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Co se hraje v 2. Casti

Druzina po (ne)uspé&sném pokusu o unos princezny zacina zase skoro v bodé 0 (probuzeni
v 7:00 rano den po pfijezdu druziny a princezniny suity), protoze to vypada, ze €as se vratil.
Nemaji zatim moc informaci na to, aby tusili, co se déje doopravdy, a kdo navrat v Case
zpusobil / zplUsobuje.

Podstata druhé &asti je pfijit na to, Ze se postavy nachazeji v EQY (viz Cast obecna). K tomu
by se méli dozvédét, Ze v EQY je véznén Zlaty drak Tin Mans6, ktery citi pfitomnost své
vzdalené vnugky (princezny Jin Sai Li) z rodu Jin. Pokud by ona obé&tovala svij (relativng)
mlady zivot svému praotci, ten si obnovi silu a podafi se mu z vézeni v EOY utéct.

Drak se snazi na svou pfitomnost upozornit - citi, Ze se dé&ji neobvyklé véci, a proto
znasobuje své usili. Nedokaze komunikovat pfimo, ale jeho vliv do vnitfnosti EOY prosakuje
formou nékolika vzkazi/hadanek, na které mohou postavy v ramci prizkumu EQY narazit.
Pokud jich najdou vicero, mély by postupné vést k uvédomeéni drakovy pfitomnosti a kde ho
hledat (Mistnost Trofeji).

Jakmile druzina kontaktuje draka, ten je pozada o pomoc - potfebuje k sobé pfivést
princeznu a veleknézovu hl, aby se mohl (a koneckoncu i postavy) osvobodit z vlivu EOY.
Druha &ast konéi poslednim Zvyknutim, kdy se postavy ocitaji zpét ve svém pokoji v bodé 0.
Kdyz jdou pro Princeznu, zjisti, Ze zmizela i s pfezivsi ¢asti své suity.

Uvod

Na zacatku druhé ¢asti je druzina oficialné pozfena bytosti EOY a z realného svéta se
pfesunula do Zzaludku EOY, kde bude probihat straveni jejich €asu. Zaludek je
mimodimenzionalni kopie celého hostince a na prvni pohled je naprosto totozny s hostincem
realnym, v€etné personalu apod. Jenze v zaludku je skoro vSechno pfelud, iluze. Realné
jsou pouze poziené osoby (obyvatelé palace Prasete a Kachny - druzina, princezna a
spol., par dalSich obchodnik(), zbytek jsou iluze, podobné jako celé okoli. DalSi realné
osoby v Zaludku jsou tfi zaméstnanci H.U.P. (kultisti), ktefi tam chodi délat pravidelné
klidnéni jidla (postav) a odklid mrtvych tél, vzdy jednou za cyklus.

Vraceni se v ¢ase do bodu 0 je obrazem toho, kdyz EQY “Zzvykne”, tim z obéti sloupne
néjaky Cas. Kazdé zvyknuti stoji postavy 2 roky zivota - zestarnou o dva roky. Za druhou
¢ast EOY zvykne celkem 15x, postavy tedy zestarnou o 30 let. Z pGvodnich cca 25 na
finalnich cca 55 let. Zvyknuti probihaji naprosto nezavisle na konani druziny podle predem
daného ¢asového rozvrhu, ktery se PJ snazi dodrZzovat. Frekvence se zvy3uje, protoze
kultisté vnimaiji postavy jako problém a popohanéji EQY, at zZvyka rychleji. Tento trend bude
naruSen na zacatku 3. ¢asti navratem vedeni kultu do akce.
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Kvantita a frekvence flashbacku

flashback v ¢ase 0:30

flashback v ¢ase 1:00 - ztrata funkce magickych predmétu
flashback v ¢ase 1:30 - smrt PFitelickd a psu
flashback v éase 2:00 - smrt Carodé&jky
flashback v ¢ase 2:20

flashback v ¢ase 2:40

flashback v ¢ase 3:00

flashback v ¢ase 3:15

9. flashback v ¢ase 3:30

10. flashback v ¢ase 3:45

11. flashback v ¢ase 4:00

12. flashback v ¢ase 4:12, dalSi téz po 12 minutach

®NOoOOAWN -~

Pouze lidé zestarnou Zvyknutim o dva roky, menS$i bytosti (psi, pfitelicci), starnou vyrazné
rychleji. Pfi prvnim navratu v ¢ase vypadaji normalné, po druhém jsou uz ocCividné stafri
(néjaké postihy na vykonnost) a po tretim navratu jsou psi i priteliCkové naprosto
zestarli, schopni pouze naposledy vydechnout v naru€i svého pana.

Ten, kdo trik s opakovanim ¢asu prokoukne, také zacne lépe vnimat, co je v Zaludku realné
a co ne - iluzorni prvky se postupné (s kazdym opakovanim) stavaji vice a vice efemerni a je
¢im dal tim jasnéjsi, kdo tu doopravdy je a kdo ne.

Starnuti a s tim zpusobena jasna smrtelnost obéti v zaludku bude gradovana postupnym
umiranim ostatnich obchodnikl a starSich €lend princezniny druziny, ktefi cca od tfetiho
opakovani kazdou instanci nékdo zemre. Postavam v zilach koluje “krev EOY” z toho
ddvodu starnou pomaleji nez ostatni lidé (obchodnici, princeznina suita).

