Zachrana dcery doktora Blacka

napsal: WoiTa
pro 2-7 hraca
pro L.-IV. obdobi

Tak tohle bylo viibec prvni dobrodruzstvi v moji rezii. Hned na zacatek jsem necht€l riskovat a vytvoril
jsem run veskrze linearni. V podstaté jde jen o to zachrénit jistému doktoru Blackovi dceru unesenou
feditelem ne zrovna pocestné obchodni organizace Operationalle.

1. Zasvéceni hracua do déje:

Pfed zacatkem hrani dejte hra¢im 1ké6 tydnt ¢asu na trénovani.

Za prvé si vyberte jednoho z hraci, ktery se bude s vasim dokttrkem znéat a telefonicky ho kontaktujte.
Domluvte si schiizku v nékterém klubu (tieba U mrtvého kralicka). Tam se sejdou s doktorem, ktery
nabidne kazdému znich 30 000 creditli za zachranu jeho dcery (v ptfipad€ nutnosti ptikrocte ke
zvySovani nabidky). Jesté jim fekne, ze by méli zacit hledat v sidle spoleénosti — 42 patrové budové
v centru meésta (zalezi kde hrajete).

2. Zacatek hledani

Nyni muze nastat n€kolik situaci, ale nejo¢ekavanéjsi jsou tyto dvé: Hraci se do budovy tajné vloupaji
nebo si jednoduse domluvi s Ceranem (jméno grazla — viidce spoleénosti Operationalle) schiizku.

V 1. ptipadé na né pripravte néjaké pasti jako tieba kamerovy systém, ochranku, elektronické zamky,
atd. Pokud se do budovy vloupaji v noci, bude opusténa az na par hlidacid v ptizemi. Jedina obsazena
mistnost bude jeho kancelar ve 39. patie (planek nize). V kancelari bude 6 ¢lend ochranky, Ceran bude
pry¢. Ochranka po par slovech zattoc¢i na hrace. Pokud prozkoumaji materialy na stole, najdou mezi
nimi i fotografii divky.

Ve 2. pripadé jim sekretdtka domluvi schiizku na ptisti den. S Ceranem se normalné setkaji v jeho
kancelari, zacnou hovotit a za zadkem je bude sledovat 6 ¢lenti ochranky s pistolema. Pokud se hraci
rozhodnou Cerana na misté odprasknout, tak se strhne boj a Ceran unikne pomoci tajného vytahu
v rohu mistnosti na stiechu, kde odleti helikoptérou. Naopak, pokud se budou s Ceranem normalné
bavit, pii jakémkoliv naznaku o Gnosu divky v priibéhu rozhovoru, se nendpadné premisti k tajnému
vytahu v rohu mistnosti a unikne helikoptérou, ochranka hrace vyprovodi ven.

Zde jsou zékladni statistiky ¢lenti ochranky:

UC: 75 (berte na viechny typy atoki — pro zjednoduseni)

0C: 33

OB: 25

Postieh: 13

Vybaveni: 1 Pistole (dle vaseho vybéru)+2 zasobniky, kevlarova vesta, penize, klice.
Hodnoty miizete ménit dle pokrocilosti hraci

Mapy ostatnich pater si v pripadé nutnosti vymyslete.
3. Mame cil

Po odchodu z budovy zahlédnou skupinku bezdomovcii, jeden se k nim piiblizi. Hraéi se dozvi, Ze je to
byvali zaméstnanec a blizky pritel Cerana. Za par drobnych jim prozradi informace o Gnosu. Elyshu
unesl na svoje sidlo v horach. Hraci se vydaji na cestu.

Od sidla manazera vede 30km soukroma silnice, ktera asti na hlavni statni silnici. Pfedpokladejme, Ze
hrac¢i bud prijedou automobilem nebo prtileti helikoptérou. Jelikoz jsou kolem samé kopce a husty
jehliénaty les, Ize s helikoptérou pristat az na mytiné 5 km od sidla.

