Lod v nesnazich

Napsal: JEFF pro hru Genesis Excoxitatus
Web: www.chrudim.cz/genesis

Email: filip.nemec@centrum.cz

Pro 3-6 hraca

Pro I-IV obdobi

1.Uvod:

Hracdi se dostanou do necekané situace, kdy budou muset ¢elit najezdu zmutovanych lokent a teglisi,
kteri povrazdili posadku nakladni lodé. Tato lod je prevazela v kontejnerech, a néktefi z nich uprchli.
Zvitata byla specialné vyslechténa za icelem niceni. Lokeni jsou oproti svym soukmenovctim geneticky
upraveni tak, aby byly inteligentnéjsi a jednali takticky ve skupinich. Jsou mensi nez normalni jedinci
a proto se mohou lépe skryvat. Také maji zvlastni schopnost ménit barvu své kiize a diky tomu mit
vyhodu ptekvapeni. V noci vidi stejné dobte jako ve dne. Dokazi svymi drapy $plhat po stromech nebo
se zaklesnout u stropu. Jejich pohyb je ladny a téméf bezhlu¢ny. Vypadaji jako jestéri z praveéku, kdy
na zemi vladli dinosauti. Chodi po dvou zadnich koncetinich, maji dlouhy ocas a predni koncetiny
s drapy maji volné pro ttok. Ocasem dokazi shodit ¢lovéka na zem (zachrana 2x sila).

Teglis vypad4 velmi odlisné od lokena, je to viidce smecky a vydava piikazy pro ostatni. Tento druh
prirozené neZije na této planeté. Je to dvoumetrové monstrum, které chodi vzpiimené na zadnich
nohach, ve tmeé si ho lze splést s ¢lovékem. Na prstech ruky ma vysouvaci pataty ze slitiny velmi
odolného kovu. Hlavu ma velmi robustni s malyma, zapadlyma oc¢ima. Z pusy mu vy¢nivaji dva 20 cm
velké tesaky. Dokaze vycitit obét sejné dobre jako pes, ¢aste¢né vidi v tepelném spektru svétla. Dokaze
imitovat vSechny zvuky, co slySel. DokaZe mluvit k nerozeznani od ¢lovéka, jenomzZe neumi tak myslet.
Na palubé jesté bude jeden sileny ¢len posadky, ktery bude chtit za jakoukoliv cenu zabit vSechno
kolem sebe. Z té zkazy kolem sebe chudak zesilel.

2.Zasvéceni hrac¢a do déje

Séf podsvéti ve West City (Abousius) jménem John Bernoulini zavola telefonem jednomu z hract
s tim, Ze pro néj a jeho tym ma velmi dobie placenou praci. A jestli se o tom budou chtit dozvédét vice,
tak se zitra sejdou v kavarné, kterou urci hra¢. Na schtizku ptijde jeho zastupce jménem Max Haster
se dvéma bodygardy. Boudou muset dopravit jeho nakladni lod’ do pfistavu ve West City. K tomu jim
mize poskytnout kapitana na fizeni lodi, pokud by ji nikdo z hra¢t neumél ovladat. Hacek je v tom, Ze
posadka uz tfi dny neodpovédéla na volani. Na palubé bylo 25 lidi. Tato lod vezla vysoce cenny naklad,
ktery hraci nemaji pravo znat. Ale kdyby ho preci hradi presvédcili, tak jim fekne, ze pirevazela drogy a
zbrané (O pfepravovanych zviratech se zamérné nezmini). Lod byla pravdépodobné napadena piraty a
hrad¢i maji za kol vycistit celou lod’ od nepratel a vratit se s ni do pristavu. Za tuto praci kazdému
nabidne 50 000 krediti a vybér modernich zbrani z muni¢niho skladu bosse. Pokud by hréci
s nabidkou nesouhlasili, tak zvySujte cenu za kol nebo jim nabidnéte vybaveni, které nelze jen tak
sehnat (armadni, HTA zbroje nema).

