlicky vysoká vzpřímená postava. Velký
psionik. (ve skutečnosti to je Kodo, který při slavnosti
probouzí psi schopnosti anasazuje si hexitové protézy)

Půlnoční zabijačka
Před setměním se vesničané pod vedením Kmeta vydávají
přes Bombové pole k Hexu. Vybízejí postavy aby šli s nimi. V
okolí Hexu vrcholí přípravy. Z vysokých údíren stoupá kouř.
Grily se připravují.Všude voní uzené. Hex má vstup otevřen.
Vezír zahájí slavnost a vyzve postavy, aby splnili tradici a
vydali se do Hexu pro artefakty, na doplnění obelisku.
Návratem postav pak započnou hody. Pokud se budou
postavy zdráhat vesničané okolo nich udělají půlkruh a se
zpěvem je budou pomalu tlačili do Hexu. Mezi vesničany uz
mohou být vidět požehnání. Případně využije Vezír svých
psionických schopností (telekineze/telepatie).

Hex
Hex je mimozemský artefakt tvaru prostorového hexagonu
široký 500m, který slouží jako vězení a výrobna HexMutantů.
Je tmavě modrý (zvenku i zevnitř). Uvnitř jsou bronzové
doplňky. Některý hexit uvnitř září tmavě tyrkysovým světlem.
Teplota uvnitř je příjemně chladivá. Je pod nadvládou AI z
1.3, kterou narušuje Šeptající z 0.5. Vstup je do místnosti 0.1.
Krátce po vstupu se vchod zavře a celým Hexem zazní
hluboké vrzání, jak se stěny přesouvají. K dalším přesunům
dochází po uplynutí in game času podle následující
posloupnosti v minutách: 55, 34, 21, 13, 8, 5, 3, 2, 1, 1, 0.
Dojde-li se na 0, Hex je uzamčen. Přesuny mění stav Hexu z
G na R a naopak, což určuje jaké průchody jsou otevřené viz
mapa. Po zavření vstupu začínáme ve stavu G. Dojde-li k
nějakému zásadnímu poškození interiéru, při přesunu se Hex
opraví ve víru drobných hexagonů. Horizontální průchody
jsou otevřené klenby. Vertikální jsou schody R nebo výtahy
bez ovládání G.

Level 1
1.1: Jateční místnost - Porcovna bio materiálu, plná háků,
řezáků, zaschlé krve a dalších tekutin. Jsou zde i zbytky
hadrů a armádních oděvů. U jednoho z hadrů je holodisk s
výzkumem jak základně použít modul z 1.4. Mnohokloubové
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paže kontrolují celou místnost a jakýkoliv materiál drapnou ke
zpracování, nehodící maso odseknou.
Zpracování D6: 1: Exemplář nevalidní, zahodit vše,
2: Odesknout ruku, 3: Odesknout nohu, 4: Odesknout nohu a
ruku, 5: Odseknout čelit, 6: Exemplář validní, predat vcelku.
Exemplář je hozen šachtou do -1.2, bio zbytek do 0.3.
1.2: Zbrojnice - Pracovna HexMutanta - Kováře (čtyři nohy,
dvě kladivo ruce, dvě ruce s plazma řezáky, pomocné háky a
paže). Je zde řada hexitových polotovarů z -1.2, které kovář
vylepšuje a uzpůsobuje k používání. Mezi použitelné
předměty patří: Veliký sekaček, štít, brnění, kosa, 6 ostnů.
1.3: Můstek - Místnost plná kontrolních panelů, na kterých
jsou krystaly. Největší je lehce růžový krystal ve středu
místnosti (AI řídící Hex). Při napadení přivolá D6 HexMutantů
na pomoc. Je odolný, ale rozbít lze. Šeptající může na
můstku aktivovat teleportaci Hexu.
Dále v místnosti jsou zbytky armádního vybavení a zaschlá
krev. Většina je zničena, ale jeden počítač s deníkem lze
nastartovat (info o AI, věznění psi tvora, nedaří se AI
hacknout, musíme technologii získat pro válku).
1.4: Únikový modul - Odnímatelná část Hexu, kterou je
možné uniknout na krátkou vzdálenost. Modul je prostorný,
ale pojme bezpečně jen 6 lidí. Je zde kontrolní panel.
Ovládání je pro lidi extrémně náročné, zdatný technolog se
štěstím by ale mohl alespoň vyletět.

Level 0
0.1: Tréninkový labyrint - Vstup do Hexu. Slouží jako
trénovací/testovací prostor pro HexMutanty. Celá velikánská
místnost je spletenec uliček, které se sami upravují. Uličky
jsou široké na 2 - 3 osoby, ale vysoké desítky metrů. V každé
uličce je 1, ze 4 bronzových vzorů: Plný hexagon, trojúhelník,
dva trojúhelníky, prázdný hexagon. Cesta po vzoru vede na
rozcestí. Jde-li se 3x po stejném vzoru dojde na konečný
uzel. Na každém rozcestí hoď D6.
Události na rozcestí D6:
1: Cesta za vámi se uzavřela.
2: Jedna z cest před vámi se zavřela (urči D3).
3: Číhá tu HexMutant.
4: Useknutá ruka s HexKlíčem (3 použití na otevření
zavřeného průchodu/výtahu) nebo výbava z místnosti 1.2.
5: Krvavé oblečení, zásoby a deník Garta Casona (popis
HexMutatnů, zkracující intervaly, uzamčení).
6: D6 HexMutantů (utíkej kdo můžeš!).
Vzory a jejich konečné uzly
Plný hexagon - Výtah dolu - G (do -1.2).
Trojúhelník - Schody nahoru - R (do 1.2).
Dva trojúhelníky - Průchod - G (do 0.2).
Prázdný hexagon - Vstup do Hexu - R.
0.2: Sklad materiálu - Velká hala se zásoby nezpracovaného
hexitu. 20% šance zde bude HexMutant tahající hexit do
místnosti -1.2. Postavy můžou zaslechnout chvílemi šepot z
místnosti 0.5.
0.3: Výživová místnost - Zápach tlejícího masa. Kádě s
nevyužitým bio materiálem z 1.1, který skrz potrubí vede do
šesti výživových stanic. D6 z nich je obsazeno HexMutanty,
kteří jsou v regeneračním limbu a jen tak se neprobudí. Je
zde i stále otevřená kluzká úzká šachta vedoucí nahoru do
1.1. a dolů do -1.2.
0.4: Strážnice - D3 HexMutantů branící vstup do 0.5. Jeden
má vybavení z 1.2.
0.5: Vězení - V místnosti je po okraji úzký ochoz. Prostředek
je vyplněn proudem tyrkysových plamenů, v jejichž středu je
spoutaná hexitovými řetězy přibližně humanoidní silueta
nelidských proporcí - Šeptající. Vězeň příchozím naplní mysl