4. Navstéva Cerana

Kolem jeho velké jednopatrové budovy je dva metry vysoka cihlovd hradba. VSe hlidd kamerovy
systétm. Na pozemek se lze dostat i hlavni branou, ktera je opatfena elektronickym zidmkem a

telefonem. Nechte vybér na hracich. Pokud si budou prohlizZet co se déje okolo budovy, maji Sanci hodit
si na postteh — dle hodu urcete kolik vid€li hlidek (celkem 8 + 4 psi). Dva z hlidky maji raketomety, to



jen pro pripad, Ze by stejné jako mné, hraci chtéli pristat ptimo uvniti. Dva hlidaji hlavni vchod, dva
obchazeji spolu se psy severni a vychodni sténu, dva se psy obchazeji jizni a zipadni sténu. Celkové
rozestaveni viz. mapka.

Az se hradi dostanou do budovy, ¢eka tam na né 5 ¢lent hlidky (predeslym kravélem jiz pripravenych),
uklizecka a zahradnik (od nich se miiZou dovédét néjaké véci). Do sklepa, kde se ukryva Ceran
s Elyshou se miZzou dostat tfemi zplisoby: a) bud najdou tajny vchod v Ceranové knihovné (hod na
posticeh). b) Pokusi se néjak vypacit dveie vedouci do sklepa. Tyto dvefe jsou z lehkého HT kovu a maji
2000 OB. Hra¢ si miiZe hodit na postieh jestli najde zamek a pokud se ho pokusi odemknout, dejte mu
obrovsky postih, protoze takovy zamek jesté nikdy nevidél. ¢) na pracovnim stolku najdou knihu,
uvniti které bude propisovaci tuzka s kulatym koncem, na kterém je vystouply obrazek orla. Prilozi-li
tento konec spravné (pokud na to nepiijdou sami, dejte jim Sanci hodem na inteligenci) na zamek u
dverti, dvere se bez problému oteviou. Dole jako prvni uvidi Elyshu ptfivazanou k zidli s roubikem a
mezi tim je Ceran prepadne zezadu a vrhne na né sit. Vkazdém dal$im kole maji hrac¢i Sanci na
vysvobozeni 50% + 10% za kolo. Jakmile Cerana zabiji, uslysi témét neznatelny tikot. Tikaji hodiny
autodestrukce Ceranova HTA. Jestlize se hra¢ podiva, kolik zbyva do vybuchu, dejte jim takovy cas,
aby jen taktak stihli utéci. Jakmile vybéhne posledni ¢len druZinky z baraku, dim vyleti do povétii.

Hlidka:

UC: 72 (berte na vechny typy ttokd — pro zjednodusent)

0C: 30

OB: 25

Postteh: 12

Vybaveni: 1 Pistole (dle vaseho vybéru)+2 zasobniky, kevlarova vesta, vojensky ntiz, penize, cigarety,
zapalovac.

Hodnoty miizete ménit dle pokrocilosti hraci

Psi:

UC: 65

0C: 45
OB: 14
Postieh: 18

Ceran:

UC: 95 (berte na vSechny typy titokii — pro zjednoduseni)

0C: 50

OB: 32

Postteh: 18

Vybaveni: Vrhaci sit, 1 samopal*, 3 zdsobniky, 1 oslepujici granat, vojensky naz, Hi-tech armor** (dle
vaseho vybéru).

Je to psychoevolutik, ovlada bojové uméni GutaPui

*yolte dle obdobi a zemé
**pokud hrajete dfive neZ ve III. obdobi, nejedna se o HTA, ale o jakysi Cerantiv vynalez. Vzhledem
k tomu, Ze stejné vybouchne, nemusime fesit o co se jedna.

5. Zpatky ve mésté

Hraci se vrati i s Elyshou zpatky domt, dceru piedaji Blackovi. Ten kazdému z nich vyplati 30 ooo
crediti.

VZK rozdélte dle toho co kazdy délal. Optimum je dohromady 15 VZK pro kazdého hréace + 5 ,,volnych®,

které si mohou dat, kam chtéji.

Pozn. PriloZzené mapky tu jsou pouze z orientacniho hlediska. Doporucuji vam opravit si, co je tieba a
hlavné hradiim detailné popisovat okoli a vybaveni mistnosti.
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Planek Ceranova domu (sklep s Ceranem a Elyshou netieba malovat)
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