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Chun Tsua a jeho "Velky plan"

Chun Tsua je nejambicioznéjSi ze vSech kultistd. Je tu teprve 68 let a uz je pobocnikem
Strazkyné Mista. Ale pomysli na vic.

Velky plan zacal utvafet pfed tfemi desetiletimi. Tehdy se mu podafilo - poté, co prokazal
obrovské nadani pro stezku Mista - dostat se v hierarchii do hornich pater. Zahy byl kultistou
IV. stupné zasvéceni (jako nejmladsi v dé&jinach kultu - v 37 letech). Jeho spoleCenska
obratnost mu pomohla pomalu ziskavat divéru své nadfizené, pro kterou se po dalSich
deseti letech stal nepostradatelnou pravou rukou. Ale Chun pifemysli ve vétSim méfitku,
takze celkem zahy zacal pfipravovat kaminky pro svou dalSi cestu vzharu. Diky své opravdu
nebyvalé obratnosti v praktikach Stezky Mista sam objevil nékolik novych moznosti, jak s
energii EOY pracovat. Nékteré svym kolegim z kultu ukazal a vysvétlil, jiné si vS8ak nechava
pro sebe. Jednou z téchto "tajnych" technik je dlouhodobé navazovani duse néjakého
Clovéka na maly totem, ktery - kdyz se zni€i - vezme duSi oné osoby do zasvéti. Tento
postup trva neuvéfitelné dlouho a je s nim spjata jista nutnost kooperace cile. Chun si timhle
zpusobem tajné vytvari totem s dusi své nadfizené - Strazkyné Mista. JeSté mu bude trvat
par let prace v jeji blizkosti, nez bude hotovy, ale Chun je trpélivy.

Aby se dostal nahoru, musi se nejdfive nahofe udélat misto. A proto Chun Tsua uz néjakou
dobu rlznymi narazkami, zertiky ale i domluvami mezi ¢tyfma o€ima rozhoupava vedeni
kultu k drastickému, ale v jeho o€ich nezbytnému kroku - odstranit stavajiciho Veleknéze z
davodu jeho stoupajici demence. To se mu nakonec podafi (stane se to na zacatku 1. ¢asti
dobrodruZstvi). V nasledujicim vyjednavani, kdo obsadi veleknézZsky stolec, pak Chun Tsua
pouzije vSechno, co muze, aby na tuto pozici dostal svou nadfizenou. To se mu podafi, ale
dalsi ¢ast jeho planu obdrzi neCekanou ranu - uvolnény post Strazce Mista nepfipadne pak
jemu, ale jeho konkurentovi, druhému poboé&nikovi byvalé Strazkyné.

Chun Tsua ov8em nechtél jen odstranit Veleknéze, aby mohl dal stoupat po ZebFiCku. Také
mezi kultisty ma nékolik zapfisahlych nepratel, hlavné lidi, ktefi dokadzou prohlédnout jeho
podlézavost a licomérnost a je jim naprosto jasné, Ze Chun Tsua mysli pfedevsim na sebe a
svUj uspéch. Proto rok predtim, nez se odehrava dobrodruzstvi, dopomohl k utéku mladé
kultistce Mei Su Zhan (ta je ve vézeni - viz 2. &ast). Nebylo to z dobroty jeho srdce, ale
pomohl ji utéct, aby se pak sam mohl nabidnout ji chytit. PouZil totiz u ni dalSi ze svych
technik, o kterych zbytek kultu nevi - vybavil ji na cestu pfedmétem (vacek na mince), ktery
si oznacil "stopovaci" znackou. Ackoli tato znacka pouziva energii EQY, pokud se dostane
mimo jeho dosah, jeji vliv nezmizi, jen pomalounku slabne. A on po kratkém soustfedéni
dokaze intuitivné vycitit smér a pfibliznou vzdalenost cile. Diky tomu byl schopen vystopovat
a bez dohledu ostatnich kultistd vyuzil i k tomu, aby si za nemalé prostfedky objednal
partiCku kvalitnich zabijaku, na jejichz pfichod ¢eka. Tyto zabijaky si pak splete s druzinou,
¢imz ji da Sanci ziskat v boji proti kultu do€¢asnou vyhodu.
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Casova osa 3. ¢asti

Minut Akce
15 Rekapitulace prvni ¢asti. Seznameni PJe s druzinou.
10 Hledani Princezny
15 Setkani s Chun Tsuem
45 Souboj o Princeznu v Rokovaci mistnosti
25 Naseptavac
25 Vyjednavani s Veleknézkou
25 Zameéna postav
25 RP vyzva mezi postavami
25 Zavér
30 Rezerva

Zacatek treti Casti
Kult koneéné zvolil svého nového Veleknéze - (ted’ uz) byvalou Strazkyni Stezky Mista

- Cing Li. A také zjistil, Ze v hostinci v dobé jednani doslo ke krizovému vyvoji. Jako prioritu
tedy kult zvoli zachranu princezny.