obrazy -1.4 s gesty které deaktivují řídící krystaly. Šeptající je
extrémně silný psionik, ze kterého je neustále odsávána psi
energie, která pohání celý komplex.

Level -1
-1.1: Energetické centrum - V místnosti je několik uliček ve
kterých je rozprostřeno 143 krystalů, rozdělených do 10ti
sekcí - viz číselná posloupnost pro přesun stěn výše. Při
každém “přesunu” se jedna část nabije a rozzáří se. Je 40%
šance na HexMutanta malého vzrůstu, kontrolujícího chod
dobíjení. Rozbití krystalu způsobí velký výbuch, který interier
nepoškodí, ale připoutá pozornost.
-1.2: Hala tvorby - Rozlehlá místnost je plná hexitových
polotovarů (končetiny, vylepšení, zbraně) a nezpracovaného
hexitu. Je zde několik pracovních montovišť. Vše obsluhují
mnohokloubové paže, které nejdříve odchytí bio materiál,
poté jej podrobí analýze a následně přetvoření. Pokud bio
materiálu chybí nějaké důležité části (končetina, čelist, …)
dostane se mu hexitové protézy. Následně hoď D6 na malou
mutaci, nebo na velkou mutaci, pokud již cíl malou mutaci má.
Do místnosti vede úzká kluzká šachta z 0.3, resp 1.1.
-1.3: Strážnice - D3 HexMutantů branící vstup do -1.4. Jeden
má vybavení z 1.2.
-1.4: Řídící centrum - Zpracovává se zde energie proudící z
0.5 a je skrze vodiče uchovávaná do -1.1. Dál je zde kontrolní
panel. Lze deaktivovat (vize z 0.5., nebo velmi zdatný
technolog). Rozmlácení vede k výpadku a výbuchu, pak auto
oprava. I výpadek
stačí pro uvolnění
Šeptajícího. Je zde
HexKlíč viz 0.1.

Vývoj
událostí
Pokud je Šeptající
uvolněn zničí
vězeňskou AI.
Postavy pak vypustí
ven, nebo je podrobí
přetvoření (vzniklé
HexMutanty si
ponechá a zbytek
propustí).
Pokud AI přetrvá, po
uzavření Hexu vyšle
na postavy všechny
HexMutanty, aby je
předali k přetvoření.
Postavám se může
podařit utéct dříve.

Mezitím je venku
Půlnoční zabijačka v
plném proudu. Vezír
přijímá navrátilce.
Pokud se vrátí
požehnání, rituálně je
uctí (má nad nimi
moc a nedovolí jim
odejít). Mají-li postavy
hexitovou trofej, také
je uctí a trofej
převezme a nabídne
jim aby zůstali. Jinak
je prokleje a jsou hnáni pryč z vesnice.
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Historie (pro lepší orientaci Vypravěče)
Mystický řád geometrů se uchýlil do dávno
opuštěného chrámu Světla, aby tu bádal a
rozjímal o podstatě geometrie.
Díky konzumaci smichny a smichnové
vody se geometři pouštěli do stále
riskantnějších pokusů. Zkoumáním
pentagramu pak nechtíc vyvolali démona
Geomora. Ten geometry ovládl a slíbil
před zmizením svůj věčný návrat.

PŘÍCHOD KE KOMPLEXU
Kousek od komplexu potkají mladíka
Rolanda. Naivní a zdvořilý, chce se přidat k
„moudrým geometrům“, stejně jako před
rokem jeho tlustý bratr Hyacint.

KOMPLEX
Na severu strmá skála. Rostou tu červené
kytky (viz. SMICHNA). Bílý kamenný chrám.

A. Zeď - hřeben zdi pokryt mechem,
pod ním vrstva skleněných střepů.

B. Jilm - vysoký, některé silné větve sahají až
za zeď nad hrob ostatků (E).

C. Brána - pevné dřevo, černý nápis
„DVAKRÁT MĚŘ, BY ZLATÝM BYL TVŮJ ŘEZ“,
zevnitř primitivní dřevěná závora, od brány
k přístřešku (F) rýhy od táhnutých větví.

D. Studna – voda napadená Smichnou,
vedle lavička.

E. Hrob ostatků – mouchy, pod 10 cm
kypré půdy je dřevěná deska (ø 2 metry).
Pod ní páchnoucí trupy bez končetin,
některé bez hlavy. V bezhlavém těle
s vytetovaným klíčem je velká bílá perla.
Zpod ostatků nahé umrlčí torzo tlumeně
šišlá: „nebhudu žezat, nebhudu!“. Boland
podle levého ucha pozná Hyacinta (v mládí
mu prý kus ucha ukousl pes). Umrlec není
schopen pohybu, chybí mu zub, podle
Bolanda byl prý stříbrný.

