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Realie

Historické ukotveni

Letosni dobrodruzstvi se bude odehravat v Fisi inspirované Cinou 8. Stoleti za vlady
dynastie Tsang. Pro nade potfeby je ukotveno cca do roku 730 za vlady cisafe Stan-cunga,
ktera byla jednim z nejstabilnéjSich obdobi v té dobé a fiSe zaZivala velky rozkvét, jak
obchodni, tak kulturni. Poc¢et obyvatel tehdejsi fiSe se odhaduje na 50-75 miliona.

Sidlem cisafské moci bylo mésto Cchang-an, které bylo pravd&podobné nejvétsim méstem
v té dobé& na planet&. Sachovnicové rozvrzeni dosahlo rozméru 10x8,5 km a poskytovalo
pristfesi pro necelé 2 miliony (podle jinych odhad(i az 10 mil.) obyvatel. Slo pfevazné o
¢inska etnika, ale Zilo tam i nezanedbatelné mnozstvi cizincG - Indd, Arabl, PerSand,
Malajcti, Zid(i a dal$ich. V tomto mésté sidli zloginecka organizace (Bily lotos), jejiz je
druZina soucasti.

Dynastie Tsang zavedla nové uspofadani statni spravy, jejimz zakladem byl vznik 6-ti
ministerstev - personalni (staralo se o obsazovani ufednickych pozic, Skoly a ufednické
zkousky); danové (to se zabyvalo vybérem dani, samoziejmé); ritualni (sem spadala
regulace cirkvi, atesty knézich a mnichl a v naSem kontextu také regulace magie); vojenské
(spravovalo armadu); trestné-pravni (veSkeré soudnictvi); vefejnych praci(organizace
nevolnikl a jejich sluzby pro cisare).

Po predchudcich zdédili zakonik ze 7. stoleti ktery se v asijském kontextu stal jakymsi
modelem prava, ktery piejimaly &i se jim nechaly inspirovat vlady okolnich kralovstvi.
Podobnym zplsobem se inspirovaly i ve vécech statni spravy &i urbanismu, kde mésto
Cchang-an bylo povazovano za nejkrasné&j$i na zemi vibec a mnohé se stavély po jeho
vzoru (v Japonsku napfiklad Heiankjo - dnesni Kjéto).

Obchodni styky méla fise se vSemi okolnimi staty a kulturami a diky namofnimu obchodu
dosahovaly nejen k Indii a dnesni Oceanii, ale také do Afriky (vychodni pobfezi a Arabsky
poloostrov).

Spolec¢nost

Ackoli byla v této dobé relativné velka nabozenska svoboda, hlavnimi sméry byly tacismus a
buddhismus, obé filozofie v§ak silné ovlivnény konfucianismem. Nejdulezitejsi pro kazdého
¢lovéka byla jeho rodina (pokud vzniklo opravdu pevné pratelstvi, pfatelé se oslovovali
‘bratficku’), ve vzajemnych vztazich byl vzdy tim dctyhodné&jSim muz oproti zené, starsi
oproti mladSimu. Neuposlechnuti vile rodi€t byl jeden z nejhorSich spole€enskych hfichl. V
SirSim smyslu pak byl cisaf vniman jako otec vSech a tim padem jako nejvy$si pozemska
autorita, jejiz vlli se nesmi odporovat.

Spole¢nost byla silné hierarchizovana a kazdy musel védét, kde je jeho misto. Ve
vzajemném kontaktu dvou osob byla zpravidla jedna spoleCensky nadfazena druhé. Od téch
nize postavenych se oekavala uctivost a podlézavost, vySe postaveni si mohli uplné v klidu
dovolit byt hrubi €i arogantni.
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Dulezitym spoleCenskym terminem je kuan-si (hezky rozbor na anglické wiki), coz je sit
osobnich vztahG kazdého jedince. Na altruismus se tu moc nehralo, vSechny vztahy (i
pratelské) byly postaveny na reciprocité, vzdycky néco za néco. Tyto osobni vztahy mély
vétsi vliv a vyznam nez vztahy formalni, a diky obrovskému byrokratickému systému fiSe
zde vznikal velky prostor pro korupcni jednani, ktery prostupoval celou spoleénosti.

Zeny z neurozenych rodin to mély t&zké - byly vnimany jako pfitéZz (musi se Zivit, nez
vyrostou a pak se jim dat véno, at si je nékdo vezme a odejdou z domu) a mnohdy
fungovaly jako komodita sménného obchodu.

Nejvétsi zdroj pfijmu pro cisafskou pokladnici byl v té& dobé statni monopol na obchod se
soli, ktery vynaSel vice nez polovinu rocnich pfijma. Stat prodaval licence obchodnikim,
ktefi tim ziskali pravo se soli obchodovat. Jedna se o jeden z prvnich dochovanych zpusobu
uziti nepfimé dané, ktera byla majoritnim zdrojem pfijmu viady.

Urover |ékafskych znalosti a dovednosti byla ve srovnani se soudobou Evropou na
naprosté SpiCce, uzivaly se nékteré postupy, které zapadni medicina zacala pouzivat az v
19. a 20. stoleti.

BézZné byl uzivan tisk z vyfezavanych dfevénych desti¢ek, pravé v tomto obdobi dochazelo k
rozSifeni dulezitych i popularnich textd opravdu v masovém méfitku, gramotnost populace
byla i diky statnim Skoldm na vysoké urovni ve srovnani s jinymi kulturami. Vyroba papiru
byla tak b&Zn4, Ze od 7. stoleti se v Ciné zadal pouzivat papir toaletni, vyrobeny pouze na
utirani prdeli.

V Cchang-anu byl sestrojen vodni orloj, ktery kazdou hodinu odbijel zvonem a kazdou
¢tvrthodinu bubinkem. Stroj byl vyhledavanou zajimavosti a jesté o sto let pozdéji byla
soucast ufednickych zkouSek esej na téma dokonalosti/promySlenosti tohoto stroje.

Kultura

Poezie byla nejuznavangjSim uméleckym smérem. Museli se v ni vyznat i Ufednici a z
historického pohledu bylo pravé 7.-9. stoleti obdobim jejiho nejvétdiho rozkvétu. V dobé

vvvvvv

Ve velkych méstech vznikaly luxusni nevéstince, jejichz kurtizany byly mnohdy z riznych
narodil (v Cchang-anu v té dobé& byly oblibené zelenooké bélosské blondyny), vzdé&lané v
poezii, tanci, hfe na rGizné nastroje a v dvorském chovani. Poezii si asto psaly samy a mély
spoleCensky vyznam - mohly si dovolit peskovat nevychované &i neurvalé zakazniky a je
dochovan i zaznam o tom, Ze jedna konkubina zakaznika zbila, protoze byl neurvaly a
strasné ozraly. Tyto high-class konkubiny byly pravdépodobné vzorem pro pozdéjsi
japonské gejsi.