Kultisté zrusili proces krmeni EOQY a to uz tedy nebude znovu “zvykat” ¢as postav a
ostatnich uvéznénych v EOY.

Druzinu postav budou chtit nejprve zajmout, a az po neuspéchu odstranit. Pokud druzina
zpusobi kultu obrovské ztraty na Zivotech - polovina a vice kultistii zemfre - tak je prosté z
Vnitfnosti vypudi do Hostince a budou doufat, Ze postavy ute€ou. Tim dobrodruzstvi skondéi.

Postavy skoncily druhou ¢€ast poslednim zvyknutim EQY, kdy se opét objevili ve stinové
verzi hostince. Jeden zasadni rozdil tu je - po princezné a jeji suité neni ani pamatky.

- princeznu maji kultisté v hlavni Rokovaci hale, kde zacina dlouhy ritual, jak ji a
zbytek jejich slouzicich “vyzvratit” z EQY, aby jim uz nezralo &as a u toho je omladit.

- poboénik Strazce Stezky Mysli (IV. stupen) je vyslan do Hostince, aby tam
upravoval vzpominky a mySlenky lidi, ktefi si vSimli zmizeni princezny a jejiho
doprovodu.

- Jeden kultista ze Stezky Mysli (lll. stupen) je vyslan do Sledovaci Mistnosti, kde
sedi na hlavnim "triné" a neustale sleduje druzinu (pokud se rozdéli, tak jejiho
vudce) a telepaticky informuje o jejich pohybech. (Ten vS§ak na misto dorazi a za¢ne

druzinu sledovat az po jejim setkani s Chun Tsuem)
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Setkani s Chun Tsuem (15min)

Kdyz postavy poprvé (ve 3. &asti) opusti Zaludek (stin hostince), neobjevi se nejprv v
IniciaCnim fetézci, ale v jakési chodbé - s holymi sténami pfipominajicimi opracovany
kamen, ale vlaznymi na dotyk. Chodba je Siroka dva metry a pomalu se stac¢i doprava.

Jakmile se v ni postavy objevi, uslySi zpoza zakruty blizici se kroky jedné osoby, ktera se
zahy zjevi pfed nimi. Je to Chun Tsua, v hedvabném kimonu a s nékolikero Sperky, beze
zbrané a jiného vybaveni.

“Skvéla prace s tim zmatkem, ktery jste tu vyvolali. Skvéle jste vyuZili zaneprazdnénosti nas
uvniti a ted” maji vSichni plné ruce prace hasit poZary, které tu vznikly - obdivuhodné, klanim
se,” na to lehce pokloni hlavou. “Proto bychom toho méli co nejlépe vyuZit, v§echny tfi cile
Jsou zde pfitomny a ja jsem vam k sluzbam, dle predchozi dohody.”

Postavy mohou byt pfekvapené i nedlvérivé, ale rozhodné nesméji na sobé dat zasadné
znat, ze vibec nevi, ktera bije. Mohou si nechat pfiblizit (“znovu”) cile:

e Man Cai - kultista lll. stupné stezky Mista) - “bficho mu leze z kimona a jeho pot
smrdi jak Kysla Zlu¢ z Zaby”

e Lin Po Sai - kultista Ill. stupné stezky Mysli) - “nos zvedé nahoru tak, Ze kazdych
tricet krokt zakopne”

e San Zhou Sa - nova Strazkyne stezky Mista, dFive poboénice pfedchozi Strazkyné -
“dévka, co muze nabidnout to, co ja nabidnout nemuizu. Priznam, Ze jeji malé noZiCky
dokazi divy s kazdym...”

Chun Tsua vi, Ze jsou vSichni v Rokovaci mistnosti, kde omlazuji Princeznu. Osobné mu
zalezi hlavné na jejich odstranéni a na tom, aby s jejich smrti nebyl nijak spojovan, pro
dobré vztahy s “cechem” asasinu se ale muze postarat i o to, aby se postavy po vrazdach
dostaly z hostince pry¢, pokud to ovSem nijak neohrozi jeho vérohodnost pro zbytek kultu.