F. Přístřešek na dřevo - špalek s velkou
dřevorubeckou sekerou, pod střechou
polena a zbytky několika dřevěných postelí.

G. Sklípek - mříž s jednoduchým zámkem,
klíč má na krku půlobr Udič, schody do tmy.

H. Komín - kamenný, kouř, vůně uzeného,
uvnitř přirezlá mříž, silák ji asi vytrhne. Pak
se dá komínem vlézt do udírny (13).

J. Chrámová brána – okovaná, velké
klepadlo (slunce s paprsky), nezamčená.

K. Stolec – na sloupcích dřevěná stříška
s rozbitým vnitřním skleněným oválem.
Nápis na boku stolce: „KE SVĚTLU
NEJBLÍŽ“. Kolem staré skleněné střepy.

L. Díra – každou hodinu šance 2z6 na zvuky
broušení (muž brousí kružítko) nebo bušení
(žena stlouká trojúhelník). Vede do dílny (5).

M. Skleněná střecha – tabule tlustého
průsvitného skla. Prasklina je nad oltářem
(8). Těžké postavy riskují chůzí po tabulích
jejich prasknutí a pád (7 metrů).

PŘÍZEMÍ CHRÁMU
1. Hlavní chodba – druhé a třetí dveře
vlevo zamčené, klíč má Geomil.

2. Skladiště – police (hroty do kružítek,
břidlicové tabulky, cáry prázdného papíru,
svícny, svíčky, košťata, běžné nářadí), úzké
okno u stropu západní zdi.

3. Cely – tři vězni určení k obětování,
na rukou i nohou mají nezhojené jizvy,
na zádech šrámy v podobě pentagramu.
Roubíky. Svázané ruce i nohy, úzké okno
u stropu západní zdi.
Osmička: Hloupý a veselý surovec, rezavý,
má vytržený jazyk, na čele cejch pentagramu
(vyloučen z kultu Zlatořezníků, neboť mu šlo
jen o násilí a geometrii ignoroval).
Tapak a Kadysar: Hbití zloději, vytetovaný
klíč na krku, chtěli vykrást pokladnu chrámu
světla (prý je ve skleněné truhle). Tapak je
díky Smichně optimista, na Kadysara voda
ze studny nefungovala (zahořklý). Společník
Tevan byl před 3 dny odveden, při odchodu
prý spolkl velkou bílou perlu.

4. Pokoj Geomila – lůžko, zamčená bedna
(5 náramků (bronz), 3 stříbrné zuby, 2 zlaté
zuby, svitek „Ochrana proti démonům“), klíč
má Geomil. Úzké okno u stropu západní zdi.

5. Dílna – funkční brus (lze tu ostřit tupé
zbraně), stůl, latě, truhlářský klih, téměř
dokončená pravítka. JV roh nemá kus
střechy, dá se vylézt ven. Pod dírou dávno
rozbitý hrnčířský kruh a keramické střepy.

6. Podlahové mozaiky – uprostřed bosá
ležící mrtvola, z těla jde ve spirálách světlo,
dole nápis „VNITŘNÍ SVĚTLO NÁS CHRÁNÍ“.
Vpravo stojí mniši za skleněným golemem,
voda nad kolena. Golem září. Dole nápis
„VŽDY NA STRÁŽI“.

7. Rýsoviště – 5 cm udupané hlíny, kolem
nízký dřevený mantinel, v hlíně geometrické
konstrukce, vedle velká kružítka a pravítka.
Pod jílem je skrytá mozika, na ní stojí džbán
na lavici, shora svítí slunce a džbán září, dole
nápis „DAR VĚČNÉHO SLUNCE“.

8. Oltář – hranol ze skla, na bocích skleněné
hroty, mezi nimi visící lana tmavá od krve.
Kolem velké břidlicové tabule s náčrty
lidských těl s plánovanými řezy. Přes tabule
přehozené 3 zakrvácené kutny světlořádu
se znakem slunce.

9. Sklo v podlaze – chráněné kouzlem
nerozbitnosti, průhled do Krypty Strážce (11).
Bystří rozpoznají hladinu vody.

PODZEMÍ A SKLÍPEK
11. Krypta Strážce – na dveřích nápis
„VEJDI SE SLUNCEM“. Dopadne-li na ně
sluneční světlo, otevřou se, místo podlahy je
černá voda po kolena, dotkne-li se vody
teplokrevná pokožka, voda kolem lehce svítí,
v místnosti jáma (ø 1.5 m, hloubka 10 cm),
je-li dno zatíženo, spadne zhora do jámy
kamenný kotouč (400 kg). Funguje 1x.
U jižní stěny skleněný sarkofág s nápisem:
„V ČASE NEJTEMNĚJŠÍM ZAŘ!“. Uvnitř je vidět
velký skleněný golem. Na obou bocích
sarkofágu obrysy lidských dlaní. Po přiložení
dlaní se sarkofág otevře, golem se rozzáří a
sklo v podlaze chrámu (11) se roztříští.
V podlaze sarkofágu truhla (10x malý
diamant, skleněná přilba (nositel se na
slunci rychleji regeneruje a je bystřejší),
křehký skleněný meč (na slunci vyšší zranění)
GOLEM – údery jako velká kladiva, zbroj
jako plátová, křehčí proti tupým zbraním,
útočí na všechny bez kutny světlořádu. Umí
vyskočit stropním oknem do chrámu. Je-li
raněn, jeho záření se zjasňuje. Po zničení
světelný výbuch + vlna střepů.

12. Podzemní jeskyně – zamčeno, klíč má
Geomil, hliněná podlaha, vpravo postavy
v komatu, 4 lebky v rozích pentagramu.
Postavy mohou být třesením probuzeny.
V zadní části za nízkou zdí halda velmi
starých kostí a lebek. Ve spodní vrstvě lze
najít 3 stříbrné zuby.
Vlevo za přepážkou amfory v písku (zašlá
žlutá glazura, zapečetěné, černé kresby,
seznam amfor a jejich účinek viz. rámeček
AMFORY ŘÁDU SVĚTLA). Kolem střepy.