Na cisafském dvore plsobilo 9 rdznych hudebnich souborl, kazdy z jiné kultury a timi s
naprosto jinym repertoarem a nastrojovym obsazenim.

PFi slavnostech byly ¢asté vystoupeni pravé riznych hudebnikd €i jejich uskupeni, akrobatu
a jinych kejklifd (dneska jim fikame novy cirkus), divadelni predstaveni anekdoticka Ci




Mistrovstvi v DrD 2021 Obecné k dobrodruzstvi

historicko-nau¢na, pfednesy poezie a také rizné sportovni aktivity - lukostfelba, lov, koriské
polo, fotbal, kohouti zapasy a velmi oblibené pfetahovani lanem.

TehdejSi spoleCnost (hlavné i bohati) byli také posedli hledanim elixiru vé&ného Zivota.
Alchymisté zkouseli michat kde co a docela dost lidi nasledkem vypiti néjakého dryjaku
zemrelo. Lektvar nesmrtelnosti sice neobjevili, ale pfi mnohych pokusech objevili spoustu
dalSich véci a toto obdobi byva mnohymi historiky povazovano za kolébku moderni chemie.

VS8e spojené se smrti bylo povazovano za nedisté i nehodné, proto kati a feznici byl
jednémi z nejostouzenégjSich povolani. Jatka musela byt skryta, aby ani nahodou nebyl
mozné pro nezvaného spatfit akt usmrceni zvifete.

Dulezita byla vira v posmrtny zZivot a v duSe pfedku. Pfi pohfbu je bylo potfeba vybavit na
onen svét (podobné, jako faraony &i jiné) a také jim pravidelné obétovat penize, at’ se na
onom svété maji dobfe a nevraci se na svét tento. Strach z duch( byl velmi rozSifen, pred
vchody do doml se stavély ‘zdi duchu’, které jim mély branit ve vstupu. Zed bylo tfeba
obejit a vdeobecna vira tvrdila, Ze duchové chodi pouze rovné, a tak se o zed zastavi.

Druzina

Historie druziny

Cela druzina pochazi ze stejné malé vesnice (Baojin Da DzZichuei) kdesi na druhé strané
cisarstvi, nez kde je hostinec s EOQY. VSichni jsou podobného véku, maximalni rozdil mezi
postavami je tak 5 let (kvili efektim starnuti - at’ jsou na tom podobné). Do této vesnice se
pfed tisicem let ukryl zbéh z Kultu EQY. Obcas se nékterému jedinci v Kultu jejich cesty
nezamlouvaly a zkusil uniknout. VétSinou byl dopaden, ale za ty tisice let se nékolika
osobam opravdu podafilo zmizet a zacit Zit novy Zivot nékde jinde. Jeden z nich se usidlil v
osadé, ktera se stala vesnici, ze které pochazi druzina. VSichni jsou diky tomu nejen
vzdalené spfiznéni mezi sebou, ale maji jisté malé nadani na praci s energii EOY - neni dost
velké, aby je uchranilo od ztraty zivotniho potencialu, ale je to dost na to, aby se s pouzitim
patfiénych nastroju mohli pohybovat v mimoprostorové ¢asti EOY.

Vesnice byla chuda a trpéla pod pfisnym panem a druzina, jako déti, zazivaly nejhorsi
mozné utrapy. Jejich vlastni i nevlastni rodi€e byli lidé zoufali a ¢asto zli. Déti musely tvrdé
pracovat a snaset psychické i fyzické utrpeni, kdyz si je dospéli vzali za snadné obéti. Proto
nékdy v obdobi, kdy jim bylo v priméru 9-10 let, z vesnice utekli. Diky svym rozli¢nym
talentim se jim podafilo dostat se az do tak velkého mésta, Ze se v ném dokazali ztratit. Zili
na ulici, ale nedafilo se jim Spatné. Jako sehrany tym si brzy osvojili nékolik postupd, jak
dospélé obrat a komu kradené zbozi nasledné prodat. Za n&jaké dva roky je oslovili lidé z
podsvéti a naverbovali je. Tam dostaly postavy vycvik dle svych schopnosti a méli byt
nasazeni oddélené, podle potfeb organizace. Ukazalo se vsak, Ze 2z jakéhosi
nepochopitelného ddvodu jsou jejich vykony podprimérné, pokud nejsou v akci vSichni
spolu. Jejich nadfizeny prokazal moudrost kdyz z nich udélal skupinu, ktera pracovala vzdy
pospolu. Nakonec se v organizaci propracovali tak vysoko, Ze byli posilani na specifické
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mise po celém cisafstvi (bylo jim kolem 20ti). Nékolik let délali rGzné prace a ted, kdyz jim je
kolem 25ti jdou na nejdulezitéjSi misi dosavadni kariéry - unést princeznu.

Muzou si vybrat kryti a podle né&j jsou vybaveni a maji kryci storku. Do hostince pfijeli dFiv,
nez princezna s doprovodem, ubytovali se hned ve vedlejSim kfidle od toho panského, které
bylo rezervovano pro princeznu.

Kryti

Jak konkrétné své kryti uchopi je naprosto na hracich. Zde nékolik ukazkovych pfipadu,
které mohou poslouzit jako tipy, pokud by si druzina s pfipravou naprosto nevédéla rady:

e Obchodnici - Jsou prosté potulni obchodnici vracejici se z dlouhé cesty. Jeden
obchodnik, pisaf, dva strazci a pak nadenici, maji viz a tazny dobytek, néjaké véci
na prodej, licenci atd.

e Duchovni- Mnisi na svaté pouti. Takto maji nejvice "soukromi” od NPCcek, ale
taky sebou maji jen malo véci.
e Navstévnici Pivorikového festivalu - Jako spousta jinych putuji na festival.

Prislusnici bohatSi vrstvy obyvatelstva.

e Performeri na Pivonkovém festivalu - Pochopitelné druzina neni znama o to vic
budi zvédavost, co vlastné chtgji na festivalu pfedvést. A princezna, ta miluje
kejklite...

e Nizsi statni urfednik se svymi podurednicky - Napf. sjednocovaéi pisma, vlezli
statistici, co provadi pravidelné scitani lidu a zvére.

e Dobrodruzi, zoldnéfi - Zachranna varianta pro druZiny, co nemaji ¢as vymyslet
ducha druziny. Ostfileni bojovnici maji spoustu historek, které si nejedna princezna

rada vyslechne...