Pokud se druzina rozhodne Chun Tsuu zabit, musi se jim to podarit béhem prvniho
piekvapivého kola, protoze Chun Tsua jim jinak zmizi EOY teleportem.

Rokovaci hala a druhy unos princezny (45min)

Rokovaci hala je jedina (s vyjimkou jednotlivych ubikaci kultistdl) mistnost z Vnitfnosti EQY,
kam se postavy nemohly v 2. &asti dostat, protoze tam probihala volba nového Veleknéze
kultu za zavfenymi dvefmi. Ted ji v8ak postavy musi najit, protoze pravé v ni probiha
“zvraceci” a omlazovaci ritual na princezné a jejim doprovodu.

Mistnost ma kruhovy pudorys, kdy uprostfed je volny prostor a okolo néj jsou dvé zvedajici
se terasy s posezenim. Za normalnich okolnosti uprostfed stoji fe¢nik a vSude kolem négj
sedi ostatni kultisté, v nizsi - stfedu bliZsi - fadé ti vyznamnéjsi, na druhém - vzdalené&jSim
patfe pak ti méné vyznamni. Velikost mistnosti se da ménit dle potfeby - pfi rokovani o volbé
veleknéze meéla v priiméru 20 sahd, pfi ritualu na princezné a jeji suité ma metra 40.
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Uprostied volné kruhové plochy jsou do soustfednych kruh(i rozestavény zeny z princeznina
doprovodu - na okraji kruh sluzebnych, za nim smérem do stfedu kruh valeénic, za nim kruh
vysoce postavenych koci (kapitdnka, chodkyné a spol.) a uprostfed sama princezna.
VSechny zeny maji na rukou tlusté bronzové naramky, které nikdy pfedtim nemély. Tyto
naramky jim umoznuji jakozto “nekultistim” se pohybovat po Vnitfnostech EOY.

Kolem nich stoji v Sirokém kruhu 20 Sikovnych kultisti ze Stezek Mista a Mysli, ktefi
provadéji ritual - jsou do néj naplno ponofeni - béhem prvnich fazi souboje neutodi.
Vede je nova Veleknézka Cing Li, ktera stoji mezi nimi. Patnactka téch nejlepsich ze Stezky
Miru ma za ukol misto a klid na ritual hlidat pfed druzZinou ve slozeni (v pfipadé, Ze jsou
néktefi jiz mrtvi z pfedchozich ¢asti, tak tam prosté nejsou):

Strazce Miru

2x kultisté 1V. kruhu
6x kultisté Ill. kruhu
6x kutlisté Il. kruhu

Na suité princezny je vidét, Ze omlazovaci proces probihd - nejsou uz to
Ctyficatnice/padesatnice, ale jsou nékde na 25/35 letech.

Pokud druzina pfichazi osvobodit princeznu bez pomoci Chun Tsuy, tak jakmile vejdou
dovnitf, jsou prekvapeni (ztraci iniciativu) patnactkou ¢lenti Stezky Miru. Ti vi, odkud
druzina pfijde, protoZze maji kultistu ve Sledovaci Mistnosti, ktery telepaticky updatuje Séfovi
bezpecnosti, kde druzina je a co déla. Pokud sledovaCe druZina pfedem odstrani, nebudou
bojovnici ze Stezky Miru na né pfipraveni a bude se normalné hazet na iniciativu.

Pokud se druzina dohodne s Chun Tsuem, tak ten je "teleportuje” na spravna mista
pobliz jeho cili a tim ziska druzina prekvapeni (iniciativu), boj pro ni bude snaZzsi.

Princeznina suita je pod uklidiujicim vlivem - nev3imaji si svého okoli, jen tam tak stoji a
Cuci do blba. Ten za&ne pomijet po opusténi mistnosti a do par minut vymizi uplné.

Jakmile druzina narusi ritual, zacnou se jednotlivi kultisté z ritualu “probouzet” a dle situace
se zapoji do boje s druzinou. Probouzeni bude postupné béhem tfi kol:

Probuzeni po 1. kole naruseni budou:

o 2x kultisté stezky Mista z II. kruhu
e 3x kultisté stezky Mysli z II. kruhu

Probuzeni po 2. kole naruseni budou:
e 5x kultisté stezky Mista z IIl. kruhu

o 5x kultisté stezky Mysli z Il. kruhu
Probuzeni po 3. kole naruseni budou:
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2x kultisté stezky Mysli z IV. kruhu

1x Strazce stezky Mysli

2x kultisté stezky Mista z IV. kruhu

1x VeleknéZka (v bestiafi jako Strazce stezky Mista)

Dokud se vénuiji ritudlu, je snadné Veleknézce vzit hal (past Sil 7 nevezme/vezme),
protoze je zabrana do ritualu a své fyzické okoli vnima minimalné. Jakmile se ale pfida do
boje (tfeti kolo po naruseni ritualu), hole se uz jen tak nevzda.