13. Udírna – JZ dveře vzpříčené, pelech
půlobra Udiče (kostěná píšťala), vedle koš
s různými kostmi. Udírna, dole se přikládá
dřevo, po schůdkách se jde k udícímu
prostoru. Tam za dvířky na hácích lidské
končetiny. V komínu mříž (viz. lokace H).

Démon požaduje jek a řev obětí. Ovládnutí
a zfetovaní Zlatořezníci plní díky znalostem
geometrie démonovo přání skvěle.
Obětem řežou zaživa ruce a nohy.
Nakonec je vynalézavě rozřežou k smrti.
Lebky zdařilých obětí schraňují k rituálu.
Končetiny si do udírny bere půlobr Udič,
za to nabízí fyzickou sílu (kácení dřeva,
obrana komplexu). Zbytek obětí se háže
do hromadného hrobu.

autor: Ota / mklepsa@seznam.cz licence: CC-BYvzniklo v rámci akce „Dungeonová kuchyňa 2022“ – www.rpgforum.cz

ZLATOŘEZNÍCI

SMICHNA - Velké červené listy i dlouhé
kořeny chutnají sladce. Kořeny hledají vodu
a kontaminují ji.
Efekt po požití květů nebo vody ze studny:
Zasytí, změna spánkového režimu (5 dní
bdění + 2 dny komatu), postavy s menší
výdrží hází 1k6 (ovlivnění nálady trvá den):
1-3: optimismus, nic není problém
4-5: navíc snaha o přímočará řešení
6: navíc očekávání něčeho zcela úžasného.
Efekt dlouhodobého užívání:
Po týdnu – možnost závislosti
Po čtvrt roce – Schizosmích (záchvaty 
smíchu, slyší-li postava jméno začínající na 
(hoď 1k6)): 1–S, 2–C, 3–H, 4–I, 5–Z, 6-O 7
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PŮLOBR UDIČ (3 m vysoký)
Nahluchlý bručoun, hrubá mluva.
Schody do Sklípku jsou mu těsné.
Jako „mikinu s kapucí“ nosí starou
a špinavou kutnu světlořádu. Na
krku má klíč od Sklípku (G).
Miluje násilí a uzené lidské maso,
chválí svalnaté ruce a nohy postav.
Udí ruce a nohy obětí, sám si shání
vhodné dřevo, dochucuje.
Má extrémně ostrou jednoruční
sekeru, šance 2z6 na ignorování
zbroje. Místo levé ruky velký
zahnutý hák.
Smichna na něj neúčinkuje.

1
2

3

4

5

6 6
7

8

9

točité schodiště
do podzemí

J

GEOMIL JEDNIČKA
Image rozvážného mudrce.
Jako jediný není zcela ovládnutý.
Chce Geomora přivolat, ale raději
má v truhle svitek ochrany proti
démonům. Své dvoudenní koma
tráví ve své místnosti (4).
U sebe velké kružítko
s pozlaceným hrotem a svazek
klíčů (lokace 3, 4, 12)
Umí kouzlo „Negaortog“
- negeometři vidí prostor v dosahu
10 metrů zmateně, totální
dezorientace, trvá půl minuty.

AMFORY ŘÁDU SVĚTLA
Po rozbití rychle vyzáří kdysi pohlcené světlo.

teplé jasné světlo

blikavé ostré světlo

studené bílé světlo

symbol efekt rozbití amfory

2x

3x

3x

PŘÍZEMÍ

točité schodiště
do přízemí

past

10

11

12

udírna

SEVER

pelech

schody ven

PODZEMÍ

SEVER

LEGENDA
x - rozměr v metrech

- čtverec 1x1 metr

KULT ZLATOŘEZNÍKŮ
Dlouhodobý cíl: Vyvolat démona Geomora, neboť jim slíbil nejvyšší geometrické zasvěcení.
Krátkodobý cíl: Správně rozřezat některého z vězňů (nutný příšerný jek a řev) a jeho lebku umístit
na poslední místo pentagramu, tím by byl Geomor vyvolán.
Počet kultistů: Vůdce Geomil alias Jednička + dalších 12 členů. Z toho 4 aktuálně v komatu (lokace 12).
Chování kultistů: Pod vlivem květiny Schizmy (hyperaktivní, nepřirozeně veselí, zářící oči, optimističtí)
a ovládnutí Geomorem (chrání pravdu o obětech za cenu lží, neváhají v boji položit život).
Jména a oblečení: Místo jmen mají čísla dle toho, kdy se přidali ke kultu. Nosí prostou halenu a suknici.
Zvláštnosti: Na čele pentagram (cejch od Geomora), prý značka cechu Geometrů. Nástroj prý ztratili.
Strava: Jedí jen Smichnu, pijí vodu ze studny. Všichni jsou závislí a projevuje se u nich Schizosmích.
Názor na amfory: Hnusný negeometrický tvar, ale dá se tím občas posvítit.
Názor na Udiče: Hrubý hromotluk, ale chrání nás (neřeknou, že mu dávají ostatky obětí).
Zbraně kultistů: ocelové, obdrželi je od démona při jeho prvním zjevení, citlivé postavy z nich cítí strach
• Velké kružítko – zraní-li postavu, je šance 2z6, že ji na krátkou chvíli i paralyzuje.
• Vrhací pentagram – špatně se vydělává z rány. Mezi dvěma pentagramy v těle šlehají náhodné

bolestivé nervové křeče. U každého záměru postavy je šance 2z6, že jej kvůli škubnutí neprovede.
• Obřadní pila – její pageometricky broušené zuby způsobují strašnou bolest. Nekovové zbroje před ní