3.Priprava na vysadek

Po souhlasu budou letecky ptrevezeni do West city, kde si mohou z Bernouliniho munic¢niho skladu
pljcit zbrané a vybaveni, i ty, které vlastni pouze armada (HTA zbroje ve skladu nem4). Hra¢tim ale
neda raketomet a zakaze jim, aby si ssebou néjaky vzali. Nechce si preci potopit lod. Dostanou
kompletni plan lodé, aby se na ni mohli dobfe orientovat. Lod naleznou na prvni pohled opusténou
180 kilometr@ od pobtezi Abousia. Na lod budou dopraveni osobnim vrtulnikem, ktery za destivého
pocasi v noci (22 hodin) ptistane na nakladovych vratech ¢islo 1, po vystoupeni hraca odleti. V okoli
nejsou zadné jiné lod€, paluba lod€ je neposkozend, lod’ stoji na misté a obcas se na ni sviti. Lod’ je
dlouha 65m a 16m Siroka.

4.Bojové charakteristiky nepratel

a)sileny ¢len posadky

(pokud chcete, mizete jeho hodnoty rizné ménit dle toho, jak budou hradi silni, umi bojové uméni
armady po schopnost: tlakové body, mtize byt i PNS aktivni):

Nazev Sileny ¢len posadky
VxSxD (v m) 1,7X1x1
Vaha (v kg) 85
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8]0 70 na LPZ, 85 na blizko
oC 40
Sila 15
Obratnost 12
Postieh 13
Odolnost 12
Rychlost (m/s) 7
OB 22

Zbran1, Zbranz,...

pistole Silverstone, bojové uméni zblizka

PK1(RP1), PK2(RP2),...

1k6+11 (OM 26), 13-1kg

Dalsi vybaveni

40 naboju do pistole se 4 zasobniky (9 nabojii/zas), méa pouze obycéejné Saty

b)zmutovany loken

(pro jednoduchost jsem vSem dal stejné hodnoty, ale pokud chcete, miiZete je rizné meénit dle toho,

jak budou hradi silni):

Nazev Zmutovany loken
VxSxD (v m) 0.9X0.5X1.8
Vaha (v kg) 40
UC 100
oc 35
Sila 15
Obratnost 30
Posti'eh 25
Odolnost 16
Rychlost (m/s) 9
OB 35
RP 6
oM 7

Zbrani, Zbran2

drapy s OM 20, ocas s OM 13

PK1(RP1), PK2(RP2)

1k6+8, 1k6+3 — shozeni na zem (zachr. 2x sila)

Dalsi schopnost

No¢ni vidéni, maskovani +80

c)teglis

(pro jednoduchost jsem vSem dal stejné hodnoty, ale pokud chcete, miiZete je rtizné meénit dle toho,

jak budou hradi silni):

Nazev Teglis
VxSxD (v m) 1.8x1.2x2.6
Vaha (v kg) 110
6[6) 130
oc 45
Sila 26
Obratnost 20
Postieh 18
Odolnost 23
Rychlost (m/s) 11
OB 75
RP 8
oM 9

Zbrani1, Zbran2

Tesaky s OM 15, drapy s OM 26

PK1(RP1), PK2(RP2)

1k6+9, 1k6+12

Dalsi schopnost

Dokonaly ¢ich, termovize, imitace mluvy
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6. prosticedi hry

Ted pro tebe jako XO prichazi nejtézsi ¢ast hry, musis§ hrace natolik vystrasit, Ze se budou bat jit dal,
protoze tam na né néco ¢iha. Stadi jim Fict, Ze se lodi proléhaji zvuky skfipani, $krabani, bouchéni a
obcas néjaky skiek, jako by nékoho mudili. K tomu navazuje atmosféra bouiky, kdy se blyska a okna
osvétluji hriizné zabitou posadku. V pokojich, kam budou moci hraci vejit, bude pohazeny nabytek,
znic¢ené stény, prosté jako by tam nékdo bojoval. V nékterych mistnostech budou rozbita svétla a jinych
bude svitit jenom par svétel (to si uz urcete sim).V mistnosti, kde nebude popis, nejsou mrtva téla ani
Zadna zvirata, mistnost miize byt rizné€ zni¢ena. Tam, kam se hrac¢i nemohou dostat (zamcené dveie)
nikdo neni a je tam normalni mistnost bez jakakoliv zndmek znic¢eni. Nikterak neomezujte hrace, kdyz
budou chtit projit n€jakymi blokovanymi dveimi, mohou je klidné nechat odsttelit trhavinou nebo je
vyrazit.