HUl postavé, ktera ji drzi, pulsuje v ruce neznamou silou. Postava s ni bez tréninku dokaze
pouze jednu véc - bez ohledu na to, ke které Stezce byla pfidélena, drzitele neni mozné
ovlivnit schopnostmi kultu EQY, tato schopnost je pasivni, nevyzaduje zadnou pozornost
ani zamér postavy.

Kdyz druzina s princeznou ute€e do chodby nebo do jiné mistnosti za chodbou, kult je hned
pronasledovat nebude - budou si lizat rany a planovat, jak na druzinu vyzrat.

Taktika boje kultistu

Kultisté jsou aZ na nejvysSi kruhy relativné slabi a nejsou schopni dlouhodobé odolavat
krvavé fezi postav. Na druhou stranu maji schopnost teleportace do bezpeéi. Kultisté Stezky
Miru se teleportuji do bezpeci vzdy, jakmile maji jen 4 Zivotd. U kultistl Stezek Mista a Mysli
je hranice posunuta na %2 zbyvajicich zZivotl. PJ nesmi zapomenout, Zze kazdy kultista ma
zvlastni schopnosti, které maze nejen v boji vyuzit (viz Cast 0).

DalSi "Spinavé triky" kultistu (kazdy 25min)

Protoze ochranu ritualu méla na starost Stezka Miru, bude jeho naruseni vnimano jako jejich
selhani. Proto se nejdfive o zastaveni druziny nasledné pokusi Stezka Mysli, pokud
neuspéje, tak po ni Stezka Mista a pokud ani ta neuspéje, pfijde kombo uUtok vSech Stezek
najednou.

Dulezité je vSechny ffi triky narvat druziné do cesty dfiv, nez se dostanou k drakovi.
Posledni kombo utok tedy musi probé&hnout nejpozdéji v Mistnosti Trofeji.

Naseptavac (pokus Stezky Mysli)

Stezka Mysli zvoli na druzinu dosti zakefnou taktiku - jakmile opusti druzina s princeznou
rokovaci halu a bude prchat chodbou nebo mistnosti (zalezi, kudy uteCou), uslySi
nejchytfejSi postava druziny (ta, co na zacatku 2. €asti jako jedina prokoukla iluzi, ze "Cas se
opakuje") v hlavé hlas, ne nepodobny tomu drakovu. Tento hlas trikrat pomtize druziné

prekonat nastrazené pasti (ziskani divéry) a po ¢tvrté hlas nalaka druzinu do pasti.

“Skvélé, citim, Ze mate mou vnucku. Ale musite byt opatrni, jste vdomé svych nepratel a oni
tu dokazou ovladat skoro vsechno.”
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Na otazky, jakto, Ze najednou dokaze komunikovat "na dalku" odpovi, Ze diky tomu, Ze maji
ve své moci princeznu, u né&j vyrazné stoupa nadéje na uspéch utéku a tak zkousi byt
aktivngjsi, dosahne dal. Bude je varovat, Ze kultisté se chystaji je pronasledovat, a tak at
spéchaiji.

Past 1 - Dira v podlaze

Vzapéti je varuje pred skrytou pasti (dira v podlaze, ktera neni vidét - je zakryta iluzi
podlahy). Postavy si ovéfi, Ze dira tam opravdu je (stréi do ni zbraf, ruku a podobné) a hlas
v hlavé postavé fekne, Ze se to da obejit po kraji. Coz se opravdu da (Past Obr 6).

Hlas v hlavé muze “hlasité” vykfiknout “stijte!”.

Past 2 - Cihajici kultisté

Podruhé je hlas varuje pred pfepadem skupinky ze Stezky Miru, ktefi na né Cihaji za
zakrutou chodby (za rohem mistnosti - podle toho, kde zrovna budou) se sitémi, aby je
chytili. Druzina pak diky informacim vyhraje souboj b&éhem jednoho dvou kol. Bojovnici ze
Stezky Miru budou bojovat jen na oko, jakmile budou dostavat kapky, budou se teleportovat
do bezpecdi.