chrání jen polovičně.
Režim kultistů (den i noc): Geomil u Rýsoviště (7) či u Oltáře (8), studuje možné řezy. Ostatní viz. níže.
• Komplex: 2k2 kultistů - čistí skleněnou střechu, sbírají Schizmu, tahají vodu ze studny, vítají

případné příchozí (usadí je ke studni, nabídnou vodu a jdou pro Geomila).
• Rýsoviště: 1k6 kultistů – rýsují pomocí kružítek a pravítek
• Dílna: 1k2 kultistů – brousí hvězdice, kružítka i pily, montují různá pravítka
• Oltář: zbytek kultistů – studují nákresy na břidlicových tabulích, pilami si zkouší řezné pohyby
Agresivita kultistů: Courání postav po komplexu jim nevadí / do chrámu postavy pustí jen po udání
dobrého důvodu a pouze v doprovodu / do podzemí nepustí postavy za žádnou cenu.
Režim dne Udiče: Ve dne štípe dříví (30%), za 10 minut přijde z lesa ze dřevem (40%) nebo plní udírnu
(30%). V noci spí ve svém pelechu v Udírně (10).
Agresivita Udiče: Nesnáší, když někdo chce jít do jeho Udírny (10). Okamžitě varuje, pak útočí.
Když bojují kultisté, rád se k nim přidá.

DÉMON GEOMOR (výška 4 m)
Zjeví se v pentagramu (12), je-li pátou lebkou
dokončen rituál či je-li zabita ½ jeho uctívačů
(potřeba rovnovážné odplaty).
Je jakoby sestaven z černých tyčí, které se
stále lehce chvějí. Z pohledu na něj bolí hlava.
Útočí rychlým vysouváním svých „tyčí“.
Umí se teleportovat na vzdálenost 5 metrů.

počet



 Zachraňte zlatého
 Slunce  nad  městem  změnilo  tvar  do  božích
 rohů.  Z  širokého  okolí  přicházejí  poutníci,
 které  sem  přivedla  zlatá  záře  na  obzoru.  Po
 městě  se  proslýchá,  že  se  narodil  nový  vládce.
 Syn  jediného  velkého  Asšera  (znamená  Bůh).
 Stane  se  prý  vládcem  na  zemi  i  na  nebesích,
 bude  zářit  jako  zlatý  a  přinese  lidem  radost  a
 věčný  blahobyt.  Ve  chvíli  kdy  se  zjevili
 posvátné  rohy  narodilo  se  místní  svobodné
 pasačce  býčků  dítě,  které  obklopuje  zlatavá
 aura. 

 Kdo jsou postavy 
 Postavy  jsou  poutníci,  které  do  města
 dovedla  věštba  a  zlatá  záře  zpoza  obzoru.
 Když  zmizela,  spatřili  před  sebou  město
 Kišar.  Přišli,  aby  se  poklonili  svému  bohu
 a novému králi. 

 Co postavy vědí? 
 Postavy  vědí,  že  golemy  ovládají  příkazy  z
 chrámu a 3 z nabídky níže. Urči náhodně.
 1   Tkalcová umí vyrobit létající koberec.
 2   Hlavní kněz netuší, co se děje. 
 3   Některé zboží se pašuje po řece.
 4   Karavana má právo ochrany. 
 5   Do zahrady přitéká voda přes zeď. 
 6   Ke chrámu vedou dvířka zvenku. 
 7   K napajedlu přitéká voda přes zeď.
 8   Otroci chystají povstání.
 9   Armáda  není  jednotná,  někteří
 nesouhlasí s vládcem.
 0   Harém se bojí o děti, plánují převrat.

 Úvodní scéna 
 Klaníte  se  nemluvňátku,  najednou  do
 místnosti  vtrhne  voják  a  za  ním  druhý.
 První  voják  se  vrhne  k  dítěti,  před  něj
 skočí  matka  a  padá  mrtvá  k  zemi.  Pak
 přiskočí  druhý  voják  (Zibar)  a  pustí  se  do
 střetu. Co děláte? 
 Druhý  voják  chrání  nemluvňátko.  Přináší
 informaci,  že  golemové  chránící  město
 nepustí  žádné  dítě  ven  a  všechny  děti,
 které  najdou  vojáci,  zabijí.  On  věří  v
 proroctví  a  proto  se  rozhodl  této  vraždě
 zabránit.

 0  Městské hradby a brána 
 Vysoké  valy.  Modrá  glazura,  zlaté  reliéfy.
 Navrchu  pochozí.  Střežené  Golemy  .
 Vnitřní hradby (k  1,2,3  ) střeží vojáci.

 1  Palác  (hoď úředníky a harém) 
 Trůnní  sál,  Harém,  vládcovi  komnaty,
 kuchyně,  jídelna,  stáje  pro  gryfa,
 pokladnice. Střeženo vojáky.

 2  Chrám  (hoď kněžího) 
 Vysoký  zikkurat.  Modrý  drahokam  na
 střeše. Drahokam zadává úkol golemům.
 Dvířka  za  chrámem,  kouzlem  zamčená.
 Střeženo golemy.

 3  Zahrada  (hoď kněžího/úředníka) 
 Palmy,  voda.  Posvátní  krokodýli  útočí  ve
 vodě. V jezírku roste svatá  Třtina  .

 4  Úřad  (hoď úředníka) 
 Kanceláře, pokladnice, jídelna, kuchyně.

 5  Tržiště  (obchodníci + viz popis) 
 Stánky,  chaos,  všichni  obchodníci  a  hoď
 na  kněží,  vojáky,  řemeslníky,  úředníky  a
 poutníka.