7.vlastni nastrahy lodé
Doplnujici vysvétlivky:

| b~
- oteviené dveie - dira ve sténé
- N
‘ -zablokované dvere E - bedny nebo néco, co je prekazkou

1. podlazi na ptidi (1P)

Celé patro je zcela neposkozené, protoze posadka dokazala v patfe pod nim zablokovat pristup zvirat
na toto podlazi. Uz zde nikdo neni. Lze zde ovladat otevirani bezpeénostnich uzavért k podpalubi a
proti zaplavové dvete. Kazdé dvere maji vlastni spina¢ a vSechny jsou zapnuty. Tyto dvere oddéluji
nékladové prostory a podpalubi s palubou. Zadna ¢ast lodi neni zaplavena. Hradi zde mohou najit
formuléfe sinformacemi, co lod ptfevazi v nakladovém prostoru. Pfevazi 180 kontejnert s zivymi
zvitaty. Varovani: v zadném piipadé neotvirat prepravni boxy. Néklad je prepravovan z Nantestu od
firmy Teuton industries na Abousius do firmy HDC Company. Po tim je dalsi spis s nadpisem: Pouze
pro kapitdna lodé€, pfisné tajné! Ve spise je napsano, Ze jsou to vySlechténa zvifata pro potfebu
ozbrojeného konfliktu. Napsan vzhled a chovani podle prvni stranky v ivodu. Kapitan tyto informace
nesmi prozradit posadce. Dale v mistnosti cervené blik4 kontrolka, Ze se u strojovny zasekl motor a
nelze nastartovat. Hraci se tam budou muset podivat, aby zjistili, co se s nim stalo.

2. podlazi na pridi (2P)

1)Mrtvy kapitin, kterého konzumuji =

dva lokeni. Nev§imaji si hract, ale | koupelna |, koupelna :

jakmile na né hraci zattoci nebo se —— D —

budou snazit obejit, tak je zpozoruji. —i= @ %
2)V napu$téné vané jsou zbytky B

prvniho diistojnika. Cel4 mistnost je § C kajuta kajuta 1

zdevastovana, nabytek je pohazeny.  } % 4 kapitana diistojnika [

. 7 v WO

3)Schody jsou spadlé, nahote " [ﬂ \ @ B FP ‘

zatarasené, nelze se jimi dostat
nahoru. ‘ ®

; ; ) . o, zasedaci mistnost a navigace
4)Mistnost byvala plna stolt a zidli,

nyni tam hoduje 8 lokenti a 1 teglis @)
na zbytcich tél z posadky. Az uslysi
boj zbodu ¢dislo 1., plijdou tam
bojovat, protoze je ti dva, co tam
hodovali je ,,zavolaji“.

5)Zatarasené dvere stoly a zidlemi. Posadka nechtéla, aby se lokeni dostali dal, a to se jim povedlo.
Zatarasy lze po mensi namaze odstranit. Po otevieni dvefi na hrace spadne zastieleny ndmoinik a
sileny ¢len posadky na né okamzité zacne strilet (jeho bojové hodnoty na 1 str.). Ten z téch hriiz tak
zeSilel, ze strili po vSem, co se hne a nelze ho presvédcit, aby se vzdal. Mysli si, Ze hracové jsou
prevtélena monstra a snazi se ho zabit. Proto az fanaticky sttili kolem sebe. Jedinou jeho zachranou
je, kdyZ ho hracové omraci, svdzou, v nejhor§im ptipadé zabiji. Nefekne jim nic konkrétniho, co se
tady stalo, akorat bude neustale opakovat, at se k nému nepiiblizuji a bude k smrti vystraseny. Nebo
bude nadavat, Ze oni pozabijeli vSechny jeho kamarady a proto jim to vrati i s aroky.

"
gl

5]
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2. podlazi na pridi (3P)

Jakmile se strhne boj kdekoliv na tomto patte, tak k boji postupné pribéhnou vsechny zvirata z celého
patra (lokeni: dva z 2., jeden z 3., ¢tyfi z 5., jeden teglis z 5.).