X9

Hlas v hlavé maze “hlasité” vykfiknout “potichu!”.

Past 3 - Metac ostépu

Potreti je varuje pred skrytym utonym zafizenim - metaem oStépu, které je opét zakryto
iluzi (opét pokud v chodbé, tak je "ve zdi", pokud v mistnosti, mize to byt jakakoli ¢ast
vybaveni té mistnosti, nebo opét "ve zdi"). Opét druziné fekne, jak past deaktivovat/obejit.

X9

Hlas v hlavé muze “hlasité” vykfiknout “k zemi!”.

Past 4 - Utok zezadu

Nakonec je v chodbé (nebo mistnosti, zalezi na situaci) varuje, Ze se za druzinu béhem par
vtefin naportuje uderna grupa kultistd. Druzina by se méla zastavit a pfipravit na pfepad
zezadu, naez se skute¢né za druzinou (v nejvyhodnéjSi mozné pozici) objevi ozbrojené
sloZzky Princezniny suity, které jdou princeznu zachranit a mély druZinu “pfekvapit”. Dojde k
dalSi krvave feZi, které nedokaze zabranit ani princezna, protoze jeji spoleCnice jsou
kultistama ze Stezky Mysli ovladnuté a pfesvéd&ené o spravnosti svého ukolu.

PFi tomto souboji se pak zezadu zkusi pfikrast dvojice kultistti ze Stezky Mysli (lll. stupen)
tak, aby se dostali na dosah princezny, kde kdyzZ se jim podafi se ji dotknout, mizou se s ni
teleportovat pry¢ (do Rokovaci Haly). Ale nejsou to sebevrazedni kultisté, takze kdyz druzina
nenecha princeznu vzadu bez dozoru, tak by nemél byt problém ji uhlidat.

X9

Hlas v hlavé mize “hlasité” vykfiknout “otocte se!”.
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Vyjednavani s Veleknézkou (pokus Stezky Mista)

Tésné pred Mistnosti Trofeji vytvofi kult pomoci EQOY novou, pro druZinu neznamou
mistnost. Vstup do ni je skrz masivni dvoukfidlé dvefe z Cerveného dieva s orientalni
fezbou.

Poté, co je postavy oteviou (nejsou zamé&ené), ocitnou se v 30 saht dlouhém honosném
obdélnikovém sale, kde po obou delSich stranach se nachazi fada oken s vyhledem na hory
v oblacich. Vzduch v mistnosti je svézi jako horsky dést. Na druhé strané salu je na
vyvySeném paédiu triin ve kterém sedi Veleknézka. V pozadi Ize spatfit dalSi stiny kultist(.
Pod pddiem je maly Cerny stoleCek.

Jakmile postavy vejdou, ozve se zpoza pddia gong a zvuény hlas kutlisty zvola:

//////////////////////////

predstoupi ten, kdo veli.”

Ocekava se, ze vudce druziny predstoupi ke stoleCku pod poédiem a poklekne. Ostatni by
méli zGstat u dvefi. Veleknézka Cing Li si bude chvili (dvacet vtefin) pohledem méit viidce
druziny. Poté se kratce usméje a pfatelskym tébnem spusti:

“Nuze? Zivot ndm neumoZzriuje vrétit se zpét a opravit to, co jsme v minulosti udélali $patné.
Nenechme se proto nepovedenym zacCatkem presvédCit, Ze vSe skoncCi Spatné. Projevem
sily neni jen schopnost vytrvat aZ do bolestivého konce, ale i uméni zacit znovu a lépe...
Souhlasis?”

Mél by nasledovat hovor, ktery VeleknéZka bude sméfovat k nabidce, ktera se neodmita.
Hra¢ se samoziejmé mulze vyptavat na ledaccos (kult, drak, princezna, starnuti atp.).
Veleknézka se dotazim nebude branit, ale prejde je jen tim, Ze odpovédi nejsou jiz dllezité
(jde o minulost a ta ted jiz nema vyznam). Pfipadné obvinéni z trestné Cinnosti prejde s
pokréenymi rameny (déla svoji praci, neciti se vinna a nema se tudiz za co omlouvat).
Bude-li postava dorazet, nasadi jen “chapajici” usmév, ale nebude nijak dal reagovat.