Postavy musi pochopit, Ze pouze trojice servisnich kultistd nestarne a je v tomto
procesu néjak “mimo” a jejich sledovanim (nebo zajetim a vyslechem apod.) pfijit na to,
jak opustit Zaludek. Tim sice jeSté zdaleka nemaji vyhrano, ale otevird se jim tim
manipulaéni prostor, moznost prozkoumat zazemi Kultu a nasledné ovlivnit, co se déje.

Obchodnici, ktefi byli pozfeni spolu s postavami a princeznou si nepfipousti néjaké anomalie
a prfesvédcovani postav o néjaké Casové pasti budou vnimat jako blaboleni blazna. Z
princezniny suity bude o opakovani éasu védét nejdiive pouze Carodéjka.

Pro nasledujici chovani celé suity je tedy stézejni, jestli se druzina pokusila o Unos princezny
a jak pochodila. Pokud by bylo mozné pro Carodgjku je identifikovat jako nebezpegi, uréité
se podle toho zafridi. Druziné nebude véfit a pfesvédEi ostatni, at’ s nimi nespolupracuiji.
Pokud Carodé&jka nevidi spojitost mezi druzinou a pokusem o Gnos, nebude v&i nim né&jak
opatrna, ale ani vstficna. Carodéjka je nejstarsi sezranou osobou a proto prvni zemfe - po 4.
vraceni v ¢ase. Situace se zméni, kdyZ se ukaze, Ze je druzZina schopna Zaludek opoustét a
vracet se. Timhle ziska pro princeznu jistou dulezitost - mohli by zafidit cestu ven.
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Kultisté vypadaji v hostinci i v zazemi Kultu stejné - ti niZze postaveni, obstaravajici rdzné
prace, jsou obleCeni podle svého povolani, zpravidla obyejné kimono a kalhoty. Jen je
kazdy z nich ozdoben dekoraci podle toho, ke které vétvi kultu patfi (viz Obecna cCast).

Casova osa 2. ¢asti

Minut Akce
10 Rekapitulace prvni ¢asti. Seznameni PJe s druZinou.
10 RP Vyzva - Pfesvéd&eni druziny o navratu asem
05 BéZici divka
10 Draci vzkaz - Plisen
30 Prvni interakce s kultisty
30 Druha interakce s kultisty
15 Pokladnice a Sklad
30 CviCebna schopnosti
10 Laboratof
10 Hrobka
15 Vézeni
15 Mistnost snd
15 Diskuzni bar
10 Zazemi pro kultisty
10 Sledovaci mistnost
10 Dilna
10 Télocvicna
20 Archiv
20 Mistnost trofeji / Tin Man$é
15 Zaveér [ rezerva




Mistrovstvi v DrD 2021 Cast 2

RP Vyzva (15min)

ZaCatek druhé casti uvede PJ pFehranim zvukového zaznamu prasatko.wav, které
pfedstavuje “Zvyknuti”. Po tomto prvnim Zvyknuti si pouze nejchytfejSi postava z druZiny
pamatuje, ze se uz tohle vSechno stalo. Toto je velka Roleplay vyzva pro hrace, jak
dokazou zahrat, Ze se je jeden z nich snazi presvédgcit, ze tohle vSechno uz se stalo a
Ze jsou asi v néjaké Casové pasti nebo tak, zatimco ostatni v sobé musi potlacit metaherni
informaci o tom, Ze jsou skuteCné v néjaké ¢asové pasti nebo tak. Po druhém Zvyknuti to uz

automaticky budou védét i dvé dalSi nejchytfejSi postavy, po tfetim to bude jasné véem.

Druzina by tedy prvni opakovani méla pokracovat ve svém planu unést princeznu, pokud je
nejchytfejSi z nich nepfesvédci, ze se to uz vSechno stalo a najednou jde o jiny problém - jak
tohle prezit.

PJ oznami tajné nejchytrejsSi postavé, Ze je prfesvédcena, Ze doslo k navratu Casem.

Dra&i vzkaz - B&Zici divka Tin (5min)

Po Zaludku se pohybuje mala divenka, ktera hleda svého draka. Je to iluze sestrojena
samotnym drakem. Tedy v realném hostinci se nevyskytovala. Toho si mizou postavy
vSimnout, ale PJ sdm od sebe na tuto skuteénost neupozoriuje.

Divenka (iluze) pracuje ve smyCce. B&ha po hostinci, hledd a ndhodné se pta
kolemjdoucich, v&etné druziny. S nikym neinteraguje a vzdycky konéi v kumbale v Palaci
Prasete a Kachny (vstup do Vnitinosti EQY), kde iluze skonci. Nova iluze zalina s dalSim
zvyknutim EQY. Divenka tak mlze postavam pomoci najit vstup do dalSich ¢asti EQY.