ProtoZe se dé&j odehrava na vychodég, rozhodli jsme se postavam dovolit pouzivat jeden styl
bojového uméni - sami si mohou vybrat, jaky styl to bude a jeho Ciselné parametry
odpovidaji jedné zbrani (nebo dvoijici zbrani), které mize dané povolani pouzivat.

Pfiklad: Zlodéj mGze mit kung-fu cesty kudlanky - dvé dyky

Vale¢nik muze pouzit cestu nosorozce - halapartna.... Atp.

Protoze je druzina ve sluzbach mocného zloCineckého syndikatu, je vazana rdznymi
pravidly. Jeji sloZeni by mélo obsahovat alespon 1x od kazdého zakladniho povolani, zbytek
Uz je na nich.

Kouzelnici jsou v Ciné vazani spoustou pravidel a agenti syndikatu je musi také ctit, protoze
jejich kouzelnici musi mit moznost ‘byt oficialni’. To zahrnuje mimo jiné seznam
‘nebezpecnych’ praktik, kde skute€nost, Ze je nékdo ovlada, je v soudnich procesech brana
jako pfitézujici okolnost. Jsou to vSechna bojova kouzla a kouzla ovliviiujici mysl a chovani
cile. Kouzelnici jsou pak velmi ¢asto vedeni jako “obvykli podezfeli’, na néz se vySetfovatele
obraceji, pokud dojde k néjakému zlo€inu s uzitim magie.
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EOQY

Poznamka: Informace ke kultu EQY neni potfeba znat pro 1. ¢ast dobrodruzstvi.

EQY je jméno jedince jistého druhu entit, které Ziji mezi dimenzemi svétl a jejichz fyziologie,
muzeme-li viibec pouzit toto slovo, je naprosto odliSna ¢emukoli na svété, ve kterém ziji
postavy.

Tyto bytosti vnimaji tok €asu jinym zpusobem, jejich existence neni nutné ¢asové linearni.
Zakladni slozkou jejich tél je pro nedostatek lepSich slov energie, ktera, pokud se maji
dobfe, se kumuluje a entita sili. V dobach nedostatku entita slabne a zmensSuje se. V jednom
z téchto obdobi nouze se jedinec EQY vydal na dlouhou vypravu mnohovesmirem, na jejimz
konci se usidlil na svété postav. Proc, to se pfesné neda urdit.

Usidlil se v Cingé v horach, kde se projevoval jako mala jeskyn&. Ta se Zivila Zivotnim
potencialem bytosti, které do ni vstoupily. Nejdfiv to byla jen mala zvifata, hledajici ukryt.
Poté hladovi predatofi, pfildakani spoustou mrtvol menSich zvifat. Kdyz ale EQOY sililo,
jeskyné se zvétSovala. Pozdéji tedy i néjaci lidé, ktefi v malé jeskyni hledali utocisté pred
rozmary pocasi.

Zasadni okamzik vSak pfiSel, kdyZ se do jeskyné (ktera zacala byt lidmi povaZovana za
prokleté misto), dosla Siudaj Faya (Ryzovy vyhonek), zapovézena ze své vesnice kvdli
zachranilo Zivot. Pfichazela totiz uz v porodnich bolestech a jakmile se trochu uloZila na
hliné a kameni, zazrak zrozeni na sebe nenechal dlouho ¢ekat. EOY se z ni i novorozenéte
pokusil klasicky ‘vysat™ jejich zivotni energii, ale neSlo to. Extrémni nervové vypéti matky i
ditéte v pribéhu porodu jim poskytlo jakysi stit, kterym sily EOY nepronikly.

Prokleta jeskyné pak matce s ditétem slouZily za utoCidté a hlavné maly synek postupné
poznaval EQY vice. Entita je v principu vidi lidskému vnimani pasivni, jde ji jen” o krmivo,
¢imz je zivotni energie bytosti (v této &asti mnohovesmiru). Kdyz se setkalo s bytostmi
imunnimi na jeho vliv, za¢alo byt trochu zvédavé, bylo to pfece jen poprvé po jeho navstéveé.
Ale i matka se synem prokazali ¢est svému druhu a rychle se zorientovali - pokud EQY sili,
jejich Zivotni komfort se zlepSuje. Jeskyné se rozrostla, pozdéji pfestala byt jeskyni a stala
se malym zahloubenym domkem. Ale rostla i sila syna - ukazalo se, Ze dokaze
‘prebytecnou’ silu EOQY pouzivat na rzné véci.

EQY potfebuje podle své velikosti jisty pfijem energie, aby neslabl. Pokud je pfijem energie
vySSi, pfebytek se uklada v jakémsi ‘vaku’, ktery, pokud je plny "k prasknuti’, zpétné zvySuje
silu a velikost EQY. Poginaje synem Siudaj Faya vznikla linie lidi, ktefi jsou schopni do
tohoto ‘vaku” Sahat a brat si energii. Timto zpusobem za 2500 let, co je EQY v tom svété,
vyrostl v obfi hostinec (skoro vesnici) s po€etnym kultem nadanych.

EOY samo o sobé& o nic pfimo neusiluje, spoluprace s lidmi mu vyhovuje a je pro néj
pfinosna (dlouhodobé sili).
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Jedina jeho aktivita byla, kdyZ asi po 500 letech na tomto svété mizeni lidi v okoli pfildkalo
do jeho kongin Tin Man$6 (Zlaty Hroznys), zlatého draka a patrona celé provincie. Ten vycitil
zvlastni pasobeni sily u skupinky malych domku. PFistal opodal a v lidské podobé pfichazel
pohovofit s mistnimi a zblizka se na anomalii podivat. EOY ho vSak vnimalo jako vyjimecné
sousto, na které se jen tak nepodafi narazit, a proto draka okamzité "spolklo” (vytvofilo
minidimenzi, ve které ho uzavielo a pomalu travi). Drak se samoziejmé pokousel dostat ven,
ale stale pocetnéjsi a silngjsi kult nadanych nasSel zpusoby, kterymi ho uvazat Iépe. Od té
doby EOQY sililo rychleji a ostatni draci se mistu vyhybali.

Jediny komunikacni kanal, ktery EQY se svymi nasledovniky pouziva, je vizualni. EQY je
schopno z dil€ich matric, které se nachazeji v myslich nadanych, skladat obrazy, kterymi
komunikuje. Ale zaroven v nich i “sni’, coz v praxi dost stézuje moznosti prekladateld - neni
naprosto jisté, co je sdéleni pro nadané a co je jen ‘pfemysleni nahlas’. Proto je schopnost

Kult EOY

Poznamka: Informace ke kultu EOY neni potfeba znat pro 1. &ast dobrodruzstvi.

