Akademie praktické aplikace heroismu
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Herni zanr: Silena kobka pInd nastrah, politické intriky
PFibéh: Text oznaceny modrou barvou je urcen pro skupinu, miZete klidné precist.
ObtiZnost: Pribéh je navrien pro druzinu zac¢atec¢nikd na prvnich Urovnich, lze vsak pouZit kdykoliv.

Celkova herni doba 3-4 hodiny

Ocekavana sestava 3-5 postav (1. - 2. uroven)
Lokace kobky na okraji mésta Pontygrad
Rocni obdobi nezalezi

Tajemno, horor a drama X

Akce a bojové situace X|X|X|X
Vysetiovani a sbér informaci X|X
Roleplay a komunikace X|X
Humor a veselé scény X

Hadanky a hlavolamy X XXX

1) Pribéh v kostce

Na okraji rusného mésta Pontygrad si vystfedni gném Professor Vizzle Wintwizzle zfidil ,,Akademii
praktické aplikace heroismu“ — ve skutecnosti bizarni a hlavné zabavné-smrtici komplex pod méstem
ve starych kobkach. Jeho vyzva je jednoducha:

Vejdi, prezij, vylez — a ziskej pohddkovou odménu.

Stovky dobrodruhi se uz pokusilo. Mnozi se uz nevratili. Mésto se bavi, sazi, a néktefi radni uz

eer

zacinaji byt znepokojeni. Ti co preziji? To uZ je jiny pfibéh.
2) Pozadi pfibéhu

Profesor je jen loutka pro malou bohatou skupinu lidi ktera chce najmout elitni Zoldaky. Ty
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svrhli vladu, aby se oni mohli stat viidci mésta. Koneckonct, pokud hrdinové preziji, samotné je ¢eka
tézké rozhodovani. Odmeéna je az pfilis l1akava.

,Vyborné. Nejsilnéjsi, nejchytrejsi... a zdrovern ti, kteri jdou slepé za odménou. Presné takové
potrebuji.”



3) Uvod pro skupinu

NeZ zacnete, uberte kazdému néjaké zlaté (naklady na cestovani + motivace jit do kobky). Pokud jde
o one-shot, klidné skipnéte na 4b) Vizzle Wintwizzle

Po nékolika dnech tmorného cestovani se kone¢né dostavate pred brany mésta Pontygradu. Proc
zrovna toto mésto, kdyZz neni nejblize? Nékolikrat se vam doneslo o zvéstech bohatstvi. Kdosi dobte
plati, ackoliv se malokdo vraci. VynaloZili jste Usili zbyte€né, nebo se vam sdzka na nejistotu vyplatila.
Po kamennych zdech u Jiznich slum( stékaji posledni kapky vody po desti a vy se chystate to zjistit.

4) Pfredpokladany pribéh dobrodruistvi

4a) Mésto

Tento Uvod existuje jako zaminka aby se hraci dostali do mésta a vibec se do kobek testovaci
laboratofe nemusi dostat. M{iZe se dit cokoliv, spousta vedlejsich questl na vyvésce, problému a
rGznych ukold, v tomto dobrodruZstvi bude oviem hlavni kobka + nasledné intriky.

Hraci pravdépodobné budou prvné zjistovat co se ve mésté déje, jestli je chcete dostat co nejdFiv do
kobek, vyvésku si zrovna pobrali jini dobrodruzi a zmizeli kdovikam (tfeba je pak najdou rozcupované
v kobkach). M(zZou samoziejmé navstivit obchodniky a kovare a podobné, nicméné co nejdriv by se
méli dozvédét o profesorovi a jeho komplexu. Kazdy osloveny jim poda néjaké stfipky (nékdo zmini
gnoma, nékdo profesora, nékdo misto.) Cim vic se budou bliZit ke spravné budové, tim presnéjsi
budou informace. Samotny vstup je u bran Novostok, po levé strané od vychodu. Nékdo by jim mél
dat mapku, viz. 7a)

4b) Vizzle Wintwizzle

V momenté kdy budou hraci na dohled budovy uvidi néjaké vyvésné stity jako: , Hrdinstvi: véda nebo
uméni?“ nebo , PreZij a budes slavny! (MozZnd.)”. Nékolik ob¢anu si néco Suska a znepokojené
sleduje, jak se skupinka blizi k oSuntélé budové. Jakmile hraci zaklepou, ozve se syceni a jakysi
mechanicky pohyb — dvere se otviraji a za nimi stoji maly gném. M4 dobrou naladu, na ocich
brejlicky od sazi a energie na rozdavani.