VeleknéZka se bude snazit zjistit, co vlastné postavy chtéji (zachrana vlastniho Zivota,
zachrana princezny, omlazeni, osvobozeni draka). Bude se zajmem poslouchat a pfani
druziny bude brat za své. Jakmile Veleknézka (PJ usoudi), Ze vi, co druzina chce, nabidne ji
feSeni.
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Veleknézka mize nabidnout nasleduijici:

e omladi postavy - namichaji na miru lektvar mladi - k tomu potfebuje jen vzorek krve
postav

e navrati postavy do normalniho svéta - podminkou je vypiti lektvaru zapomnéni
(podstoupeni procedury na cileny vymaz paméti) - opét nutny vzorek krve

e omladi a navrati Princeznu Sai Li a jeji suitu do normalniho svéta - na tom se jiz
pracovalo
nikdy nebude souhlasit s osvobozenim/propusténim draka (prosté to nelze)
nabidne postavam finan¢ni kompenzaci za utrpéné ujmy

Pokud postavy kyvnou na nabidku, pficupita ke stolku kultista s dfevénym tackem, kovovou
jehlici a malym kaliSkem. Na postavé je, aby se pichla jehlici do prstu a trochu krve
nakapala do kaliSku.

V samotné jehlici je skryty jed, ktery zacne pusobit zhruba do dvaceti minut, tj. v dobé&, kdy
jiz vSichni C&lenové druziny “darovali” krev. Jed v jehlici uspi postavy (Past
OdI~15~slabost/spanek). Ty se pak ocitaji ve Vézeni v dite vedle Mei Su Zhan (pokd ji
neosvobodili nebo nezlikvidovali) a dobrodruzstvi pro né kongi.

Pokud se postavy s Veleknézkou nedohodnou, ta jen ledovym hlasem prohlasi:
“Nikdy si neplette diléi poréZku s definitivni prohrou...”

Nacez se ozve gong a kultista hlubokym hlasem zvola:

“Veleknézka Cing Li odchézi...”

Poté se mistnost rozplyne spolu s Veleknézkou a ostatnimi kultisty. Postavy se ocitaji pred
dvefmi do Mistnosti Trofeji.

Good old switcheroo”

Pokud nakonec akce vSech tfi Stezek selzou, pfestanou se kultisté snazit zastinit soupefici
Stezky a rozhodnou se spojit sily a druzinu uz kone¢né porazit. Stane se tak v Mistnosti
Trofeji.

Kultisté unesou 1 (pfi 5 hracich) nebo 2 (pfi 6-7 hracich) postavy a nahradi je dokonalymi
dvojniky. Protoze to zahrat bude Roleplayova Vyzva, mél by PJ vybrat nejlepsi RP hrace z
druziny. Pokud jich je vice, mUze rozhodnout hod kostkou. Nesmi to vSak nikdy byt hra¢
postavy nesouci veleknézskou hil.

*

Stara dobra zaménicka
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Nejpozdéji v Mistnosti Trofeji to uskuteCni. Objevi se pfed nimi vykvét Stezky Miru
(respektive to, co z néj doposud zbylo) a pfepadne je. Cilem vSak neni druzinu doopravdy
ohrozit, ale vyvolat na chvili nepfehlednou situaci - boj, kdy ¢lenové Stezky Mista teleportem
unesou 1-2 postavy a o zlomek vtefiny pozdéji na jejich misto pfinesou dokonalé/ho
dvojniky/a. Poté bojovnici Stezky Miru zmizi tam, odkud pfisli, a druzina mize pokracovat v
tom, co délala.

Unesené postavy se objevi ve Sledovaci Mistnosti, kde je mocnou telekinetickou silou
znehybni kultisté Stezky Mista tak, Ze jsou rady, Ze dychaji. Strazce Mysli se jim hrabe ve
vzpominkach a dulezité véci telepaticky posila dvojnikim, aby mohli byt co
nejpresvédgivéjsi. Ctyfi nejlepsi ze Stezky Mysli se odsud - sedice na kamennych “kieslech”
staraji o iluzi na dvojnicich, ktera postavy dokonale napodobuje na pohled, poslech i dotyk.

Postavy zde nemohou ani mluvit. Z vypéti kultistli, ktefi se na akci podileji, je celkem jasné,
ze timto zpusobem unést a uvéznit vice postav z druziny pro né neni mozné - nemaji na to
kapacity. VeleknéZka v3e s napétim sleduje a zjevné je pfipravena néco podniknout
(teleportovat kultisty ze scény).