Historie

Otcem zakladatelem Kultu byl syn Ryzového vyhonku. Ten jako prvni navazal 'kontakt’s
bytosti EOY a také jako prvni projevil nadani pracovat se silami, které EOY obklopuji. Mél tfi
déti které zaloZily sou€asné ftfi rodiny, které jsou v Kultu sdruzené (tak pravi legenda, realita
byla slozitg;si).

Rané obdobi (nez EOY sluplo draka) bylo pro Kultisty v porovnani s obdobimi pozdé&jSimi
nutnost ho Zivit ¢im dal tim vétsim poc¢tem lidi délala mistu Spatnou povést. Ale Kultisté to
obdobi pfekonali a kdyz EQY sluplo draka, jeho moc zacala prudce rlst a spolu s ni i
moznosti Kultu.

Protoze EQY pfivedli do podoby malé osady u horské stezky, mySlenka zajezdniho hostince
na sebe nenechala dlouho ¢ekat. A tim postupné vznikl Kultu i solidni pfijem.

Za ta staleti si Kultisté vytfibili rizné zplUsoby, jak nechat osoby "zmizet’. Samoziejmé se
zaméFuji na ty méné podstatné osoby a jejich nejvétsim partakem je drsné horské prostiedi.
Kde se i bez jejich pomoci stavaji fatalni nehody docela ¢asto. Kultisté dokazi pouzivat silu
EOY i mimo jeho zdi, dosah se rozSifoval s rostouci moci bytosti, dnes je to okruh asi 50km
kolem hostince, ve kterém mohou Kultisté puasobit svym nadanim. Pfivolavaji boufe,
strhavaji laviny, rozboufi feky. Cokoli, co zakryje, jak doopravdy obéti zemrely (stafim) a
spole¢nosti nabidne srozumitelny davod jejich smrti - nehoda v horach.
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Organizace

Kultisty EOQY Ize organiza¢né rozdélit podle nékolika rovin:

dle urovné (kruhu) zasvéceni - Kruh 0 az Kruh 5
dle pfisludnosti ke Stezce - Stezka Mista, Stezka Mysli, Stezka Miru

dle expozice vUci naSemu svétu - zijici v EQY, zijici v nasem svété

Kruhy zasvéceni

Kult pracuje v nékolika kruzich zasvéceni. Kazdy jedinec, ktery se v hostinci nékteré ze tfi
rodin narodi, je potencialni nadany. Proto nékdy kolem 14. roku vstupuji do tréninkového
programu, ktery ma za ukol je seznamit s moznostmi EQY a prace s jeho energii, stejné jako
odhadnout miru nadani. Kruhy zasvéceni jsou nasledujici:

Kruh 0 - tento status ma velmi malo kultistd - bud jsou nadani opravdu malo, nebo
jsou slabsi v mentalni oblasti a tedy neni dobré jim své&fovat jakoukoli vyraznou
odpovédnost. VSechny déti pfed vstupem do vycviku také spadaji do této kategorie.

Kruh 1 - vétSina Kultist je na tomto stupni. Jejich nadani je dostate¢né pro
zakladni praci s energii EQY a s nastroji, které Kult za staleti vyvinul pro usnadnéni
nékterych postupl. Maji svéfenou jistou miru divéry a odpovédnosti, pokud se
vSak déje néco dllezitého, nemaji zasahovat a musi kontaktovat nadfizené.

Kruh 2 - druhy nejpoetnéji zastoupeny stupen mezi Kultitsty. Tito uz maji nadani
vétsi a prace s energii EQY jim jde |épe, proto také maji vétsi duvéru a
zodpovédnost v ramci Kultu a jeho tajnych aktivit.

Kruh 3 - Na tomto stupni dochazi zpravidla k “oficialnimu umrti” Kultisty - pro svét
venku ‘zemfe” a je pochovan na rodinném hibitové za hostincem, ale osoba stale
Zije, av8ak stahne se do ustrani mimodimenzionalnich prostor EOQY. Zde se podili
na chodu Kultu a bezpecnosti celé operace. Lidé z tohoto Kruhu nejCastéji zametaji
stopy po velkém krmeni EQY.

Kruh 4 - Na tomto stupni jsou ti nejmocné;si kultisté a zastavaji nejdilezitejsi posty
v Kultu, maji na starost obecnou bezpecnost komunity, strategické planovani
budoucnosti apod. Oficidlné jiz nikdo z nich tam venku neZije. Tfi StraZzci Stezek
maji tento stupeni.

Kruh 5 - Toto je stupen veleknéze, nejvyssi a nejmocnéjSi post, kterého muize
nadany kultista dosahnout.
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Stezky

Stezka Miru

Tito kultisté vyzivaji energii EOY ke zlepSeni svych fyzickych a bojovych dovednosti. Jsou
zodpovédni za fyzickou ochranu Hostince i skrytych aktivit kultu.

Poznavaci znameni
e ozdoba ze Zeleza (zpravidla naramek); mize byt kdekoliv
e nicméné zelezné ozdoby nosi pouze kultisté klanu Strazce Miru
e uz od pohledu namakani lidi
e zpravidla v svétle Sedych rébach.

Postavaji rdzné v rozich a pozoruji zda hosty nékdo obtézZuje €i zda se nékde schyluje k
hadce. Jsou k dispozici pro zapas v uréené budové. Pohybuji se ve skupinkach cca po 3
lidech.

Pasivni dovednost
Bonus do UC a OC ve vysi Grovni kultisty.

Specialni schopnosti

1. Medvédi stisk - musi byt schopni rychle pfipadné neurvalce zpacifikovat a nejlépe
vyhodit ¢i odvléct do pokoje kde vychladne - pouzije energii EQY a zvétsi si 2x silu
Smrtonosna kudlanka - 2x Damage
Nezdolna Zelva - 2x vice zivotu
Hbita opice - 2x akci za kolo
Nehynouci Fénix - 1x za den je schopny béhem 2x kol koncentrace na EQY “srust”
do 100% zivotd. Mize spustit jakmile ma %2 nebo méné Zivotu.

ar0bd

Stezka Mista

Tito kultisté tvaruji energii EOY do fyzické podoby. Vytvofili budovy hostince v jejich
soucasné podobé, jsou schopni ovliviiovat po€asi a pfirodu kolem hostince. Strhavaji laviny
a jinymi dalSimi zplsoby zametaji stopy po krmeni.