»Ach, nova skupina! Vyborné! Dalsi kandidati na nesmrtelnou sldvu... nebo tragickou statistiku.
Pristoupime k registraci?“

Vizzle se bude ptat na jména hracd, v ¢em jsou dobfi a dale na zvlastni otazky napr:

e ,Kolik krok(i udélate, nez zacnete premyslet o smyslu Zivota?“

e ,Jak se citite ke gravitaci?”

e ,Alergie na blesky? Na bahno? Na sentimentalni hudbu?“

e Jaky je vas vztah k neviditelnym dverim?“

e Vydrzite byt klidni, kdyZ vdm nékdo Fika, Ze hofite, i kdyZz objektivné nehofite?”

e ,Jak dlouho dokazZete ignorovat podezrelé Skrabani za zdi?“

e ,Predstavte si, Ze jste zamceni v truhle. Kolik procent vasi duse tam zlstane, i kdyz se
dostanete ven?”

e ,Mate sklony k dramatickému vyk¥iku, kdyz zjistite, Ze jste definitivné uvéznéni?“

e ,Coudélate, kdyz vam nékdo da kli¢, ale nikde zadné dvere?”

e ,Pokud vds mag nahodné proméni ve Zidli, jaky typ dieva byste preferovali?“

e ,Jaky je vas postoj k mostiim, které se rozhodnou zmizet bez varovani?“

e, Pokud byste méli vyjedndvat s priSerou, kterd znd jen ironii, jaka by byla vase prvni slova?“
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Nakonec se podiva na skupinu, Siroce se usméje a zvold: ,Dobra! Uz jste skoro pfipraveni! Pfesnéji,
jste pripraveni tak, jak je mozné byt—coZ znamen3, Ze vilibec ne! Vitejte na akademii praktického
heroismu! KdyzZ prezijete, budete bohati. Kdyz ne... nu, fika se, Ze pamatka padlych je nejvétsi pocta.
Tady mi to jeSté podepiste.”

Hraclm poda pergamen, ktery bude defakto smlouvou, je dalezité vypsat mnoho zpUsob( dmrti. Je

v v, v

mozno pouzit 7b) Smlouva (V tomto pfipadé ¢téte sami at to nezdriuje)
4c) Kobka

Po podepsani smlouvy Vizzle zmackne tlacitko a oteviou se dvere plsobici jako vytah, ktery je sveze
kamsi dolli do hlubin nezndma. Po chvili se vytah zastavi a dvere oteviou. Skrze néjaky pfistroj uslysi
hlas Wintwizzla , Tak jste tady. Hodné stésti.” Taky jim mUZete sdélit, Ze je ten progress monitorovan
a nahravan, kdyz se hraci seknou, mize jim Vizzle poradit a dodat Ze omylem zapl tlacitko na
mluveni. V pfechodové komirce ktera se jim odkryla jsou jen druhé dvefe, jak vSichni vlezou do ni,
zaviou se za nima vytahové a oteviou protéjsi.

Mistnost 1: Uprostied nevelké a prazdné mistnosti je jen podstavec s velkym ¢ervenym tlacitkem. U
néj je ndpis nemackat. Na prosté;jsi strané jsou dvere. Jediné co hracdi musi udélat je odejit. Dvere
nejsou zamcené. Pokud zmacknou tladitko, rozsviti se prvni mala kontrolka nad dvefmi ze t¥i. Pokud
se rozsviti vSechny, nic se nestane.