Roleplayova vyzva mezi postavami (25min)

Hraci unesenych postav odejdou s jednim PJ ven z herni mistnosti a tam dostanou brifing,
jak hrat za kultisty v prestrojeni. Maiji jasny cil - zmocnit se velknézské hole. Az jako uplné
posledni mozZnost zkusi druzinu napadnout. Pokud se budou ostatni vyptavat na véci, které
kultisté nevi, ale postava by je védét méla, méli by vybrani hraci zahrat cca dvouvtefinovou
pauzu, ve které Strazce Mysli potifebnou informaci pfecte z hlav unesenych postav a posle ji
dvojnikim - hraci by tedy za téchto okolnosti méli svij projev “lagovat”.

Pokud se jim nepodafi ostatni postavy presvéddit, vrhnou se na né a Veleknézka je podpofi
pfiteleportovanim vSech kultisti, které bude mit k dispozici. Postavam upIné staci
odemknout cestu k drakovi a utéct k nému, ale mohou bojovat. Pokud v$ak kultisté zacnou
rychle umirat, vSichni zase ute€ou a postavy uz budou mit klid.

Hrac postavy s veleknézskou holi plijde také s PJ za dvefe a tam se dozvi, ze o ¢ast kolegu
pfidel a misto nich ma dva kultisty. Diky holi dokaze prohlédnout iluzi.

Hraci zbylych postav nakonec pljdou také s PJ pry¢, ten jim fekne, Ze v ramci boje citili
jakysi podivny tah za celou svou bytost, jdousi jakoby od podstaty, ktery po nich 3ahl, ale
dokazaly to setfast.

V této RP Vyzvé se hodnoti jednak jak zvladnou vybrani hraci zahrat kultisty, jak hrac
postavy s veleknézskou holi poda svou “verzi pravdy” a obecné jak tohle i vSichni ostatni
odroleplayujou.
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Zaver

Jakmile postavy prekonaji vSechny prekazky (a 1-2 ¢leny druziny ztrati kvali dvojnikdim),
maji cestu k drakovi volnou. V Mistnosti Trofeji pak princezna Jin Sai Li bude telepaticky
hovofit se svym pfedkem a rozhodne se vyhovét jeho prosbé. Druzina pak vlozZi

Veleknézskou hal do otvoru ve zdi a tim se zed rozplyne a odhali tocité schodisté vedouci
do tmy dold.

Za sténou jsou uZ pro kultisty odstinéni - je to sou€ast ochran proti drakovi - aby nemohl
napinat mysl ven ze svého vézeni (zjevné uz to neni v nejlepsi kondici, protoze drak dokaze
vysilat mysSlenky do Mistnosti Trofeji a vyrobil néjaké obrazy a jevy v dalSich Vnitfnostech
EQY). Cili kromé& dvojnikii nema nikdo z kultu moznost na dalku sledovat, natoz né&jak
ovliviiovat postavy a jejich okoli.

Jakmile vstoupi na schodisté, bude se postupné rozsvécet svétlo bez pfimého zjevného
zdroje, které modraveé prostor ozafuje. V hlavach jim bude znit drakdv hlas, ktery se naplfuje
radosti a ulevou, o jejimz dosazeni se mu skoro ani nesnilo. Po deseti otoCkach schodisté
usti do kruhové mistnosti 15 metrl v priméru. Stény vypadaji jako hladce opracovany
kamen, podlaha je vSak z néjakého skoro Cirého kfistalu. Je skrz ni matné vidét dlouhé zlaté
hadovité télo, které se obCas trochu pohne. KFistal je pak kfizovan 4 liniemi tmavého
kamene, které vedou napfi¢ a protinaji se ve stfedu mistnosti, a dvéma soustfednymi
kruznicemi, které jsou v tfetiné a dvou tfetinach poloméru mistnosti. Uprostfed - kolem
kfizeni linii - je pak kruh asi 1,5m v praméru, ktery také vypada ze stejného kamene.
VSechny tyto prvky jsou pokryty vzajemné propletenymi obrazci - néco jako keltska
ornamentika na LSD.