SmycCka divenky

‘Jéé, ahoj, ty jsi ale veliky (maly, tlusty, vousaty, o$klivy). Nevidél jsi mého dracka? Je tu
nékde schovany, pékné mé tim zlobi a ja vZdycky zapomenu, jak se k nému dostat. Ty toho
moc nenamluvis, co? To nevadi, ja uz stejné asi vim. Bude dole. Tak ahooj, nemluvo!”
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DracCi vzkaz - Obraz z plisné (10min)

Jesté v Zaludku se postavy mohou setkat s prvnim draéim vzkazem. Je umistén ve sklepni
Casti Palace Prasete a Kachny, kam se bézné dostanou jen sluzebnictvo hostince. Pro
potfeby PJe mlze byt obraz i v jiné €asti Hostince. Vzkazem je obfi pliseri na sténég, ktera
pfipomina tygfi hlavu s lidskymi rysy:

Kultistka nicCici vzkaz

Kultistka, ktera se snazi plisen odstranit, ¢imz niCi zpravu schovanou v obraze. Razna zZena,
ktera je frustrovana svoji opakujici se praci, kterou chce rychle dokoncit, aby se mohla
vénovat jiné. Na postavy bude hudrovat, ze je furt zdrzuje a kvuli nim - hostlm, to vlastné
déla, aby si nestéZovali, Ze je tu v baraku plisen. Praci dobrovolné nepterusdi, postavy ji musi
zpacifikovat.

Postavy si vS§imnou, Ze kultistkou nezni¢ena Cast plisné vypada jako oko a ucho néjaké
Selmy. Kultistka na dotaz odpovi jen, Ze je to plisefi a je ji jedno jestli ma plisef o€i a usi,
ona ji jen chce zlikvidovat.

Ziskani zpravy

Postavy musi co nejdfive zabranit odstranovani plisné, idealné hned po “Zvejknuti”, kdy je
jesté prakticky celistva. Dal$i moznosti je zabranit jejimu ni€eni a pak jen Cekat, az se plisen
zase rozroste do plvodni velikosti. Jde to celkem rychle a po par hodinach je obrazek tygra
zcela patrny.
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Zaludek versus Vnitfnosti

Zaludek je iluzorni obraz hostince (véetn& osob a zvitat!!!) a velkého kusu okoli uvnitt EQY,
ktery je s originalem shodny do vSech detailt. Po prvnim probuzeni tedy postavam pfijde, ze
jsou normalné v hostinci a nic se nezménilo. Jen nejchytfejSi jedinec z druziny bude mit
(kromé jistoty, Ze se vSe opakuje), neodbytny pocit, Ze je néco (vSechno okolo?) Spatné.

Vnitinosti jsou série mistnosti, které se nachazeji v EOY a které slouzi Kultistim jako
zazemi. Do Vnitinosti se Ize z Zaludku dostat pouze skrz kumbaly, které se nachazeji v
kazdém patfe Palace Prasete a Kachny. Do Vnitinosti maji pfistup pouze Kultisté a
postavy, nebot’ maji v sobé diky svému plvodu néco z EQY. Jiné bytosti se do EOY
nemohou dostat, ani Princezna a jeji suita ani ostatni pozreni navstévnici hostince.

Ke konci cyklu (tedy blizko nasledujiciho 2vyknuti) pfichazi z Vnitfnosti do Zaludku trojice
Kultistt 1. stupné - jeden z cesty Mysli (aby svoji silou kdyztak uklidnil panikafici obéti),
jeden z cesty Mista (aby svou silou odklidil pfipadna mrtva téla) a jeden z cesty Miru (kdyby
néktera osoba uvniti byla fyzicky nebezpecna). Ti vzdy pfijdou, pfirozené se vmisi mezi
iluzorni pfeludy a naprosto rutinné provedou své akce. Pokud je v Zaludku klid, nic moc
nedélaji, jen zkontroluji, jestli potrava neblazni a odhadnou, kdy tak asi budou umirat, aby se
propfisté pfipravili. S potravou komunikuji zcela normainég, jako by se nic nedélo.

Pokud se ale nékdo pfimo pta, pro¢ se ¢as opakuje, zpozorni a kultista ze stezky Mysli ve
sluzbé okamzité zkusi mysl daného jedince upravit, aby zapomnél. Na postavy to ale
bohuzel nefunguje, protoze maji v sobé kultisticky “gen”, ktery jim poskytuje jistou miru
ochrany pfed zakladnimi manipulacemi se silami EQY.

Pokud jsou postavy neodbytné (= nezahraji, Zze se nechali uklidnit nebo néco podobného),
kultisté zpozorni a informuji vy$Si mista. Diky tomu budou rutinni navstévy zaludku posileny
o vice pfislusniku stezky Miru, kdyby nahodou nastaly problémy. Protoze vSak Strazce Mysli
neni momentalné k mani, nedokazou postavam vzpominky pfepsat a uklidnit je.

Od Kultistt se ani po dobrém, ani po zlém, nemohou dozvédét, jak z mista ven (jednak to
pofadné nevi a jednak jim takhle hovofit s odepsanymi na smrt pfijde absurdni). OvSem
pokud se do toho druzina opfe a bude je mucit, feknou v8echno mozne, co vi, protoze
budou doufat, ze v ramci dal$iho cyklu na to vSechno postavy zapomenou.

Jakmile se ukaze, ze postavy mohou podobné jako kultisté prochazet vnittkem EQY, vyhlasi
poplach a paniku a budou se jim vyhybat, protoZze postavy nebudou moci odejit z vnitfnosti
do hostince (=realného svéta) a tim padem jsou tam pfed nimi kultisté v bezpeci.