Poznavaci znameni

e ozdoba z veprovou srsti nebo kizi; zpravidla pasek nebo naramek

e na Casti by méli byt praseci stétiny

e nosi réby riizného odstinu zelené
Staraji se o poradek, uklid, zvifata, “opravy”. Neustale nékde pobihaji, zametaji, uklizeji,
prenaseji néco nebo stavéji.

Pasivni dovednost
Cestuji mezi mistnostmi v hostinci bez potfeby uzlovych mistnosti. Pomysli si, vstoupi do
dvefi a vystoupi, kde potiebu;i.
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Specialni schopnosti:

1. Stfibrny podnos - musi plnit potfeby hosti, takika v nulovém &ase, proto sebou maji
hedvabnou zastéru pod kterou str€i ruku a ihned se jim zhmotni jakykoli pokrm i
napoj na stfibrném tacu. Délaji to potaji, bud v jiné mistnosti nebo alesporn za rohem.

2. Dvitka nebeské pomoci - kdyz potfebuji néjaké nafadi Ci sud néceho, stadi jim
pomyslet a otevfit libovolné dvefe a tam to najdou

3. Mistrovstvi zivli - znasobuiji efekt zivlu - haseni vodou, paleni, prani, vykopy, zakopy,
suSeni atd.

4. Zména povrchu - zméni jakoukoli podlahu v bahno, politou vodou, olejem, dfevo v
kamen Ci ocel. Stejné tak stény Ci stfechu.

5. Pozehnani hojnosti - zvife, véci, pokrmy, nabytek - na pozadani zasvécence se
zdvojnasobi

6. Zimni boufe - je schopny strhnout lavinu kameni &i snéhu, zavat stopy ¢i zavalit véc
stromy Ci kameny

ISnazi se vSe délat tajné! Aby je nikdo u toho nevidél!

Stezka Mysili

Tito kultisté dokazi pomoci energie EOY manipulovat s mysli svych obéti. Ctou, mazou a
prepisuji vzpominky, dokazi na dalku sledovat déni ve vlivu EQY.

Poznavaci znameni
e ozdoba z nebesky modrého tyrkysu (blankytny kamen); maze byt kdekoliv
e tyrkys nosi pouze kultisté klanu Strazce Mysli!
e uz od pohledu velmi distingovani a upraveni lidé
e zpravidla v modrych rébach rdzného odstinu

Prochazeji mezi lidmi. Plasobi jako pravodci ¢i divérnici. Specialisti na etiketu. Pokud je

potfeba néco materialniho - zavolaji si “zelenace” ze Stezky Mista. PUsobi, “Ze to tam maji
na starost”.

Pasivni dovednost
Aura ranni rosy - Sifi kolem sebe klid,mir a divéryhodnost. Mirni emoce a je automaticky
povazovan za davéryhodnou osobu.

Specialni schopnosti:
1. Hadi odhad - musi rychle odhadnout potfeby a naladu hosta.
2. Jarni dést - je schopny potfebnou mysSlenku dané osoby z nutkavé a dulezité zménit
na méné podstatnou az bezvyznamnou.
3. Jezero kfistalového jasu - ¢teni myslenek dle pravidel po pokroc€ilé 1xhodinu
4. Letni vitr - vnukne osobé& mySlenku €i napad, je schopny vyvolat pohyblivou iluzi
5. Haiku zimnich dnu - pfepisuje ¢lovéku celé vzpominky a zazitky

Za léta praxe ma kult provoz hostince dost vychytany - vSechno zpravidla klape, jak ma.
Samozifejmé lidsky faktor a nahodu nelze nikdy vylougit, ovSem kvuli opravdovému
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charakteru jejich podnikani jsou kultisté efektivni pravé i v feSeni rozliCnych krizi, takze
zvenku béh hostince vypada jako ukazkovy pfiklad dobrého managmentu.

Krize se ‘spolknutim” princezny bytosti EOQY je umoznéna pravé a pouze proto, ze nez
nastane, dojde u hlavnich knézi k rozhodnuti odstranit veleknéze kvuli jeho pokrogilé senilité
a nahradit ho nékym pficetnym. Proto se kratce po zacatku hrani (kdy se mimo jiné zjevi u
postav s nepochopitelnym prohlasenim) hlavni knézi starého veleknéze zmocni, zabiji ho a
pak dlouze s ‘vnitinim kruhem” rokuji a vybiraji nového veleknéze z fad vySSich knézich.
Provadéji to naprosto izolované od hostince a zbytku kultu, pracujiciho v ném.

Pocty kultista EOY

Kultisté zijici vefejné

e 6x ve vedoucich funkcich podniku, vSichni kultisté Ill. kruhu, rozdéleni mezi
specializace

e 22x stfedni managment, napfi¢ specializacemi, dil¢i odpovédnost za svéfené useky,
kultisti 1l. kruhu

e 15x talentovani v uceni, jsou zastupci aktivnich kultistd Ill. a Il. kruhu, jsou mladi, ale
jejich potencial prace se silou EQY je veliky, jsou to kultisté 1.+ kruhu (prvni kruh s
moznosti postupu vys, az uzraje ¢as)

e 15x pomocnici pro kultisty s lepSim postavenim, vékové riznoroda skupina, jsou
zasvéceni v |. kruhu, ale vy$ uz to nikdy nedotahnou. NejstarSi koc z téhle skupiny je
hlavni u€etni podniku.

e 9x kultisté pouze se zrnkem talentu, u dvou jedinct v kombinaci se zrnkem rozumu,
délaji pouze pomocné prace, stejné jako namezdni sily. Kultisté 0. kruhu

e 3x mladez v zacvikovém obdobi, zkouma se sila jejich talentu a na konci zkudebniho
obdobi jsou zafazeni do jednoho z téchto tfi kruht - 0.; I.; .+

Kultisté zijici v utajeni

1x Veleknéz - zahy zemfe, kultista V. kruhu

3x Hlavni knézi - Strazce Stezky Mista, Mysli, Miru - vSichni kultisti IV. kruhu

6x vysoce postaveni ¢lenové kultu - po dvou v kazdé vétvi, vSichni kultisté V. kruhu

11x aspirujici talentovani - rGzné rozdéleni mezi specializace, vSichni kultisté III.
kruhu

Nastroje Kultu

Kult si za ta staleti spoluprace s cizi bytosti dokazal vyrobit i nastroje, které mu v souziti s
EQY pomahaji - emulze a zesilovace.