Mistnost 2: Uprostfed misnosti je kovovy autotron (5b) Kovovy autotron). Prozatim necinny, ale
bude se aktivné otacet na hrace. Naproti jsou dvere, zamklé, pokud se pokusi odejit, autotron se
aktivuje a prijede k danému hraci v rychlosti, udéli 1k6 DMG (+5 k vyhodé). Poté bude aktivni (HP 35,
UC5, 0C5).




sv o

Mistnost 3: V mistnosti je vSude spousta rliznych klicti, dokonce i jeden v klicové dirce. BohuZel nejde
otodit a jiné taky nefunguji. Re$enim je otevfit dvefe, kdyz tam zadny kli¢ neni.

Mistnost 4: Uprostied nevelké a prazdné mistnosti je jen podstavec s velkym cervenym tlacitkem. U
néj je napis nemackat. Na prostéjsi strané jsou dvere. Jediné co hraci musi udélat je odejit. Dvere

nejsou zamcené. Pokud zmacknou tlacitko, rozsviti se prvni mala kontrolka nad dvefmi ze tfi. Pokud
se rozsviti vSechny, vsichni kromé hrace, ktery tlacitko zmacknul po treti dostanou Sok z blesku 1k6,

ktery vystreli ze stropu.

Mistnost 5: PInd rlizného vybaveni, uprostfed stoji truhla. Vsechno jako lavice, Zidle, dvefe apod. je
mimic. Hraci musi otevfit truhlu kde je vstup dola.




Mistnost 6: Hraci mohou bojovat bud's tolika kovovymi autotrony, kolik je hracli -2, nebo je nechat
hodit 1k10 na ndhodného nepfitele. Dvere dal jsou zamklé. MoZnosti jsou na tabuli (7d Monstra) ,
které vidi. Je jen na nich, co si zvoli.

Tabule s monstry (Pro PJ)

1 |Parnisliz

Bublajici hmota vznikld nehodou pfi testovani tlakového kotle. Vydava piskania paru.
HP 42, UC 3, 0C 0. Ndhodné exploze pary

2 |Experimentdlni hlodavec—model R.42

Krysa s mechanickymi ¢astmi.
HP 28, UC 6, OC 4. Elektrické kousance.

3 |Mentalni projekce neuspéchu

Nema fyzickou podobu, jde o projekci strachu, vsechno se prehazuje na Vli 8. Jinak
dostane 2 DMG. Poté co se "vénoval" vSem hraciim, rozplyne se.

4 |Kapsulovy elementdl

Spawne se v krystalu, vyroste z néj. Méni 4 druhy poskozeni. (1k4 ohnivé, vodni, zemni
avzdus$né kouzla)
HP 39, OC 3, ohnivé, vodni, zemni a vzdu$né kouzla

5 |Zaba

Prosté Zaba.

6 [Degma VIl Deformant

Znetvoreny ¢lovék na kterém nékdo délal pokusy.
HP 14, nettoci, OC 2, tekutina z bolak(i miiZze zashanout ostatni, hod na ODO 8

7 |Obrnény homunkulus

Opancérovany gnom s pruzinami a dykami, skace na hrace
HP 33, UC4, 0C6

8 |Zorny Kvadroskop

Obtioko s mechanickymi ¢astmi
HP 32, 0C 1, laser za 1k6

9 |Segmentovy pavoukomech

Az ho zabiji, z téla mu vyleze 1k6 malych pavoukomecht
HP 34, UC 4, 0C 4, jed

10 |Mykobot 2.0.

Mechanickd houba, poskakujici na noze
HP 36, UC 4, OC, 5, jedovaté vytrusy - halucinace ODO 10, rozkaslani




Misnost 7: V misnosti jsou 3 sochy. Jsou identické, ale kazda z nich drZi néco jiného. Jedna ma
pergamen, jedna krystal a jedna kovové klesté. Ukolem je vyhrat kdmen ndzky papir, ¢ili socha
s pergamenem (papirem) musi dostat nizky atd. Poté se objevi dvere, kdyZ se sochy rozestoupi.