1)Utrzeny Zebiik, se vali na zemi. Poklop nad nim je zavieny (o patro vys je na ném té€zka bedna)

2)V této mistnosti jsou na zemi pohazené
skiitky a obleceni. VSechna svétla jsou wce
znicena. Je to tam tak prevracené na ruby,
Ze si hra¢i nemuseji vS§imnout 2 spicich ;
lokentt (podhazuji postteh, jestli je uvidi). <5 sprehy tschavna "jh'
Pokud budou dikladné prozkoumavat i nafadi a —

mistnost, tak maji 60% Sanci na jejich ® | & & g 10
objeveni. — > . -
2

-

WC

3)Dvé ohryzana téla. Nad dirou ve sténé ve

vedlej$i levé mistnosti je 1 loken. Pokud
hraci do ni ptijdou, skoéi mezi né a zatatodéi T~ ubikace -
a¢i do ni ptjdou, sko¢i mezi né a zadtodi. Lt posadky | -

1

pro 2 lidi T

4)Kdyz se hraci dostanou na tuto pozici, viiti
se na né 4 lokeni a 1 teglis z mistnosti ¢islo 5. )
Po 2 kolech pribéhne 1 loken z mistnosti ) '
naproti. Po 5 kolech ptibéhnou 2 lokeni z mistnosti ¢islo 2.

5)Poblikava tady jedna zativka. Sprchy vypadaji jako nechutna jatka. Cela podlaha je jedna velka kaluz
krve. Neda se ani spoditat, kolik je tady mrtvych, ale bude to néco ptes 8. Tento pohled je tak
odpudivy, Ze si vSichni hraci, ktefi nemaji dovednost medicina nebo talent chladnokrevnost, musi
podhodit extrémni reakce. Pii netispéchu je jim z toho tak Spatné, Ze se pozvraceji a nechtéji se tam
vratit. Byli zde 4 lokeni a jeden teglis.

6)Kdyz prvni hra¢ poleze nahoru, sko¢i na né€j loken z horniho patra. Podhazuje si silu, jestli se udrzi.
Pii netspéchu spadne doli a bude mit 1k6 stinové zranéni z padu. Pokud si hrac¢ podhodi silu, nemé
zadné zranéni z padu, ale stejn€ lezi na zemi. Samoziejmé na néj titoci loken vSemi svymi prostredky,
ostatni hraci maji to $tésti, Ze napadeny hrac lezi a mohou volné Gtocit na lokena.

4. podlazi na pridi (4P)

1)Nekter z hracu si v§imli, Ze cosi zvlastniho velmi
rychle probéhlo smérem od bodu 6. kbodu 2.
Vidéli to na kratkou dobu, kdy to probéhlo

s i ; . D00 ’ ® stoly a
v ulicce. BohuZzel piimo nad tim nesvitilo svétlo. kule&nik — r. knihovna

televize s
kfeslama

a [
2)Jeden zhracl si tohoto stvoreni vsiml, jak jukebox &
probéhlo v mistnosti s kule¢nikem. /

3)Tato mistnost je dost rozhazen4, néco se snazilo posilovna pasilovna
dostat do mistnosti sknihovnou, zdi jsou
rozdrasané a ve sténich jsou diry po néjakém
velkém bodéku. Jsou rozbita vSechna svétla. Na =
sténé za dvermi je zaklesly loken. Hraci ho
nemaji Sanci uvidét, protoze jakmile vstoupi do @

mistnosti, zknihovny usly$i hlasity vykiik
¢lovéka a né€jaky skiek jako od zvitete. )
4)Za znicenou sténou ve stinu ceka 1 teglis, aby je kou

mohl napadnout ze zadu. kou- pelna

, , . L, e . pelna ubikace pro 5 ub| ace pro 5
5)V této mistnosti sviti 2 zafivky a jedna muzd muzt