Kultisté pfichazeji do zaludku a odchazeji z néj vzdy na stejném misté - v Palaci Prasete a
Kachny, v kumbalu kousek od schodu.
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Mapa vnitfnosti EOY
VEZENI ARCHIV MISTNOST VEZENI
TROFEN DRAKA
MISTNOST ZAZEMIi PRO TE[LSC_:SZ’:E:A
sNO KULTISTY ;
MiRU)
POKLADNICE ROKOVACI LABORATOR [!‘?II'II;I::A
A SKLAD HALA ,
MISTA)
CVICEBNA SLEDOVACI
(STEZKY DISKUZNI MISTNOST
MYSLI A BAR (STEZKA
MISTA) MYSLI)
INICIAENT HROBKA
MIiSTNOST
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Chodby mezi mistnostmi

V prazdnych d&tvercich na mapé jsou chodby, které spojuji mistnosti. VZzdy vychazeji
zprostfedka strany &tverce a vedou na ni kolmo. Uprostfed byva T&ko, kde se chodby
rozvétvuji. V druhé &asti chodby spojuji vSechny mistnosti vedle sebe, s vyjimkou Rokovaci
Haly, ta je uzaviena a zadna chodba k ni aktualné nevede.

Délka chodeb neodpovida mapé, mizou byt delsi, kratSi. Tady v tomhle prostoru nefunguje
fyzika tak, jak jsme zvykli, prostor se tu kfivi a ma prakticky vice nez Ctyfi dimenze. Chodby
se tedy mGzou rlizné kroutit, vést do stran &i stoupat a klesat.

V mistnostech pak vstupy do chodeb nejsou vidét, spiSe tusit. Postavy podvédomé budou
védét, Ze z mistnosti, do které pfisly, vedou tfeba dalSi dvé chodby a kterym zhruba
smérem. Ale chodby nejsou prakticky vidét, dokud do nich nevlezou. Stejné tak z chodby
neni vidét do mistnosti, dokud se do nich nevleze. Také zvuk Spatné putuje mezi mistnostmi
a chodbami - v ramci mistnosti ¢ chodby funguje akustika pfirozené, ale prlichod z mistnosti
do chodby nebo naopak je tlumeny, jako by nékdo mluvil za sadrokartonovou pfi¢kou.

Mistnost Iniciacniho retézce

Jakmile postavy zkusi projit do kumbalu v palaci Prasete a Kachny, tak zmizi. Dvitky Ize
projit pouze po jednom, takze prvni postava, ktera tam vleze, zmizi. Pokud ji nékdo
nasleduje, zmizi taky. Nikdo jiny nez zaméstnanci H.U.P. a postavy neni schopen do
kumbalu vejit.

Pfi prvnim vstupu do vnitfnosti EQY je tato bytost identifikuje jako mladé kultisty zatim
nezafazené k zadné Stezce. Kultisté maji vytvofeny dimysiny nastroj - néco jako virtualni
realitu - ktery rozpozna talenty mladého kultisty a podle nich ho zafadi do spravné Stezky.

Mame na to Gamebook, ktery se da kazdému hraci postavy, ktera do vnitfnosti vlieze. Hradi
jim musi projit a na konci se dozvi, ke které Stezce je to pfifadilo. Jakmile hraCova postava
zmizi ‘do gamebooku’, je tfeba hrace dat stranou od ostatnich a nenechat ho s nimi mluvit.
Postavy se mohou zase setkat, az absolvuji VR v gamebooku a vyplivne je to do mistnosti
Iniciacniho fetézce.

Tato mistnost ma c&tvercovy pudorys a na tfech svych stranach ma vyvySeny ochoz s
vysokym vyklenkem. Ve vyklenku je umistén velky obraz na dlouhé roli papiru, visici
vertikalné.

Na jednom jsou vyjevu zaméstnanct H.U.P. ve velmi dobré fyzické kondici, néktefi tam
pfimo posiluji a provadgji dalsi silové kousky (taneCnici, akrobaté, horolezci, bézci,
zapasnici) - patfi ke Stezce Miru.
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Na druhém jsou vyobrazeni zaméstnanci H.U.P. vyrabéjici rizné véci. OvSem ne pomoci
nastrojii a naradi, ale néktefi jakoby véci tvorili jen tak ze vzduchu, jini formuji jakousi
kaSovitou hmotu - tento vyklenek patfi ke Stezce Mista.

Na tfetim obraze jsou zaméstnanci H.U.P. vmiseni mezi lidi - navstévniky. Je tam
rozpoznatelna Cast navstévnikl, ktefi se zlobi, nadavaji, stézujou si. Ti jsou vedeni k
zaméstnanctim H.U.P. s Sirokymi usmeévy, ktefi s nimi zda se chvili hovoti. Navstévnici, ktefi
tyto zaméstnance opoustéji, jsou klidni, usmévavi, spokojeni - tento obraz patfi ke Stezce
Mysli.

Jakmile postava projde Iniciaénim fetézcem (gamebookem), kdykoli pak z Zaludky vyjde
kumbalem, objevi se v této mistnosti (uz bez gamebooku).

10
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Intervence Kultisti (60min)

Pocet Kultistt ve Vnitfnostech

Obycejni zaméstnanci H.U.P. maji ted plno prace s hosty hostince, vedeni kultu je vytizeno
volbou nového Veleknéze. Vnitinosti EOY tedy prakticky zeji prazdnotou. Vyjimkou je
pouze té&ch par zaméstnanct H.U.P. - kultistd, ktefi chodi kontrolovat a uklizet do Zaludku +
dalSi, ktefi nékde feSi vzkazy draka.