Mistnost 8: Dvefe v této mistnosti jsou sentienti a mluvi vZdy pravdu. V mistnosti je taky na zdi
napsano, ze ,heslo je citrén“ Problémem je, Ze to slovo musi fict samy dvefe. To oviem nechcou,
jsou tam samy a chcou si povidat, proto se budou ptat na jména, pfibéhy, odkud jdou a viibec budou
ukecané. Hrdci by se tak méli zeptat néco ve stylu ,,Co je nejkyselejsi ovoce,” nebo ,,Zluté kyselé
ovoce je pomerang, zejo?"

Mistnost 9: Je prazdna, po vstupu uciti hraci divny pocit a vSem je rozdan papirek s textem,
viz 7c) Prokleti

Pro dramaticky efekt papirky promichat pfed hraci, aby to ,bylo fér a ja taky nevédél.” Cilem je
vytvofit paranoiu, Ze nékdo jiny je. Poté co se nékdo ,prokleje,” uslysi cvaknuti a dvere do dalsi
misnosti se odemknou.




Mistnost 10: Nekonec¢na chodba, ktera nevede na konec. Postupné se objevi ndpis "musite se otocit
zpét abyste Sli vpred" je potieba tedy jit pozpatku, dokud nenarazi na dvefe. Mohou projit.

Mistnost 10.5: (Optional, mimo one shot se mlzZe vynechat) ,Odménujici mistnost.” V mistnosti lezi
nékolik predmétl na podstavcich, které si hrac¢i mohou vzit. Problém je, Ze jsou vSsechny prokleté.
Jakmile si je nasadi, projevi se prokleti, kdyZ se rozhodnou je sundat, predmét zmizi.

e Rukavice giganta (+2 S) -> Hra¢ neumi drzet malé véci a délat jemné véci. VSe rozdrti.

e Boty stinu (+2 Ob) -> Hrac je némy, nemU(zZe mluvit

e Pdsek hrdinstvi (+2 Od) -> Kdekoliv jsou nepratelé, mas nutnost vbéhnout mezi né a
tauntovat je.

e Bryle zvédavce (+2 1) -> Hra¢ ma nutkani vse zkoumat. Neustale.

e Amulet nekoneéného monologu (+2 CH) -> Hrac popisuje své akce a myslenky, i ze spani.

e Prsten souhlasu (+5 Presvédcovani) -> Hrac¢ neumi fict ne.

e Ndaprstniky karmické zlodéjiny (+5 Kradeze) -> Po kazdé kradezi zmizne hraci 1k10 stfibrnych

o Celenka Ié¢itele (+5 Prvni pomoc) -> Hraé ma nutkani [&¢it viechny, véetné neptatel

e  Pdska hniloby (+5 Vydrz) -> Hrac za¢ne vypadat jako mrtvola

e Naramenik kulturismu (+5 Atletika) -> Hrac zacne byt namysleny egoista, vnima se jako blh

e Dyka zrady (3/1/1) Pokud hodi$ jednic¢ku, dyka automaticky bodne tebe za 1k6

e Vidle paralyzy (5/2/1) Pfi hodu 6 je cil paralyzovan na 1 kolo, pfi hodu 1 jsi paralyzovan ty

e Kord vampirismu (5/0/2) Kazdy den, kdy nezabije$s humanoida si ubere$ 3 HP

e Reverzni prak sily (X/0/0) Kazdy den si hodis 1k10. X = 1k10. Tvé HP se zmensi o X. (neklesne
pod 1)

e Suda htl (6/0/3) Pokud hodis sudé ¢islo, automaticky dostavas +2. Pokud hodis liché, uberes
si2 HP

Mistnost 11: , Vyber si monstrum“ Identickda mistnost jako ¢. 6 jenom je na tabuli Skrtnuté to, s ¢im
bojovali. Pokud si vybrali autotrony, mohou bojovat znovu s autotrony. Dvefe jsou samoziejmé
zamklé, dokud jej nezabiji.



Mistnost 12: Hraci najdou 5 lektvar(. Jeden je protilatka. Jeden je jed. Tti jsou neucinné. Maji vézné,
ktery umird na otravu. Méli by mu dat spravny lektvar. Dvere dal jsou oteviené.