 6  Kovárna  (Aruk a Dumuk) 
 Velký  symbol  krále  nad  vchodem.  Všude
 bronz, zbraně a nástroje, otroci a výhně.

 7  Tkalcovna koberců  (Muru) 
 Tichá dílna, plná koberců, látek a barev.

 8  Kněžské ubikace  (hoď kněze) 
 Jídelna,  chodba,  cely,  kuchyně,  knihovna
 se studovnou. Střeženo golemy.

 9  Přístav a sklad  (Ninšur, Ezi a Aru) 
 Celnice, lodní dílna, dvůr je skladiště.

 10  Stáje  (Pašut) 
 Velbloudi, krávy, kozy, pach zvířat.

 11  Kasárny  (hoď vojáka) 
 Pokoje  pro  vojáky,  jídelna,  dvorek,
 zbrojnice,  kuchyně,  vězení,  kancelář
 velitele. Zevlplac pro chvíle klidu.

 12  Keramická dílna  (Bašur a Malu) 
 Hlína,  prach  a  hrnčířské  kruhy,  stojany  na
 výrobky. Na zahradě pec. Čerstvý golem.

 13  Napajedlo 
 Kolem  napajedla  je  špinavo  a  zarostlo,
 není používané. Žije v něm obří žába.

 14  Karavana  (Lakmu a hoď poutníka) 
 Stany,  velbloudi  a  koně,  cizí  lidé,  cizí
 jazyky. Pach zvířat, kouře a koření.

 15  Chudinská čtvrť  (hoď farmáře a 
 poutníka) 
 Malé  domky.  Horké,  špinavé,  zapáchající
 uličky. Bludiště střech a zašlých markýz.

 Starý znak Asšerových rohů. 

 Nový znak, kde je Asšerova 
 jednota rozdělena mezi boha 
 otce a krále syna. 

 Vzniklo  v  rámci  akce  „Dungeonová
 kuchyně 2022“ na  rpgforum.cz

9



 Příhody na ulici 
 Kdykoliv  jdou  hráči  po  ulici  hoď  nabídku.
 Začni k4, další hoď vyšší kostku až na k10.
 1   (  Širi)  matka s dítětem, prosí o pomoc 
 2   Procesí  2k4  kněžích  vedené  Hašukem.
 Zpívají náboženské písně. 
 3   Hlídka golemů, projde kolem. 
 4     (Išur)  kreslí  na  zeď  domu  křídou  nový
 znak boha Asšera. 
 5   Zloději okrádající  Lakmu  . 
 6   (  Šeli)  vybírá  daně,  chce  peníze  za  pobyt.
 Pokud uvidí dítě, zavolá hlídku. 
 7     (Simar)  vojáci  ho  drží  a  chtějí  mu  zabít
 obě děti. Křičí, že je z karavany. 
 8   Poutník  poklekává  před  Zlatého  a
 hlasitě se modlí. Strhne pozornost. 
 9   Zpozorováni hlídkou k6 vojáků. 
 0   Vládce  Anšagor  na  gryfovi.  S  hlídkou
 2k6 vojáků. 

 Zázrak zlatého dítěte 
 V  bezvýchodné  situaci  se  naskytne  nové
 řešení  nebo  pomůže  potřebnému.  Změna
 situace  musí  být  spojena  s  konáním
 Zlatého  .  Vyvoláno  bědováním,  pokáním,
 nebo silnou modlidbou. 
 (Uzdravení  nemocného,  objevení  potřebného
 předmětu,  změna  přesvědčení  cizí  postavy,
 přemožení protivníka.)

 Strážní golemové 
 Silní,  vysocí,  modře  glazovaní,  zlaté  vlasy,
 vousy a hlemy. Bronzové meče, štíty, luky.
 ▸ Pro hráče neporazitelní, ale pomalí. 
 Chrání město a plní právě jeden úkol.
 ▸   Úkol:  Město nesmí opustit žádné dítě.

 Poznámky k vedení hry 
 ▸ Hráči začínají v chudinské čtvrti.
 ▸ Hráči  by  měli  vidět  celou  mapu  od
 začátku hry.
 ▸ Nezapomeň  při  cestě  městem  házet  na
 příhody na ulici.
 ▸ Nezapomeň  občas  vyvolat  zázrak
 Zlatého  . 
 ▸ Golemové  neútočí  na  děti.  Jen  když  o
 nich ví, tak jim nedovolí opustit město!
 ▸ U  některých  frakcí  je  udáno  množství,
 hoď si před hrou, ať víš kolik jich je.

 Kněží 
 Celkem 2k6 kněžích, následují nejvyššího.

 Timat, stařec, Nejvyšší kněz 
 ▸ Stařec, neví, co se děje, nemá rád násilí.
 ▸ O vraždění dětí nic neví.
 ▸ Umí přeprogramovat golemy.

 Embedu, vládcova  kněžka 
 ▸ Zadává příkazy golemům.
 ▸ Pevně stojí za panovníkem.
 ▸ Má klíč od dvířek za chrámem.

 Hašuk, kněz 
 ▸ Ctižádostivý, zbožný, věří proroctví.
 ▸ Pomůže přeprogramovat golemy.

 Igiš, novicka 
 ▸ Zbožná dívka, ovlivnitelná.
 ▸ Zná vlastnosti ostatních kněžích.

 Harém 
 2k4  manželek  vládce.  Některé  těhotné.  k4
 dětí  a  stejně  chův.  Bojí  se  o  své  děti.  Vědí
 o  Tamzim  a  Riše  , spoléhají na pomoc.

 Úředníci  (místní „šlechta“) 
 Anšagor, vládce 
 ▸ Chce  vyvraždit  všechny  děti,  včetně
 Zlatého  . (Bojí se o vládu.) 
 ▸ Pro zachování trůnu udělá všechno.

 Riša, hlavní úřednice 
 ▸ Stará se o administrativu. 
 ▸ Věcná,  nesouhlasí s konáním  vládce  .
 ▸ Může vydávat oficiální dekrety.

 Šeli, hlavní písař 
 ▸ Vždy loajální vládci. Vybírá daně. 
 ▸ Když se dozví o zradě, ihned ji nahlásí.