Kultisté se budou druZinou zabyvat vice ve dvou pfipadech:
e pokud druzina opusti zaludek,
e anebo pokud v zaludku jakkoli Sikanuje pracuijici kultisty (rozepsano u Zaludku)

Dulezité: PJ musi sledovat v 2. &asti, kolik Kultistd bylo zneSkodnéno pfi jednotlivych
interakcich (z které stezky, kterého kruhu), nebot tento idaj bude mit vliv ve tfeti Casti.

Prvni intervence Kultistu

Jakmile postavy objevi treti mistnost mimo zaludek (prvni je vzdy inicaéni fetézec alias
gamebook), rozhodnou se kultisté z hostince jednat. Musi druzZiné zabranit ve volném
pohybu v ramci EQY. V prvni interakci se postavy setkaji s nasledujici skupinou kultistu:

e 1x kultista Stezky Mysli Il. stupné zvenku s pouzitim emulze druzinu pfimo sleduje
a predava zpravy o jeji ¢innosti svym koleglim
1x kultista Stezky Mista lll. stupné (je to zastupce feditele hostince);

Uderna skupina, kterou kultista Stezky Mista Ill. stupné prenese (teleportuje) k
druzingé, a je celou dobu pfipraven celou skupinu pfenést zase zpét, pokud by se
nedafilo

o 2x kultisté ze stezky Mysli (ll. a lll. stupen), ktefi se budou snazit ovlivnit
druziné mysleni/vzpominky a pfimét je, aby na vSechno zapomnéli a pokojné
se vratili do zaludku. NetuSi vSak, ze jejich EOY &ary na druzinu takto
fungovat nebudou.

o 4x kultisté Stezky Miru (1x lll. stupen, 3x Il. stupen), ktefi s druzinou
zacnou bojovat, aby kultisté Mysli méli volné ruce pro svoje triky.

o 1x - 3x kultisté Stezky Miru I. stupné (pro 5 - 7 ¢lenné druziny)

Vzhledem k tomu, ze kultisté vi, ve které mistnosti a kde pfesné kazdy jednotlivec z druziny
je, objevi se v téch nejvyhodnéjSich postavenich vi¢i druziné vzhledem k situaci a
automaticky vyhravaji v prvnim kole iniciativu. Ve &tvrtém kole boje kultisté usoudi, ze
myslové-manipulacni snahy nefachaji a stdhnou se (teleport zpét do hostince). Mohou se
stahnout kdykoli dfive, pokud dostavaji na prdel.

Po prvnim neuspéchu kultisté pochopi, ze druzinu neoblbnou zplsoby, na které jsou
normalné zvykli, a bude tfeba vic bojovat.

11
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Druha intervence Kultistu

AZ tedy druzina navstivi sedmou mistnost (kromé& Zaludku), pfijde &as na druhy Gder. Tady
uz kultisté ze Stezky Mysli budou pouze vypomahat sledovanim druziny, do akce puajdou
borci ze Stezky Miru a Stezky Mista.

Slozeni druhé viny kultistl je nasleduijici:

e 1x kultista Stezky Mista Ill. stupné, ktery nebojuje, je furt pfipraven zase se se vsema
stahnout, kdyz pudjdou véci Sejdrem)

e 12x kultisté Stezky Miru (2x Ill. stupen, 3x Il. stupen a 3x I. stupen). Mirafi jdou
bojovat na blizko, Mistafi vrhaji (EOY vyrobené) dyky a razny sajraijt.
0-2x kultisté Stezky Miru Il. stupné (pro 5-7 ¢lenné druziny)
0-2x kultisté Stezky Miru I. stupné (pro 5 - 7 ¢lenné druziny)

Tento pfepad je cilen na ublizeni druziné s tim, Ze postava, plUsobici vad¢im dojmem, je
atakovana ”"naplocho”, aby ji omracili a pak mohli vyslychat, zbytek je v planu roztrhat.
Pokud zemfe vice nez 5 borcli, okamzité se stahuji, pokud je vyfazeno vice nez 9 osob,
taktéz.

V obou pfipadech mize ke konfrontaci dojit v Télocviéné, kde neni mozné zpUsobit jiné nez
stinové zranéni. Kultisté to védi a pokud bojuji v této mistnosti (a pouze v této), mohou
bojovat skoro az do posledniho muze, pokud se zda, Ze je Sance na vitézstvi.

Je mozné, Ze druzina v Zaludku zlobila kultisty, ktefi se ji pak marné pokouseli oblbnout
kouzly EOY a tim padem uz kultisté vi, ze na druzinu tyhle triky neplati. Za téchto
okolnosti se rovnou pokusi o velky uder fyzickou silou a na prvni pokus se vykaslou.

Kdyz ani druhy Gtok neuspéje, kultisté zistanou venku v hostinci a budou ¢ekat, az
vedeni kultu zvoli nového veleknéze a vyporada se s druzinou podle svého.