poblikava. Okolo se povaluji roztrhani téla
posadky, je jich 5. Nad velmi zkrvavenym
¢lovékem stoji loken (popis viz prvni stranka). Je cely od krve a s hrozivym vykiikem chysta se
zattodit na hrace (to je impuls pro teglise, aby na né zatatocil zezadu) Hraci maji jedno kolo k dobru,
nez knim loken a teglis pfibéhnou. Maji Sanci zpozorovat za nimi béziciho teglise podhozenim
postfehu, ale uz na néj nemohou toto kolo zattod¢it. Za dvé kola piibéhne loken z 3. bodu. Po boji
mohou pfijit k tomu ¢lovéku z 5. bodu, ten je bez nohou, stfeva ma na podlaze a ztratil hodné krve.
Kupodivu je jesté pii védomi, staci jim Tict tuto vé€tu nez upadne do bezvédomi: ,Zabili vSechny...
uch... utecte... uch... zachrante se... oni... jsou...“. Je Sance ho zachranit, ale pokud s sebou nemaji
metastim a nékoho, kdo umi medicinu a mé doktorsky kufiik, tak umfte.

T
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6)Tady hodné tadili lokeni. Stény jsou postiikané od krve, vypada to, jako by si s nebohym ¢lovékem
hrali, jako si kocka hraje s mysi. Je to tanec smrti, kdyZ se nékam pokusil utéct, tak si ho chytili a
trosku ukousli. V této mistnosti jsou mrtvi 4 muzi.

5. podlazi na pridi (5P)

Toto patro bude mit dvé tplné odlisné situace boje.
Ta prvni bude, kdy do ni hrac¢i poprvé vstoupi,
nebude v ni na prvni pohled zZddny nepftitel a hra¢i | . ®
bez problémi projdou do 4 patra. Druha situace ‘ ,
nastane, kdy se budou hrac¢i vracet doli. Lokeni a % . . \
teglisové vzasobarné jidla a loken v ubikaci pro o ™ @‘ _

posadku si prorazi cestu a hradi se dostanou do ) @ zasoby jida

jidelna

situace, kdy jim budou muset vzdorovat. ®

Prvni pFichod na 5. podlazi na pridi L =] ]
1)Za témito zaméenymi dvefmi usly$i, jak néco | @ we | ?@

hlasité Zere a pri tom mlaska. Obcas tam kiupne
néjaka ta kosticka. Kdyz se budou chtit hradi =
dostat nésilim do mistnosti, akorat tam néco
hlasité zamruci, dvefe jsou blokované, ale jdou STy A B
odpalit 0,5kg trhaviny. Po vybuchu se na né vrhne Ubikace
jeden loken. Ten tam poZziral ndmotnika, s nim B B

pro 3 lidi |
byli dalsi 2 mrvi ndmotnici. ‘ ® \F>
2)Do této mistnosti se cosi dostalo velmi brutalni =l . ) p—
silou. Ke vstupu to nepouzilo dvete, nybrz si ud€lalo vlastni do Zdl (ktera je z 1 cm Zeleza). Tento i
vedlejsi pokoj je velice zdevastovany, vypada to jako by tady nékdo hodné radil. Svétla jsou rozbita,
ale pokoj obcas osvétli svétlo z blesku. Stény a nabytek vypadaji jako by je néco rozdrapalo. V rohu

mistnosti, kde je ¢islo 2. leZi ohlodana mrtvola namotnika s prostielenou hlavou a s pistoli Lacky
v ruce. Vypada to na sebevrazdu, ale ohlodalo ho néjaké zvire.

3)V kuchyni nepochybné doslo k boji, jeji veskeré vybaveni je nasunuto k pravé strané a nékteré tam je
i z jidelny. Krvava stopa vede z jidelny primo do dveri ze zasob jidla.

4)Zeb¥ik do podpalubi, poklop je hermeticky uzavien, je to ziejmé opatfeni proti zaplavé lodi a je
velmi robustni. Nelze se pfes n€j nijak dostat, jeho vladani bude nejpravdépodobnéji na mustku.

5)Jidelna vypada jako po manévrech, je zde zpiehazené vybaveni a na zemi je spousta krve. Okolo jsou
rozsekané Zidle a stoly, zfejmé se tu strhnul velky boj.

6)Spi zde 8 lokenti a 2 teglisové, kteri se povaluji po vydatném jidle ze zasob jidla i samotné posadky.
Pokud by se hracové chtéli né€jak dostat dovniti a délali by hluk, tak se probudi a budou narazet do
stény u nich. Nez ji prolomi, bude to trvat s hriznym fevem asi 20 minut. Pokud budou hraci chtit
tak dlouho zlistat, tak se mohou pfipravit na lity
boj.