Emulze slouZi jako pfimy zdroj energie pro méné zkudené kultisty. V mistnostech pro trénink
schopnosti jednotlivych Stezek (Sledovaci mistnost, Dilna, Télocviéna) jsou vytvorena
zafizeni, ktera tuto emulzi extrahuji. Emulze je slizkd mazlava hmota s hustotou blata.
Kultisté nosi u sebe ve vacku nékolik davek, aby mohli dle potfeby rychle pouzit silnéjsi
schopnosti.
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Zesilovace jsou nastroje zostfujici a zesilujici praci s energiemi EQY. Kultisté tretiho a
vy$Siho kruhu maji k dispozici jeden svij, nize postaveni kultisté mohou dostat zesilovac
zapujCen k vykonani néjakého ukolu.

Kultista s nadanim je sam o sobé& schopen pouzivat silu EQY, ale ne v nijak zavratné mife.
Proto vznikly tyhle nastroje, aby bylo mozno strhnout svah kopce nebo pozménit vzpominky
velkého poctu lidi.

Schopnosti KultistU

Zpusob, jakym Kultisté pracuji s ‘prebytkovou” energii EQY se podoba praci kouzelnikl s
magii. Ale neni jim a energie EOY neni magenergii - neni tedy pro alchymistu viditelna.

Co dokazi s energii délat je dost Siroky zabér - od pomoci pfi uklidu &i obstaravani hostince
az po strhnuti svahu na obchodni vypravu v ramci zahlazeni stop. Oblasti jejiho vyuziti jsou
tedy nasleduijici:

e Pomoc s chodem hostince - nejCastéjsi aplikace, avSak musi byt provadéna opatrné,
aby si toho navstévnici nevSimali

e Sledovani - cokoli v oblasti EOY a jeho vlivu dokaze dostatecné nadana osoba
sledovat jako v kfistalové kouli

e Uprava mysli - nadani Kultisté jsou schopni ti$it emoce, rozdmychavat je, ovliviiovat
postoje lidi i pfimo ménit jejich vzpominky ¢&i je zhypnotizovat

e Vlada nad prostfedim - Kultisté jsou schopni pohybovat pfedméty a matériemi ve
vlivu EQY

Dulezité posty

Kazda Stezka ma svého Strazce - nejnadanéjSiho kultistu, ktery pak vede celou mu
svéfenou vétev kultu a ji odpovidajici povinnosti.
Veleknéz je pak Strazcem kultu jako celku
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Bestiar

Stezka Miru

Charakteristika: Naramek ze zZeleza, pasek z zelezného fetizku, svétle Seda kimona.

Kruh (pocet) 0 (3x) 1 (10x) Il (7x) Il (2x+4x) IV (2x) Strazce
Uroven 4(362.) 6 (48 2.) 8(72z.) 10 (90 2.) 13 (109 z2.) 16 (128 2.)
uc 4+2+0 =6 3+4+1=8 3+4+42=9 +4+4+3 = 11 +4+4+4 = 12 5+4+4 =13
3 utoky za 2 kola | 3 utoky za 2 kola 2 utoky za kolo 5 atokd za 2 kola

oC 2+0+2=4 2+1+2 = 5. 3+1+2=6 4+2+2 =8 5+2+2=9 6+5+2=13.
Sila 18/+4 16/+3 17/+3 18/+4 19/+4 21/+5
Obratnost 11/+0 13/+1 13/+1 14/+2 15/+2 16/+3
Odolnost 17/+3 15/+2 16/+3 17/+3 19/+4 21/+5
Inteligence 6/-2 12/+0 12/+0 13/+1 15/+2 16/+3
Charisma 9/-1 11/+0 11/+0 11/+0 13/+1 13/+1
Emulze 0 3 9 zesilovac zesilovag zesilovac
Vybava Tvrzeneé oble€eni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleceni | Tvrzené obleceni

KZ2 KZ2 KZ3 KZ4 Kz5 KZ6

Specialni utoky: Smrtonosna kudlanka (2x damage), Nezdolna Zelva (2x zivoty), Hbita opice (2x rychlost), Medvédi stisk (2x sila), Nehynouci

fénix (rychla regenerace béhem 2 kol)
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Stezka Mista

Charakteristika: Naramek z praseci kize, opasek z prasedi kize, kimono do zelena

Kruh (pocet) 0 (3x) 1 (10x) Il (8x) Il (2x+3x) IV (2x) Strazce
Uroven 4(22z2.) 6(332) 8(44z.) 10 (55 2.) 13(712.) 16 (87 2.)
uc 1+6+2 =9 0+5+3 =8 0+3+3=6 0+5+3 =8 1+5+3 =9 2+5+3 =10
oC 1+42+2 =5 2+2+2=6 3+2+2=7 3+2+2=7 4+2+2 =8 5+5+2 =12
Sila 13/+1 12/+0 12/+0 12/+0 13/+1 15/+2
Obratnost 13/+1 15/+2 16/+3 16/+3 18/+4 21/+5
Odolnost 13/+1 13/+1 13/+1 14/+1 15/+2 16/+3
Inteligence 8/-1 13/+1 13/+1 14/+1 15/+2 17/+3
Charisma 10/+0 12/+0 12/+0 13/+1 12/+0 14/+1
Emulze 0 3 9 zesilovac zesilova€ zesilovac
Vybava Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleCeni | Tvrzené obleceni | Tvrzené obleceni
Kz2 KZ2 Kz2 KZ2 KZ3 KZ5

Specialni schopnosti:

Stfibrny podnos - hedvabna zastéra za kterou Ize skryté tvofit véci
Dvifka pomoci - za libovolnymi dvefmi najde potfebny nastroj
Mistrovstvi zivl(l - znasobuje efekt pouziti zivll (efektivnéjSi haseni pozaru, silnéjsi proud vody na mlyn, ...)
Zména povrchu - metamorfovani povrchu zemé ¢i zdi (hlina na bahno ¢i olej, dfevo na kov atp.)
PoZehnani hojnosti - vSechno co je potfeba se zdvojnasobi
Zimni boufe - schopnost strhnout lavinu, zavat stopy, zatarasit cestu polomem atp.
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Stezka Mysli

Charakteristika: Sperk s modrym tyrkysem, modré (tyrkysové) kimono, distinguovany projev
Kruh (pocet) 0 (3x) 1 (10x) Il (7x) Il (2x+4x) IV (2x) Strazce
Uroven 4 (16 2.) 6(182.) 8(242.) 10 (30 z.) 13(432.) 16 (46 z.)
uc 0+2+0 = 2 -142+41=3 14241 =2 0+2+1=3 0+2+2 =4 0+2+2 =4
oC 0+1+0 = 1 0+1+0 =1 0+1+1=2 0+1+1 =2 1+1+1=3 2+142=5
Sila 11/+0 8/-1 8/-1 10/+0 11/+0 12/+0
Obratnost 10/+0 10/+0 11/+0 12/+0 13/+1 15/+2
Odolnost 13/+1 11/+0 11/+0 12/+0 13/+1 14/+1
Inteligence 12/+0 15/+2 16/+3 17/+3 19/+4 21/+5
Charisma 12/+0 16/+3 15/+2 17/+3 18/+4 21/+5
Emulze 0 3 9 zesilovac zesilovac zesilovac
Vybava