Pfi vstupu do mistnosti vSak celé okoli razem zmizi a postavy budou zahlceny vizemi a
zvuky - jsou to rdzné vzpominky, ale i situace a jevy, které zadna postava nezazila. Je to
takova rychla smésice obrazl a zvukl s obrovskym tlakem. Toto je prvni a zaroven posledni
pfimy projev EQY, kterym se snazi druzinu zastavit. Pokud postavy feknou, zZe obrazim
nevénuji pozornost a prosté se jen snazi jit dal, po chvili tlak ustoupi a vzapéti zmizi uplné.
Klic¢em je tomu nevénovat pozornost. Princezna se tomu neubrani a zlstane stat na kraji
mistnosti. Staci ji jemné dovézt dal k prostfedku

Jakmile pfekona druzina i tohle (princeznu protahne silou), uz ma prakticky vyhrano. Z
mensi vzdalenosti je vidét, ze symboly na liniich a kruhu jsou popraskané, nékde dokonce
necitelné - nerozpoznatelné. Drak zde m(ze mluvit nahlas, takze pozada princeznu, aby se
postavila na pecetni kamen (kruh uprostfed mistnosti) a tam si podfezala sva zapésti.

Postavy se pravdépodobné zmini o svych ztracenych druzich a drak pfislibi, Ze je pfi uniku
zkusi najit a pfibrat sebou.

Jakmile princezna provede obét, krev z ni nestéka tak, jak by se oCekavalo, ale v jakémsi
stavu beztize se zaCne vznaset kolem ni. Princezna nejdfive stoji, ale jak ztraci silu, zborti
se do kleku, pak sedu a nakonec spadne na bok a zlstane lezet. Krev z ni vytéka do
vzduchu a vzna$i se vSude okolo v rudych zavojich, nez v jednom momentu zacne byt
vsakovana kfistalem na podlaze. Ten se cely zkali do ruda a pak se cela mistnost roztfese.
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“Zavrete oc¢i, budu trhat realitu!” zaveli drak. Pokud postavy o€i nezaviou hned, uvidi, jak se
naprosto vSechno v zorném poli rozpada na fraktaly které méni barvy a velikosti, zakfiveni i
hloubku. Boli z toho hlava a je z toho zle od Zaludku. Pokud i nadale nezaviou o€i, haZzou
past Int -14- nezblazni se/zblazni se.

Nasledujici déj uz PJs jen odvypravi

Se zavienyma ocima citi otfesy vSeho okolo, v€etné vzduchu. Chvilema jakoby plovali ve
vodé, pak uciti tah nékam nahoru. Drak je klidni a stale vyzyva, at’ se nedivaji, Ze tohle vidét
zadny smrtelnik neustoji. Kdyz jim po zdanlivé nekonecné cesté koneéné fekne, Zze mohou
ocCi otevfit, budou sedét na jeho hibeté (v€etné unesenych postav a zbytku princezniny suity)
a poleti nad hostincem. Drak pfistane na skale nad hostincem, a vSichni bezpeéné slezou
dold. V hostinci mezitim dochazi k pozdvizeni - vSichni vybihaji ven, aby mohli draka vidét.
Ten se vznese nad hostinec a mocnym hlasem vyzyva lidi dole, at z hostince okamzité
utikaji, protoze ho za chvili znigi.

Drak da lidem asi 5 minut na evakuaci a pak se pusti do dila zkazy - bude metat plameny, co
mu sily staci. Hostinec neza¢ne hofet, ale za¢ne se jakoby pomalu zmensSovat.

Drak nad tim bude fadit asi dvé hodiny, nez se unavi (daval do toho skoro vSechno).
Hostinec je zmenSeny asi na tfetinu plvodni velikosti, ma uz jen jeden dvar, o néco mensi,
nez plvodné. Budovy maiji uz jen dvé patra a u Celni stény dvora stoji jen jedna budova.

Pokud postavy Cekaji opodal, drak po bé&snéni pfistane a zméni se na ¢lovéka. Nabidne jim
pravici a znovu projevi svlj vdék s tim, ze kdyby cokoli potfebovali, at se neboji ozvat.
Kazda postava dostane zlatou Supinu, kterou maji nosit u sebe, aby je chranila. Pokud
budou chtit s Tin Man§éem mluvit, staéi podrzet Supinu v dlani a myslet na n&j a on se ozve
telepaticky tak, jak to délal ze svého vézeni do Mistnosti Trofeji. Tady s nimi drak bude
ochoten posedét a poklabosit, nikam nespé&cha, je znovu mlady. Je vdéény za obét Sai Li,
vzdy ji bude nosit ve svém srdci. Ted je vSak Cas se radovat, Ze prezili. Zitra pak hodla
odletét se zbytkem princezniny suity do hlavniho mésta provincie Jin a osobné vypovédét o
hrdinské obéti nejmladsi panovy dcery.
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