Vraceni na 5 podlazi na pridi

Y s f e y " jidel
1)KdyZz hradi slezou, zatto¢i na né loken z éisla 4, jideina

posléze néco zacne vedle nich silné naraZzet do
stény (bod a). Po 4 kolech na né stado 8 lokenti a 2 ‘
teglisti zattodi z mistnosti ¢islo 3 pies bod a. % . \

% zasoby jidla L\
@
® ©)] "

2)Také na né zahto¢i loken zmistnosti ¢islo 4.
Jenomze zvuky narazejicich zvifat budou méné
znatelné, odkud prichazeji. Po 4 kolech se 8
lokend a 2 teglisové probouraji skrz sténu
z mistnosti ¢islo 3 pres bod éislo b. Na hrace ’
zauto¢i dvermi ¢islo ¢ (nezamknuté dvere dokazi @ wC ®
otevrit).

kuchyni

3)Tato mistnost byvala skladem potravin pro ©/
posaddku. Jsou zde 3 na kost ohlodané mrtvoly. +
Vypada to, Ze zvifata sem nadmornici nahnali, aby L\ = I:
je zde zamknuli. To se jim také povedlo, jenze sem | < | ubikace

VX a2 oy PR ro 3 lidi
nanes$tésti nezamknuli vS§echny uprchla zvirata. P ® T’\F> 3
j I ' ; T o]




Lod v nesnazich

4)Byl zde uvéznény 1 loken spolu se 3 lidmi. Dvere byly zamceny zvenci. Stény jsou celé zni¢ené od
jeho drapti. Poziistatky lidi jsou rozneseny po celé mistnosti. Nesviti zde svétlo.

6. podlazi na piidi (6P)
1)Pfi  vstupu do ===
5

mistnosti  hradi - J) = B

uvidi, jak senané ! - d ' :

4 lokeni  Fiti ) - :

z lazkové ' ‘ st

mistnosti(3). _ R Kancals
Uprostied nakladovy prostor ] doktora
mistnosti je clslo 1 | mrazak ® - '
ohlodana mrtvola ® . e : L %
muze, ktery asi & ) | . ofetfovna, [—

byval doktorem _ : ' =

na lodi. Krvava : RE R 10Zkova
stopa od ného , : mistnost -
vede zkancelaie - T pmiir— 3)
doktora (2) a ) ‘ ¥

dalsi vétsi stopa ‘ ] . /
je mezi mistnosti J (f ) : '

3a4. g e e /

2)V této mistnosti
lezi mrtvola sestricky. Vypada to, Ze lokeni dokazali vyrazit dvefe a pozabijet vSechno, co bylo za
nimi. Pravdépodobné se prali o kofist, protoZe na zemi jsou po celé mistnosti vidét krvavé stopy, jak
se presouvalo télo.

3)Byvali zde tii lidi, jejich krvavé ¢ary vedou do mrazéku. Dvefe jsou zaméené a zatarasené posteli se
stolky. Cel4 mistnost je pfevracena naruby a na podlaze je prilepené pefi z polstait k uschlé krvi.

4)Hned po otevieni dvefi, si kazdy kdo stoji pfed nimi musi procentudlné podhodit obranné cislo
zblizka. Pokud nepodhodi, je srazen na zem lokenem, ktery byl pfichycen nad dvefmi mrazaku za
predni drapy, sko¢i napied nohama do mistnosti ¢islo 1. Takto srazeny clovék to dostane 2k6
stinové. Pii podhozeni obranného ¢isla se hra¢ vyhne leticimu lokenovi. Mistnost slouzila pro
uskladnéni konzerv s krvi a jinych medicinskych potieb, které pottebuji byt v chladu. Ted to je Gplné
prehazené a krev je rozstfikand na zemi. Jsou vni také zmrazena 3 téla. Jsou to ti zltizkové
mistnosti. Toto dokazuje, Ze tito lokeni nejsou pouze tupa zvirata, ale Ze jsou tak chytii, Ze si
zakonzervuji potravu na horsi asy.