Pokladnice a Sklad (15min)

V této mistnosti, respektive propojenych salech je shromazdovano veSkeré bohatstvi, které
kult EOY v prubéhu staleti nashromazdil. Mohlo by se zdat, Ze zde budou mraky pokladd,
ale opak je pravdou. Pfeci jenom, zakryvani stop po unosech, rozsifovani vlivu EQY do okoli
a pripadné “krizové” akce na odvraceni odhaleni kutlu, vyZaduji dosti prostfedk( a tak ve
zdejSich prostorech zhusta prevazuji véci bézné spotieby (typicky obchodované zbozi
dlouhé trvanlivosti) oproti pokladim (penize, zlato, drahé kameni, Sperky, umélecké
predméty).
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Bézné obchodované zbozi

Je zde opravdu vSe, na co si Clovék vzpomene. Tj., co si postavy vymysli, to zde jsou
schopni po néjakém Case najit - zbrané, brnéni, oble€eni, nastroje, nafadi, vybaveni
domacnosti, atp. Pozor! VSechny pfedméty maji b&znou kvalitu. Zadny z predmétl
neobsahuje magii. Tu a tam se vyskytuje i kvalitnéjdi véc (obleCeni z drazSich latek,
kvalitnéjsiho stfihu, naradi z kvalitni oceli, delSi lano, mec, ktery padne bojovnikovi lIépe do
ruky atp. VSechny kvalitnéjsi véci neposkytuji vyhodu.

Kultisté jiz davno rezignovali na néjaké praktické uspofadani a uskladnéni
nashromazdénych véci. Proto jsou vyse zminéné véci nahazeny na rozlicnych hromadach.
Obleceni zvlast, zbrané zvlast, nabytek zvlast, naradi zvlast, atd.

BézZné véci najdou postavy béhem 1 hodiny, pokud chté&ji najit kvalitu, musi hledat 3 hodiny.

Poklady, umelecky cenné predmeéty, magické predmety

Vzacné predméty, kouzelné predméty, poklady Ci penize jsou ulozené zvlast v “jeskynnim”
vyklenku za dvefmi opatfenymi heslem.

Poklady jsou v podstaté postavam k niCemu, mohou si jich vzit, kolik chtéji. Pro pfibéh jsou
dulezité pouze umélecky cenné predméty, které jsou “tam venku” legendami (z postav je
mohou znat pouze Carodéjové z povolani, pfipadné zlodéji z povolani).

Jedna se o:

e Erhu hudebni nastroj Bai-Long-Nu-Hai (“divka bilého draka”)
(https://lyoutu.be/bEpPXWv4fnw, https://youtu.be/q78m-Xj_In4), jehoz struny byly
vytvofeny ze slz umirajici draci divky a vlakna smycce z jejich bilych vlast. Legenda
pravi, Zze i amatér je schopen zahrat na Bai-Long-Nu-Hai jako mistr. Navic je
muzikant schopen vyvolat pocit, ktery pfetrva véky (napf. pisen o lasce dokaze lasku
probudit, smutecni pisen dokaze zalem zabit, vesela lidovka zazene chmury atp.)

e Kamenna deska s €ervenou kresbou draka. Kresba je namalovana skute¢nou
drac¢i krvi a tudiz ma specifické vlastnosti. V pfibéhu mize pomoci drakovi nabrat
trochu sil (zanedbatelné proti krvi princezny) a umoznit udélat néco vic (napf.
postavam vytvofit iluzi, Cist mySlenky atp.). Dale ten, kdo se dotkne kresby vyciti
pfitomnost draka a zhruba smér, kde se nachazi.

e Kniha (!) s postupem na vyrobu papiru. Kultisti ji nahodou ziskali od $piona, ktery se
ji pokousel dostat za hranice impéria (pfedmét je spise linkou k d&jinam Ciny).

Magické predméty nejsou blize specifikované, ale postavy obdrzi takové predméty,
které odpovidaji jejich magickym predmétiim, které mély na zacatku dobrodruzstvi. Je
to pro jednoduchost, aby se nemusely pracné predélavat deniky béhem hrani.

Heslo do mistnosti je otazka: “Kdo byl veleknézem po Qiu Wu Chim”. Spravna odpovéd je
“Wusheng Lingdao”. Odpovéd Ize ziskat v archivu.
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CviCebna schopnosti (30min)

Jedna se o sérii mistnosti a chodeb, které slouzim Kultistim Stezky Mysli a Mista k rozvijeni
a zlepSovani dovednosti. Pro pInéni uUkolld je nutné vzdy pouzit emulzi, ktera je v
dostate€ném mnozstvi k dispozici. Pfed vstupem do jednotlivych cviCeben je vzdy napsano
na nasténce, co maji v mistnosti udélat.

Poznamka: Cilem je postavam predstavit zlutou emulzi a praci s ni. Rozhodné neni cilem v
mistnostech stravit spoustu herniho €asu.

Vstup vede na misto, které vypada jako plaz u jezera. Je tam nékolik altanku a dvé velké
dfevéné brany - modra a zelena (kazda vede do jedné cviCebny). V altancich jsou ruéniky,
piti, jidlo - 1azné.

CviCebna Stezky Mysili

Modra brana vede na travnaté prostranstvi, s jednoduchymi difevénymi stajemi. V budové je
nékolik mistnosti oddélenych prostou dfevénou pfickou.

Prvni mistnost

V prvni mistnosti je klec s zivou mysi a velky labyrint. V labyrintu jsou tfi cesty barevné
rozliSené. Na jedné cesté jsou znacCky pro zrni, na druhé pro syr, tfeti cesta je bez znacek.

Ugel: Presvédgit mys, Ze zrni ani syr tam nejsou a donutit ji, aby $la tou tfeti cestou.