Specialni schopnosti:

Hadi odhad - schopnost rychle odhadnout naladu a potfeby hosta
Jarni dést - schopnost nutkavou myslenku osoby zménit na méné podstatnou az bezvyznamnou (tlumeni zloby atp)
Jezero kfistalového jasu - &teni mySlenek dle pravidel 1x za hodinu
Letni vitr - vnuknuti osobé& myslenky ¢i napadu, vyvolani pohyblivé iluze
Haiku zimnich dn( - pfepisovani ¢lovéku celé vzpominky a zazitky
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Doprovod princezny

Carodéjka Cang  Che
(princeznina mentorka)

Elf ¢arodéj, 20. uroven (43 z.)

Sil: 11/+0

Obr: 15/+2

Odl: 11/+0

Int: 21/+5

Chr: 20/+5

Magy: 131 (v holi dalSich 121)

Uc: 5/-1 (hal)

ocC: 1

Uroven: 20

Naslouchani kouzliim: Vzhledem k

urovni hra¢skych postav Carodéjka uslySi
jakékoliv kouzelnické kouzlo seslané v
celém aredlu hostince. Na kratkou
vzdalenost (stejna mistnost, sousedici
mistnost) pozna, co je to za kouzlo.
Cokoliv dal, vi jen "S8kolu magie" a zhruba
pocet vlozenych magu.

Kouzla:

e VSechna z PPZ a PPP kromé
zlutych, bilych, fialovych a rudych
bleska.

Dale z PPE

Cestar

Davova hypnéza

Dotyk upira

Chlad hvézd (8 magl za 3-8 HP,
za kazdé 2 magy se rozsah
zvedne o 3)

Ledovy blesk

Neviditelna torna

Odzbrojeni

PloSna rychlost (dosah 10 sahu, 3
magy za cil a kolo)

Plo$ny hyperprostor

Prochazeni zdi

Temny uder (vétSinou nepouziva)
Usni

e Velké ochranné kouzlo (3 kola na
vyvolani)
e Zastav kouzla

Vybava:
e zrcatko vidéni
nahrdelnik bezpedi
nausnice naseptavani
orla naramek na nohu
plast ochrany
prsten vnimani
lektvar chodce Jana
prsten s rychlosti (10 magu)
prsten neviditelnosti 2x/den
naramek kontrolora (po dotyku
ciziho kouzelnika, uvidi v krystalu,
kolik a jaka kouzla umi)

Chodkyné Chuenguang Qi
(mistryné bojovych uméni)

Clovék chodec, 16. turoven (72 z.)
Sil: 17/+3

Obr: 12/+0

Odl: 14/+1

Int: 16/+2

Chr: 8/-1

Magy: 56 (v meci dalSich 30)

uc: 15 (chodecky meg / kung-fu)
ocC: 3 (4 proti humanoiddm)
Dovednosti:

e Magické zrcadlo: 12
e Magicky stfeh: 100
e Telepatie, telekineze, pyrokineze

Vybaveni:
e zrcatko vidéni
nahrdelnik bezpeci
nausnice nadeptavani
orla naramek na nohu
plast ochrany
prsten vnimani
lektvar chodce Jana
prsten s rychlosti (10 mag)
prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ)
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Kapitanka Wu Tiang
(velitelka bezpecnosti)

Barbar Sermif, 20. uroven (140 z.)

Sil: 19/+4
Obr: 13/+1
Odl: 19/+4
Int: 9/1
Chr: 9/-1
ucC: 23/+2 (2 $avle, 3x/kolo)
ocC: 4 (kozena zbroj)
7 (Serm)
Dovednosti:
e Vypad a kryt +3/-5
e Utok z obrany
e Predstirany vypad
e Jakakoliv finta z PPE, str. 16
e | écCeni vlastnich zranéni (16 z.)
Vybava:

e zrcatko vidéni

nahrdelnik bezpeci

nausnice naseptavani

orlda naramek na nohu

plast ochrany

prsten vnimani

lektvar chodce Jana

prsten s rychlosti (10 magu)

prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ)

Umélkyné Uong Liu

(princeznina dvojnice)

Clovék sicco, 12. troven (41 2.)

Sil: 12/+0
Obr: 19/+4
Odl: 12/+0
Int: 14/+1
Chr: 16/-2
uc: 6 (mag. dyka, 3x/2 kola)
8 (vrh, 3x/2 kola)
ocC: 5
Dovednosti:
e Utok ze zalohy (i stfelecky)
e Zabiti
e \Vypad a kryt +1/-2
Vybava:

e zrcatko vidéni

nahrdelnik bezpeci

nausnice naseptavani

orla naramek na nohu

plast ochrany

lektvar chodce Jana

prsten s rychlosti (10 magu)

prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ)
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Spionka Sung Si Eunuch Enlai Fa
(princeznina dvojnice) (posledni linie obrany)
Clovék lupié, 12. uroven (47 z.) Clovék $ermif, 10. Groven (95 z.)
Sil: 8/-1 Sil: 18/+3
Obr: 19/+4 Obr: 13/+1
Odl: 12/+0 Odl: 17/+3
Int: 14/+1 Int: 13/+1
Chr: 16/-2 Chr: 9/-1
ucC: 5 (o&arované dyky) uc: 10/+1 (kratky meé a dyka)
9 (vrh dykami, 3x/2kola) 12/+1 (8erm, 2x/kolo)
0¢: 5 oC: 4 (kozena zbroj)
6 (Serm)

Dovednosti:

e Boj beze zbrané 2x/kolo Dovednosti:

e Pésti 2/+7 (hlava az slabiny) e Vypad a kryt +1/-2

e Dlani 1/+10 (hlava az slabiny) e Utok z obrany

e Kop 3/+15 (koleno az slabiny) e Predstirany vypad

e Vypad a kryt +1/-2 e LécCeni vlastnich zranéni (16 2.)
Vybava: Vybava:

e zrcatko vidéni e zrcatko vidéni

e nahrdelnik bezpedi e nahrdelnik bezpedi

e nausnice naSeptavani e nausnice naSeptavani

e orla naramek na nohu e orla naramek na nohu

e plast ochrany e plast ochrany

e lektvar chodce Jana e prsten vnimani

e prsten s rychlosti (10 magu) e lektvar chodce Jana

e prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ) e prsten s rychlosti (10 magu)

e Zzlodéjské nacini e prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ)

e prsten neviditelnosti 1x/den
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Princezna Jin Sai Li