5)VSechny dvere, které sem vedou byly hermeticky uzavieny proti zaplavovani. Tento nakladovy
prostor je plny kontejnert velkych 5m na délku, 3m na $itku a 2m na vysku. Jsou jich 3 fady nad
sebou. Nejsou oznacené a na prvni pohled nijak vyjimecné od jinych. Jde projit kolem nich u trupu
lodé. Jestli se hraéi budou chtit dostat do néjakého z nich, musi dovednosti zaimecénictvi oteviit
zamek s postihem 65 nebo je nésilné odstielit, ale je zde 30% Sance, Ze zni¢i hibernac¢ni zatizeni.
Uvniti kontejneru hibernuje 8 lokenti a jeden teglis. Jsou v prithlednych boxech, generator na umély
spanek je hned vedle v kontejneru. hracdi je mohou oZivit vypnutim generatoru, ale lokeni budou
hladovi :-).

1.podlazi na zadi (17)

1)Kdyz hréaéi budou priblizné na této
pozici, nejdfive na né vplné ‘
rychlosti nab&hne teglis oviadani jefabl .
z mistnosti ¢islo 3. Po 2 kolechmu | , T
pfibéhnou na pomoc 3 lokeni
z bodu ¢islo 2.

2)Veskeré ovladani jerabt a @ 1
elektfina je na cucky, neni mozné - ey )
cokoliv opravit. Jsou zde nékterda 1 - o) )
okna zni¢end a neprijemné ' . 1

. ;o Pty kancelaf pojistky a el. D)
profukuje studeny vitr. - Fidici obvody
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Lod v nesnazich

3)Veskera elektronika a proud jsou zniceny. Lezi zde uskvareny loken, sahal tam kam nemél.

2.podlazi na zadi (27)

1)Od tohoto bodu vede krvava stopa
do kanceléfe. Jsou znatelné stopy
2 lokenti, ktefi si namod¢ili tlapy do
krve. Klika od dveii je zakrvacena.

2)Celd kancelai je piehdzena
naruby, papiry poletuji vzduchem,
protoze je zde rozbité okno.
Krvava stopa vede do mistnosti
éislo 3. Na velkém koleckovém
kresle, vpravém dolnim rohu,
sedi teglis, ktery je otoceny zady
k hra¢im a vypada to, jako kdyby

}

pozorovatelna

= <>
© ®
sklad L. @
arednich kancelar
I papird

se dival z okna. Hradi si ho nejdiiv nev§imnou, ale on s nimi za¢ne mluvit a pozdravi je: Dobry vecer
panové. Musite ted improvizovat, na co se ho zeptaji hraci. Kazdopadné jeho odpovédi budou stejné
zmatené, jako kdyz mluvi papousek. Nebude na hrace agresivni, ale rozhovor skonéi s tim, Ze odpovi:
Béz do ty klece potvoro. Otoci ki‘eslo smérem na né a zaatoéi. Skryva se zde loken za pievracenym
stolem. Pokud hraci budou prohledavat mistnost maji Sanci 1x postfeh na jeho nalezeni. Zaato¢i, az

kdyz zaéne boj s teglisem.

3)V této mistnosti jsou na zemi skiiné s dokumenty a nelze aplné vidét celou mistnost. Krvava stopa
sméfuje na konec mistnosti. Prvniho, ktery ptijde pies piekazky, napadne loken. Jsou zde pozlistatky
jednoho ¢lovéka, pravdépodobné Zena, bohuZel uZ z ni moc nezbylo.

2.podlazi na zadi (32)

1)V této mistnosti je nejvice
zni¢enid kuchynka, vypada to,
jako by néco $lo po jidle. Budto
to bylo jedno stvoreni a velmi
brutalni nebo jich bylo vic.

2)Tato mistnost byla rychle
opuSténa, sviti zde jesté
lampicka a ve skiini jsou zenské
Saty. Kdyz hraéi budou vychazet
z mistnosti, jeden znich si
vSimne, jak loken probéhne na
konci chodby smérem od
venkovnich dveii k bodu ¢islo 3.

umyvarna odpogivarna vybava na opravu
lode
/ Vst
e
y
| ubytovani pro =
< [~ pasazery /

H

Vidél pouze jeho siluetu, protoze se zrovna zablysklo.