Druha mistnost - Draci zprava - Zvifeci svrab

V daldi ¢asti je vybéh s byky ve kterém je taktéz velky pes. Psa trapi na boku silna vyrazka
na kuzi, kterou si rozedira do masa. Aktualné klze prakticky chybi, je vidét zivé, mokvajici
maso a sem tam probleskuji bild Zebra. Bolest je tryzniva, pes je vystresovany a citi se
ohrozen a zahnan do kouta. Byci nervézné podupavaji, ale drzi se od psa dal.

“Pes se cely trepe, temné vrni a od tesak(i mu jde dortizova zbarvena péna. Rozdrasany
bok pulzuje téZkym oddechovanim. Pes je cely napjaty a v pozoru. Hlavou téka z kultisty na
kultistu, ktefi stoji v bezpecéi za dfevénou ohradou a hlasité se prekfikuji. Byci v ohradé se
drzi na opacné strané vybéhu a nervézné podupavaji a pofrkavaji. Cekajici na to, co se
bude dit...”

TFi kultisté, ktefi se chystaji do ohrady, se pokusi nemocného psa odchytit a utratit.
Postavy si mohou vS§imnout, Ze vyzrana kize néco vzdalené pripomina, ale nejsou

schopni fici co (potencialni napovéda - vypaleny hrot dyky a nebo kratkého mece ~
jednorozéi roh).
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Zvireci svrab

Draci zprava je skryta pravé v psi vyrazce. Zprava neni k precteni dokud neni zvife
vyléeno. Bok je jiz rozedran na maso az ke kosti. Pfi zahojeni zlistane misto lysé a na kiazi
vystoupne silueta hlavy jednorozce.

Ziskani zpravy

Pro ziskani zpravy je nutné nejprve zpacifikovat psa, a poté jeho ranu vylécit. Zabité zvife je
k niemu. Pes je extrémné obratny, s ostrymi zuby a vysSi inteligenci. Pujdou-li postavy na
psa se zbrani v ruce, bude vzdy uto¢né naladén. Pouze v pfipadé&, Ze postava vstoupi do
ohrady beze zbrané&, nebude se tolik bat a necha na sebe sahnout.

mrtvé. Vzit zvife na plocho technicky nejde, tj. stinovy Zivot = normaini Zivot.

Idealni zpacifikovani je:

e pouziti zpomalovacich kouzel
pouZziti hypnozy
pouziti mluv se zvifaty
alchymist(v lektvar na uspani
konejSeni beze zbrané

Treti mistnost

Posledni pokoj pro ostry trénink. Je podobny jidelné v hostinci, vypada to jakoby venku
prdelo, u vchodu je nékolik destnikl - da se z pokoje vyjit ven na toaletu. V pokaoiji je jidlo,
piti, vino, rizné pochutiny... stll, je tam prostfena hostina.

Ucel: Presvédsit daného hosta, aby i pfes neptizefl poéasi vy$el ven na toaletu (nenapadné
a rychle).
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CviCebna Stezky Mista

Zelena brana vede do jeskyné ze které vychazi nékolik chodeb. Jeskyni i chodby osvétluje
nékolik pochodni. Do jedné stény jeskyné je vytesand mala miska, kam kape nazelenala
emulze. Jedna se o emulzi Stezky Mista. Je tam 10 davek.

Prvni chodba

Vede na malou terasu, podnebi je pfijemné, nefouka ani nepali slunce. Je z ni vyhled na
zasnézeny prismyk. Podél skaly vede vytesana cesta.

Ugel: Trénink zavall, manipulace se snéhem, prace s nejvétsim objemem hmoty (mdze tam
byt i Feka se kterou se snazi pracovat, vylévat ze breh( atd.)

Druha chodba

Vede do mistnosti, ktera vypada jako hostinec. V mistnosti je nékolik bizarnich kus
nabytku, pokfivenych oken a divné vypadajicich dvefi. Napfiklad Zidle s péti nohama, stul
ma dvé nohy kratké a dvé nohy dlouhé... Ze stény tréi klika, dvefe nikde....

Ugel: Mistnost slouzi k tréninku vytvareni nabytku, zazdivani, prodluZzovani stén, vytvareni
oken a dvefi.

Treti chodba

Vede do velké zdobené mistnosti s vyhledem na dvorek, venku je staj a hospodaiska
zvifata. V mistnosti je jidelna a na sténé denni menu. Nékolik talifi a nadob s alkoholem. Na
talifich je trochu seschlé jidlo, které mize mit divnou chut nebo barvu. Da se jit ven, staje
vypadaji jako v hostinci, je tam nékolik kusU zvifat od kazdého druhu ktery se v hostinci
vyskytuje (prasata, kozy, kravy, kachny a v kamenné nadrzi ryby). Mohou tam narazit na
¢asti srsti, néjakou kost, ¢ast lebky...(Co se jim nepovede, to jejich mistfi zpatky rozpusti)

Ugel: Tvorba celistvého pokrmu, vytvareni Zivych zviat.

Laborator (10min)

Vstup vede do Satny, je zde nékolik dfevénych skiinék, vé8aky s rouchy s elementarnimi
motivy (maiji uplé rukavy). Ve skfifikach mohou byt osobni véci, dale jsou tam steampunkové
bryle, se silnymi Zeleznymi obrouéky. K obrou¢kam jsou pfidélana dalSi skla na kovovych
nozkach ze skly s vy8Simi dioptriemi. Ze Satny vedou dvefe pfimo do laboratofe. Nad
vstupem do laboratofe je velka hlava démona. Kazdému vstupujicimu €&lovéku polozi otazku.