(pravnucka Zlatého draka) Dov.e d':/(;;t;lj a kryt +1/-2
Clovék sicco, 6. uroven (30 2.) Vybava:
Sil: 8/-1 e zrcatko vidéni
Obr: 19/+4 e nahrdelnik bezpedi
Odl: 12/+0 e nausnice naseptavani
Int: 14/+1 e orla naramek na nohu
Qr]r: 16/+2 e plast ochrany
ucC: 8 (2 oarované vrhaci dyky) e lektvar chodce Jana
) 10/-1 (3 ocarované hvézdice), e prsten s rychlosti (10 magu)
OC: 5 e prsten s neviditelnou zbroji (+5 KZ)
o Zlodéjské nacini

Podklady pro mydlovou operu v suité
princezny

Naméty a varianty rozhovor( jednotlivych dvojic princezninych sluzebnych portznu v
hostinci, hodi se, pokud druZina pojede tuhle linku, viz. Cast 1. PJ mGzZe s vyhodou vyuzit
tabulku vztahd uvedenou v prvni €asti. NiZe jsou jen pfiklady. Typické témata, ktera mezi
sebou probiraji jednotlivé postavy v princezniné suité:

e smrt Magyné a podezieni, Ze to nebyla nestastna udalost
e nevrazivost mezi jednotlivymi ¢lenkami (viz tabulka vztahu)

Rozhovor Kapitanka - Princezna

Kapitanka se bude starostlivé ptat Princezny, jak se citi po té hrozné NESTASTNE udalosti,
kdy zemfela Magyné. Princezna se svéfi, Ze se obvifiuje ze jeji smrti.

Princezna

‘Byly jsme Stastné a veselé, po tak dlouhé jizdé jsme se potiebovali protahnout a trochu
vyblbnout. PoStuchovali jsme se a vzajemné $piCkovali. Nebyly jsme dost opatrné, ten sraz
Jjsme upiné ignorovali. A pak... V ten moment jsme obé védéli, ze je konec. Mdj posledni
dotek, postréeni. Ten jeji pohled do mych oéi a ta otazka - PROC? Pak jen hluboké ticho,
pomalu padajici télo a svrbéni konecku prsti z posledniho dotyku. Ja jsem ji zabila
Kapitanko, to ja ji stréila z toho srazu!”.
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Kapitanka
“Princezno, takhle prosim neuvazujte. VSechno jsem vidéla (lez) a mohu vas ujistit, ze se
jednalo pouze o nestastnou nahodu. Vim, Ze jste si s Magyni byly velmi blizké a jeji smrt
vas velmi zasahla. Ale prosim, Magyné uklouzla, nenesete Zadny podil na této tragické
udalosti...”

Rozhovor Carodéjka - Umélkyné

Carodéjka bude hustit do své dcery, Ze se chova piiSerné a Ze si vSimla, Ze uz dnes vypila
dost chlastu. Bude to znit mentorsky (aha! promlouva k princezné), ale zarover i matefsky
(aha... to bude asi jeji dcera). Postavy nevi, jestli mluvi s pravou princeznou.

Umeélkyné bude oponovat, Zze “jako princezna” se chova jako princezna a chlast se od
princezny oCekava. Zaroven zapiji smutek za nejlepsi kamosku. Zarovern ji vmete do tvare,
Ze sama by méla truchlit, neb ji umfela velka spojenkyné v pletichafeni proti Kapitance...

Rozhovor Spionka - Chodkyné

Spionka bude mit prakticky radost ze smrti Magyné.

“Odesla viezdoprdleka. Tak dlouho Splhala a pretvarovala se, aZ si nabila drzku. Vidéla jsi
ten ksicht Carodéjky a Kapitanky? Carodéjka zacala poéitat, ke komu se zacéne lisat, aby
zase mohla hrat ty svoje hry. A Kapitanka méla na Cele napsano - A doprdele, tohle si
odskacu u samotného Panovnika!”

Chodkyné bude jen mi¢ky sedét a obc¢as jen utrousi - “Hm.”. Je vidét, ze mysli na néco
upIné jiného. Kdyz Spionka odejde do sauny, chvilku jesté posecka a pak si pro sebe fekne:

“Byla moc rychle ztuhla, sotva jsme ji ohli na koné. Tohle se mi moc nelibi”.

Rozhovor Kapitanka - Carodéjka

Jako dvé nejvyse postavené v druziné budou fesit ochranu Princezny:

Kapitanka:

“Jak jsi ji mohla dovolit ten pfesun do jiného palace? Taky ses mohla za mé primluvit! Ted je
cely plan obrany a strazi v prachu, musime improvizovat! Princezna je cela rozruSena a
tohle nam rozhodné nepomdize. Nékdo vypadne z role a Princezna bude jesté vic v
ohroZeni. VZdyt se podivej na Umélkyni, zaCala chlastat a prestat se ovladat. Méla bys ji
domluvit, jako dcefi...”

Carodéjka se bude branit:

“Za bezpecnost jsi zodpovédna, tak se trochu snaz. Barak jak barak, nedélej z toho drama.
A dceru neres§, tu si dokazu srovnat sama. Hlavné se postarej, aby se nestal dal§i malér jako
s Mégyni.”
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Rozhovor Kapitanka - Chodkyné

Obé damy budou fesit smrt Magyné.

Chodkyné:

“Nech zajistit télo nasi sestry. Neni ted’ ¢as moc patrat po tom, co se stalo. Ale chci, aby télo
bylo neustale hlidano a neporuseno! MozZna je to jenom pocit, nicméné radéji se mylit nez
litovat...”.

Kapitanka:
“Jak myslis. Je to ale dalsi oslabeni ochrany Princezny. Strazit mrtvou a ohrozit Zivou...”

Rozhovor Princezna - Chodkyné

Princezna se opét bude svérovat, Zze za smrt Magyné muze ona.

Princezna

“Kapitanka mi nevéri, ale vy mé snad pochopite. Vite, stale mam pred oéima ty jeji oci. Ten
strach z neodvratného konce. Ja citila, jak mé ruce zatlaCily a pak... Citila jsem, Ze diky mé
Ztratila posledni Spetku rovnovahy. Vzdyt ja ji zabila!l”

Chodkyné
“Princezno. Nemyslete na to. Kapitanka ma pravdu. Mdazu vas ujistit, Ze za smrt Magyné
nemuzete. Koupel jiz jisté bude pripravena. Uvolnéte se, podvolte se meditaci.”
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