3)Schody do podpalubi, poklop je hermeticky uzavien, je to ziejmé opatieni proti zaplave lodi a je

velmi robustni. Nelze se ptes n€j nijak dostat, jeho vladani bude nejpravdépodobnéji na mustku.

4.podlazi na zadi (42)

1)Tato mistnost je trochu
poniceni, ale nejdulezitéjsi
zatizeni jsou funkéni. Jsou
vni 2 lokeni. Pokud na né
hraci budou stiilet, maji 25%
Sanci, Ze zni¢i né€jaké zafizeni
pro funkénost jizdy lodi.
2)Tuto diru si zfejmé zvirata
udé€lali, aby se dostali pies
proti zaplavové dvefe. Jdou
odsud slySet zvuky narazeni
predmétt do kovu.

n%klad{:ivy prostar éislo 3

5 :

L
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Lod v nesnazich

3)VSechny dveie, které sem vedou byly hermeticky uzavieny proti zaplavovani. Tento nakladovy
prostor je plny kontejnerc velkych 5m na délku, 3m na $ifku a 2m na vysku. Jsou jich 3 fady nad
sebou. Nejsou oznacené a na prvni pohled nijak vyjimeéné od jinych. Nékteré z nich jsou oteviené, 1
byl vyraZen zevnitt a zbytek z venku. Jde projit kolem nich u trupu lodé. Uvnitf kontejneru
hibernovalo 8 lokenti a jeden teglis. Jsou zde znicené prithledné boxy, ze kterych se dostali ven.
Generator na umély spanek je hned vedle v kontejneru. Zvuky se linou z druhé strany nakladového
prostoru. 4 lokeni a teglis se chtéji dostat do jednoho kontejneru, ale moc se jim to nedari. Hrac¢u si
jesté nevsimli. Pokud hrac¢i budou d€lat hluk, tak na né zvirata zatatodi.

4)Viz popis bodu 5 v 6 podlazi na pridi.

5.podlazi na zadi (57)

V této mistnosti jsou pretrhany piivodni kabely k motoru lodé. Hraci to mohou opravit s pomoci véci
na opravu lodé, ty jsou na 3 podlazi na zadi. Oprava bude trvat nejdéle 20 hodin, kdyZ nikdo z nich
nebude mit elektroniku, automechaniku ¢i leteckou mechaniku. Zrychleni oprav bude zalezet na tom,
jak dobfe budou umét danou dovednost. U elektroniky se za kazdych 10 DB snizi ¢as na opravu o 1
hodinu, minimalné vS$ak 1 hodinu. U ostatnich se za kazdych 15 DB snizi ¢as na opravu o 1 hodinu,
minimélné vSak 2 hodiny.

8.Zavér mise na lodi

Az hrédi prijedou do ptistavu, budou tam na né ¢ekat Bernouliniho zastupci. Pokud se budou ptat, pro¢
jim nefekli, Ze tam budou tyto zvitata, tak jim odpovi: Jaka zvirata? A budou ptekvapeni. Poté budou
prrevezeni do Bernouliniho rezidence, kde odevzdaji ptijcené véci mimo téch, které si mohli nechat.
Vbudové budou neozbrojeni. Jestli budou hrac¢i pozadovat vysvétleni, Bernoulini jim odpovi, Ze
nevédél, Ze zvirata uprchnou z kontejnert a d4 jim priplatek za mlceni. Jeho vySe se bude odvijet od
toho, jaky budou mit pti hodu na vyjednavani zéistatek (hodnota na vyjednavani minus procentuélni
hod). Zaklad je 20 000 a plus 2 000 za 10 DB rozdilu.

9.Konec mise

Hrécdi dostanou slibenou odmeénu, kterou si dohodli na zacatku dobrodruzstvi plus penize za mlceni.
Domi budou odvezeni Bernouliniho soukromim letadlem. Popiipadé mizZete tento kontakt i nadale
pouzivat pfi zadavani dalSich dobrodruzstvi. Rozdélte kazdému 20 VZK do dovednosti, které vyuzivali
v dobrodruzstvi a 30 VZK podle jejich prani.
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