 Sargon, druhý úředník 
 ▸ Drsný, ale neloajální. Má rád peníze.
 ▸ Silně nemocný.  Vydělává pašováním.

 Vojáci 
 4k10  vojáků,  70%  věří  proroctví,  ale  plní
 příkazy, dokud nejsou vystaveni volbě.
 ▸   Hlavní rozkaz  : Vyvraždit děti.

 Nabuchodor, velitel 
 ▸ Loajální, výkonný, šikanuje podřízené.
 ▸ Vždy se objeví v nejnevhodnější chvíli.

 Tamzi, zástupce velitele 
 ▸ Oblíbený mezi vojáky.
 ▸ Nesouhlasí s rozkazem, má malé dítě.
 ▸ Po velitelově smrti převezme velení. 

 Urukš, seržant 
 ▸ Bohabojný, věří proroctví, mírný.
 ▸ Rád jí, snadno se dá uplatit. 

 Kelaš, seržant 
 ▸ Loajální, ctižádostivý, podlézavý.
 ▸ Postaví se proti převratu. 

 Obchodníci 
 Bašut, obchodník kořením 
 ▸ O situaci se nezajímá. 
 ▸ Přijel s karavanou. Cizí přízvuk.
 ▸ Má uspávací koření a různé jedy. 

 Simar, obchodník talismany 
 ▸ Má dvě malé děti.
 ▸ Přijel s karavanou. Cizí přízvuk.
 ▸ Věří v jiné náboženství. 
 ▸ Má talisman postaršení, velmi drahý. 

 Enkiru, obchodnice lampami a oleji 
 ▸ Příjemná, k problémům neutrální.
 ▸ Přijela s karavanou. Cizí přízvuk.
 ▸ Může poskytnout výbušninu.

 Zimo, obchodník vzácnými kameny 
 ▸ Přijel lodí, pašerák. Za zboží peníze.
 ▸ Věří proroctví, odkáže na  Ninšura  .
 ▸ Má modrý kámen pro ovládání golema.

 Řemeslníci 
 Aruk, kovář 
 ▸ Loajální,  Postavy  pošle  za  známým  na
 trh, ale místo známého je udá hlídce.

 Muru, tkalcová koberců 
 ▸ Stará, věří v proroctví.
 ▸ Umí  vyrobit  létající  koberec  ze  Svaté
 třtiny, která roste v zahradě.
 ▸ Nosnost koberce podle jeho velikosti.

 Bašur, hrnčíř a golemář 
 ▸ Nechce se zaplést. Silně nemocný.
 ▸ Ví, že  Tamzi  nechce poslouchat rozkaz.
 ▸ Ví, jak se ovládají golemové. 

 Ninšur, vedoucí přístavu 
 ▸ Pomáhá pašovat věci.
 ▸ Bojí se, o pašování moc nemluví.
 ▸ Při konfrontování, pomůže za penize.

 Pašut, chovatel a handlíř 
 ▸ Věří v proroctví. Daruje velblouda.
 ▸ Ví, že karavana má právo odjezdu. 

 Lakmu, vedoucí karavany 
 ▸ Věří v jiné náboženství.
 ▸ Nechce karavanu vystavit nebezpečí.
 ▸ Chce dekret o bezdaňovém obchodu.

 Farmáři 
 2k8  farmářů.  Mají  děti,  bojí  se  vojáků.  Se
 zbraněmi, povstanou proti vládci.

 Išur, bývalý otrok 
 ▸ Odhodlaný, věří proroctví. 
 ▸ Plánuje povstání otroků. 
 ▸ Ví, u koho kteří otroci pracují.
 ▸ Potřebuje zbraně pro povstání.

 Širi, farmářka 
 ▸ Má malé dítě, přišla o manžela.
 ▸ Zná se s  Hašukem  , ví, že nesouhlasí.
 ▸ Ví,  že  Muru  umí  vyrobit  létající  koberec
 a chce na něm uprchnout. 

 Utlar, farmář 
 ▸ Je  loajální.  Pokud  zaznamená  zradu,
 nebo uvídí zlatého oznámí to  Šelimu  .

 Otroci 
 3k6 otroků, v paláci, kasárnách i jinde.

 Ezi a Aru, otroci v přístavu 
 ▸ Pomáhají v pašování. Věří v proroctví.
 ▸ Jsou ochotni pomoci.

 Malu, otrokyně u hrnčíře 
 ▸ Dokáže ukrást vyrobeného golema.
 ▸ Pro  jeho  oživení  potřebuje  modrý
 kámen a náboženský obřad.

 Dumut, otrok u kováře 
 ▸ Věří v proroctví. Je ochoten pomoci.
 ▸ Pokud  nebude  v  kovárně  Aruk  ,  je
 schopen vynést zbraně.

 Poutníci 
 Ve  městě  je  2k8  poutníků.  V  chudinské
 čtvrti, s karavanou nebo na tržišti.
 Poutníci  se  chovají  chaoticky.  Věří
 proroctví. 
 1-2   Klečí a hlasitě se modlí ke Zlatému
 3-4   Tiše  naznačí  rukou  Asšerovi  rohy  a
 rozpláče se a pak odejde.
 5-6   Dá informaci z „Co  postavy vědí?“



Bar v růžích
Autor: Šárka Kašparová

Před 50 lety vyrobil kouzelník Neizan „dokonalé var-
hany“. Oslavil to tak, že se i s varhanami teleportoval
z hospody do hospody a v každé něco popil. Když se
ráno  probral,  varhany  už  neměl.  A až  do  nedávné
doby  netušil,  kde  se  nacházejí.  Nechal  je  v baru
U Zlatých  řezů,  kde  následujícího
rána  bar  proklely  a spokojeně
usnuly. Nedávno je ale někdo probu-
dil* a Neizan si postavy najal, aby var-
hany  zničily  a hrozbu  jednou  provždy
zažehnaly. (On už je starý, sám se na to
necítí.)