Mistnost 13: Obsahuje tlacitko — zmackni pro epické brnéni. Pokud hrac klikne, opét dostanou
ostatni hraci proud do téla za 1k6 dmg. Opravdu epické brnéni. Dvefe dal jsou oteviené celou dobu.
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Mistnost 14: Knihy jejichz nazev musii dat dohromady odpovéd na hadanku. To je slovo LASKA.
V policich by mély byt knihy které zacinaji pocate¢nimi pismeny odpovédi. ,Lotroviny pro déti,
Aptocké lesy a haje, Srdce vélky, KrveZiznivost a vy, Alchymie pro za¢ate¢niky.” Jakmile pFijdou na
odpovéd, musi ji provést — tfeba obejmout druhého.

Mistnost 15: Regenerujici kovovi autotroni, musi byt zabiti naraz (béhem jednoho bojového kola),
jinak se znovu zformuiji. Dvere se odemknou po jejich zabiti.

Mistnost 16: Jakmile hraci vstoupi, spusti se €asovac. Cilem je ho nechat dobéhnout, ale v mistnosti
je tlacitko, které casovac zresetuje. Dvere se odemknou po dojeti casovace.
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Mistnost 17: V této mistnosti stoji u dvefi kamenny Gargoyle. Blokuje je, takze nejde projit dal. Na
vSechno fekne hrac¢lim ne. Hradi by teda méli Fict fict néco ve stylu ,,zavazej dal”

Mistnost 18: Uprostied nevelké a prazdné mistnosti je jen podstavec s velkym cervenym tlaéitkem. U
néj je napis nemackat. Na prostéjsi strané jsou zamklé dvere. Jediné co hraci musi udélat je 3x
zmacknout tlacitko. Snad budou skepticti po posledni obdobné mistnosti.

Mistnost 19: Podlouhld mistnost, v dohlednu na druhé strané je vychod. Mistnost ma 5 pasl
oddélené sklenénou sténou. Vlevo je lava s kameny, které pfi trose predstavivosti tvofi pomyslnou
cestu na skakani. Vedle je hluboka propast, na dno nejde vidét, oviem lano napnuté na druhou
stranu svadi k pferuckovani. Prostiedni cesta se zda byti volnou uli¢ckou k priichodu. Napravo od ni je
cosi jako toxicka kyselina ze které stoupaji vypary, ovsem na pravidelné bazi se z ni vysunuiji ploSiny
metr na metr. Uplné napravo je sice jen voda, ale led a kry stoupajici ndhodné z ni davaji tusit, jak je
opravdu zmrzla. Vtip je v tom Ze ty 4 zle vypadajici véci jsou jen iluze. V prostredni cesté jsou rlizné
pasti, naslapné desky, slzny plyn, beranidlo a cirkuldrka.

12



Mistnost 20: V mistnosti vSe vypada noblesné. Taky tam jsou dvere ktere hraci vrazi pésti za 1 DMG a
feknou mu, Ze je hulvat, pokud nékdo pfijde a hned se bude snazit otevfit. Hra¢ na né musii zaklepat
a byt zdvofily, poté ho pusti.

Mistnost 21: V mistnosti je na zdi napsand hadanka: ,Jsem to co ziistane, kdyzZ Slunce zajde, ten kdo
se nedivd, snadnéji me najde” Odpovéd na hadanku je tma, musi se vSe zhasnout a dvere se
s cvaknutim oteviou.
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Mistnost 22: Mistnost s vytahem.
V pfipadé oneshotu — sedi tam posel/asistent spolu s tfemi autotrony, ktery dorudil penize a

gratuluje k vyhre. Pfipadné tam muze byt sam Vizzle.

V pfipadé kampané tam muze byt nékdo, kdo se nechce predstavit, ovsem vypada movité a nabizi
mnohem vice penéz, kdyZz se mu upiSou, protoZe jsou tak dobfi.
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5) NPC a monstra

5a) Vizzle Wintwizzle
Excentricky gnom, velice chytry, vidy nosi brejlicky. Zatimco si mysli Ze pofada pokusy a testy, je jen
malou loutkou.