Hospoda je opuštěná a zarostlá růžovými
keři, mezi kterými jsou vidět náznaky pů-
vodních  oken  a dveří.  Prosekat  se
dovnitř je náročné, trny jsou velmi ostré
a křoví rychle zarůstá.

Před  hospodu  chodí  každý  týden
stařec  Tadeo položit  květiny  před  hlavní  vchod.  Jeho
matka tam pracovala jako servírka a zemřela tam spolu
se všemi, kdo tam byli, když to zarostlo. Před pár dny se
z baru začaly ozývat zvuky, jako by tam někdo hrál na
varhany, ale nikdo se dovnitř neodváží.

* Vílodráček Yaxkin (něco málo přes půl metru vysoký,
duhové šupiny ve tvaru hexagonů) varhany objevil a roz-
hodl se získat jejich magickou energii. Usadil se v baru,
překryl ho iluzí, aby se nemusel dívat na ten nepořádek,
a začal  experimentovat  s melodiemi.  Vyskytuje  se  buď
v hlavním sále nebo v salonku. Postavám nedovolí s var-
hanami  manipulovat,  bojí  se,  že  ho  připraví  o jejich
magii.  Pokud mu nabídnou pomoc,  je  možné,  ale  ob-
tížné, ho přesvědčit. Yaxkin se umí teleportovat a mistrně
ovládá iluze.

Hlavní sál

Rozlehlá  místnost,  na  pohled  čistá  a uklizená.  Na
stolech ve tvaru hexagonů jsou vázy s čerstvými růže-
mi a mladá žena obrostlá růžovými květy spí na židli
opřená o barpult. Na policích za ní jsou lahve s růz-
ným alkoholem. V rohu vlevo od hlavních dveří stojí
varhany,  ty  na  těch  jediných  iluze  není.  Všechno
kromě varhan je iluze.

Ve skutečnosti je všechno špinavé, rozbité, 1k3 stolů
se dá provizorně opravit. Na podlaze je prach, třísky,
střepy,  kosti  a šlahouny růžových keřů.  Místo mladé
ženy je tam kostra obrostlá trním. Police za
barem je napůl rozpadlá.

➢ 1k4 neporušených lahví  –  50%
šance  na  borovičkou,  50%  na
cokoli jiného.

➢ pokladna  s větším  obnosem
50 let starých kovových mincí.

Varhany

Na varhany se dá hrát a při každém
hraní vznikne náhodný magický efekt.

Čím složitější melodie, tím silnější efekt a více kont-
roly nad výsledkem.

Běžné útoky, působení času či živlů na varhany ne-
mají žádný efekt.  Vysátí magie či zničení také brání

pouto s čímsi ve sklepě. Po zrušení pouta je
možné varhany zničit – vícero způsoby,
včetně rozmlácení či přetížení.

Salonek

Iluze  dlouhého  stolu  a růžových  kytic.
Zde  si  Yaxkin  udělal  ze  starých  závěsů
hnízdo a překryl ho iluzí nádherného pol-
štáře vonícího po růžích.

➢ 1k8 duhových šupin z Yaxkina.

Kuchyně

Od  hlavního  sálu  je  oddělena  na
první pohled pevnými dveřmi – iluze, ve

skutečnosti  jsou  napůl  rozpadlé.  Jsou  zde  kamna
s pecí,  domácí  palírna  a uprostřed  je  poničený  stůl
s policí  pod  ním,  ve  které  je  staré  nádobí  a jedna
téměř rozpadlá kuchařka. V té je jediný zachovalý re-
cept:  na  zákusek  Zlaté  řezy.  Před  kamny  je  lidská
kostra bývalého kuchaře.

Všechno je omotané šlahouny růžových keřů.

Sklad

Silný  pach borovičky  vycházející  ze sklepa.  Prach,
třísky, střepy. V polorozpadlé polici jsou zásoby, větši-
na zkažených.

➢ 1k4 neporušených zavařenin.

Průchod je  obtížný,  všude jsou šlahouny růžových
keřů.

Sklep

Silný pach borovičky vychází z pěti sudů, 1k3 je ne-
porušených (obsahují už asi jen čtvrtinu objemu 50leté
borovičky).  Keře  zde  už  nejsou,  zato  je  zde  lidská
kostra  a několik  kostřiček  krys  a podobné  havěti.
V rohu  vlivem  varhan  zásoby  zmutovaly  do  čehosi
s chapadly.

Toto cosi  zaútočí na kohokoli, kdo se přiblíží, dosah
má  do  poloviny  místnosti.  Útočí  jedem  a hnilobou
a chapadly se pokouší oběť omotat a vysát z ní ener-

gii.  Také  může  působit  přímo  na
psychiku  a vyvolat  hrůzu  nebo
zmatení.  Když  zemře,  explo-
duje.

Varhany a cosi jsou magicky
propojené, s každou zahranou me-

lodií  cosi o kousek  povyroste.
Varhany nelze zničit,  ani  z nich
vysát magii, dokud cosi existuje.
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Náhodné efekty

1k12 Efekt

1 Všechny keře o něco povyrostou

2 Jedné postavě se vyléčí zranění

3 Jedna  postava  má  dočasně
vidiny

4 Hudebník  dočasně  zestárne
o 1k6 let

5 Všichni v místnosti dočasně vidí
v odstínech jedné barvy

6 Z růží  vystřelí  spousta  trnů
a zraní všechny v místnosti

7 Něco v místnosti exploduje

8 Hudebník  dočasně  omládne
o 1k6 let

9 Cosi ve  sklepě  vydá  hlasitý
nelidský skřek

10 Všem v místnosti se začne chtít
spát

11 Šlahoun s trny se pokusí omotat
jednu postavu

12 Část keřů uvadne a zetli
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