5b) Kovovy autotron
Kovovy, uméle stvoreny konstrukt. Na zadech ma slabinu v podobé parniho kotle.
HP:35,UC5,0C5

5¢) Mimic

Maskovan jako kniha, lektvar, poleno v krbu i kabat. Cokoliv co je v mistnosti €. 5. Mensi predméty
nechavam Cisté 1k6 DMG, vétsi (jako tfeba kreslo) 1k6 + 3. Jen hrace kousnou, pak jdou zase zpét
k necinnosti, takZe nejde o typicky souboj.

5d) Kamenné dvefe
Velice pratelské. Nezranitelné. VZdy mluvi pravdu. Neutodi.
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5e) Kamenny gargoyle
Na vSechno fika ne a déla pravy opak. Neutoci.

5d) Obyvatelé Pontygradu
Farmari, déti, etc — Ize ndhodné pouzit — Marie, Bruncvik, Skoba, Pipi, Lojzin, Raduza, Kazimir, Vojcek,
Pepan, Hilda, Svétobor, Andula, Erik, Batlun, Lerina, Majzak, Gabra, Houfal, Neduka

6) Inventare

Dobrodruzstvi je zamysleno spi$ jako one-shot, nenuti tedy hrace pfilis néco kupovat.
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7) Mapy a jiné

7a) Mapa Pontygradu

Pontygrad

17



7b) Smlouva

Akademie Praktické Aplikace Heroismu, pod zastitou Profesora Vizzle Twinvizzla, timto stanovuje
nasledujici podminky:

1. Ucastnik bere na védomi, Ze vstupem do podzemnich prostor pod méstem Pontygrad:
e Se dobrovolné vystavuje smrtelnému nebezpeci.

e Jesivédom, Ze rozkousani, proména v néco jiného, ztrata duse a nekontrolovana
teleportace do neznama jsou platné a pravdépodobné moznosti.

e Soubhlasi s tim, Ze jeho ostatky mohou byt védecky analyzovany, pokud budou vibec
nalezeny.

2. MozZné zplsoby umrti zahrnuji (ale nejsou omezeny na):
e Rozdrceni padajicim mechanismem, ktery , by mél fungovat spravné“.
e Nahlé vzplanuti v disledku spontanniho magického prepéti.
e Pozfeni nécim, co nema mit zuby, ale presto je ma.

e Ztratu paméti az do bodu, kdy ucastnik zapomene, Ze existuje, cozZ je technicky vzato horsi
nez smrt.

e Proménu v néco jiného, napfiklad zidli, zrcadlo nebo koncept melancholie.
3. Odména za tspésné dokonceni zkousky:

e Vyznamna finan¢ni odména ve vysi 100 zlatych na osobu

e Sance, 7e se Ucastnik stane legendou, pokud bude jeho smrt dostate¢né zajimava.
4. Uéastnik podepisuje s plnym védomim, Ze:

e Pokud po dokonceni zkousky ziska necekané schopnosti nebo prokleti, musi si s tim poradit
sam.

e Mize kdykoliv ukoncit zkousky zvolanim slova ABRAXAMUS bez naroku na odménu.
e Jeho proces v podzemnich prostorech bude zaznamenavan.

Podpis ucastnika: (Misto pro jméno, podpis a pfipadné posledni slova ucastnika.)
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7c) Prokleti

Nejsi proklety. Kdyby se té ptali ostatni, trvej na tom Ze nejsi. Jesté tu dam néjaké kecy aby si ostatni
mysleli, Ze tfeba pravé ty ctes papirek s kletbou. DrZ vdzny oblicej. Jesté chvilku at je to plus minus
vyvdZené. Grbrbrbrbrbr Zet pes les prdel bés pivo pizza . Asi dobry. Zahod, vrat, nebo zmuchlej papirek
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7d) Monstra

Tabule s monstry (Hraci)

Parni sliz

Experimentalni hlodavec — model R.42

Mentalni projekce nelspéchu

Kapsulovy elemental

Zaba

Degma VII Deformant

Obrnény homunkulus

Zorny Kvadroskop

Ol IN|O|L|BA[WIN|F

Segmentovy pavoukomech

10 | Mykobot 2.0.
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