Pfi spravné odpovédi pusti dovnitf, pfi Spatné se dvefe neoteviou. Pfi spravné odpovédi
zazni : "Muazes vstoupit a tvorit’. PFi Spatné odpovédi :”"Prohlub svou moudrost’.
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Otazky napfiklad:
e Jaké jsou dvé zakladni esence byti (JIN A JANG)
e Jmenuj 5 zakladnich elementu pfirody (voda, dfevo, ohen, zemé, kov)
e Kolik je drakl vladnouci dra¢imu cisarstvi (7)

Mistnost laboratoie je velka mistnost, uprostfed ma dlouhy stil s kamennou deskou. U
stén jsou vestavéné skiiné s malymi Suplatky, v nich mohou nalézt rizné suroviny... susené
houby, bylinky, prach z mineral(i a podobné. V celkové hodnoté napf 400 zl.

Ruéni vaha 10x, jsou tam kamna, hned vedle oteviené ohnisté a velky hlinény hrnec na
vodu, vedle toho velky dfevény sud s Cistou vodou, nabéraCkou a vikem. Je tam skfif s
naradim (misky s tlou€ky, malé kotliky na vafeni, stojany a dfevéné vaiecky) Ve zvlastni
skfini jsou hlinéné bariky a flakonky rdznych velikosti. Na velkém stole jsou rozestavéné
olejové hlinéné kahanky. Uprostfed stolu jsou v pravidelném metrovém rozestupu 10 cm diry
(vylevky).

Jsou tam zastinéna okna, za okny je pfijemna zimni krajina. Okna jsou zatazena prasvitnymi
zavésy s Cinskymi motivy. V jedné sténé jsou dvefe s napisem sklad - magické - nebezpedi.
(jedna se o sklad magickych surovin - je zde moznost najit magické suroviny az do vyse 200
magu).

V rohu laboratofe je kamenna rakev/bedna - mrazak. Kamenné viko se da zasunout do
stény. V “mrazaku” je cca 5 stupritl Celsia, jsou tam uloZeny né&jaké lektvary.

Naproti skladu jsou dalSi dvefe s napisem “Zivy material”’. Za dvefmi je mala mistnost, kde je
nékolik kleci riznych velikosti a dalSi dvefe. Tyto dalSi dveie vedou do Tieti chodby v
Cvicebné Stezky Mista (viz predchozi kapitola).

Hrobka (10min)

Vstupem je kruhova mistnost s primérem 10 sahd, uprostfed které je otvor 6 sahu v
priméru s to€itym schodistém po obvodu, které vede dold. Mistnost ma rovné svislé stény a
strop pfechazi do vaji¢koidni kopule. Vyska uprostied je kolem 7 saha.

Z mistnosti vedou Ctyfi rovné chodby rovnomérné rozmisténé po obvodu. Schodisté
uprostfed mistnosti vede do nizSich pater, ktera jsou rozvrzena obdobné. V chodbach pak
jsou ve vyklencich/mistnlstkach po dvojicich naproti sobé& umistény pohiebni komory s
neboztiky. Vzduch je suchy a teply (kolem 28°C), aby pomahal mumifikovat ostatky predku.

Zde Kult uklada své zemrelé predky nékdy od dob zahy poté, co se jim podafilo zajmout
draka. To je néjakych 2000 let. Nejdou sem ovSem vSichni kultisté, ale pouze ti, ktefi se
dokazali dostat na uroven lll. kruhu zasvéceni a opustili svétsky Zivot “venku”. To je celkem
asi 1000 neboztikl. V chodbach je vzdy 25 naproti sobé stojicich pohfebnich komor, coz
déla 200 na jedno patro a tak ma Hrobka pater pét. Nejnize jsou ti nejstarsi zesnuli.
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Podle vuné kadidla je zjevné, Ze v jedné komoie v hornim patie je Cerstvy neboztik - je
to byvaly veleknéz, Sileny stafik, kterého druzina potkala na zacatku 1. ¢asti. Je oble¢en do
krasného roucha, obloZen kvitky a svi¢kami, je tam zapalené kadidlo. Je tam jeho jméno
(Ti Ping) a data narozeni a smrti - narodil se pred 421 lety a zemviel “véera”. Postavy ho
muzou okrast, ale nema nic, co by jim bylo k uzitku (pokud teda né&jakym podivhym
zpusobem nepfisly o odévy, za téch okolnosti by se jim jeho roucho mohlo hodit).

U kazdého neboztika je jméno, datum narozeni a smrti a pokud byl Veleknézem (titul
Strazce Stada) nebo Strazcem nékteré stezky, je tam uveden i Eestny titul. Chodba, ve které
je posledni veleknéz, jesté¢ nema vSechny komory zaplnéné, on je v osmé vlevo, osma
vpravo a v8echny dal jsou volné. Zbylé tfi chodby v hornim patfe a vSechny chodby v
patrech pod nim jsou plné obsazené.Kromé informaci o dobé kdy a jak dlouho Zili a jak se
jmenovali se tu nic moc dobrého neda zjistit.

postupujici dobou se jejich primérny vék zvySuje, v poslednich dvou stoletich se jim dafilo
zit pramérné kolem 250 let, s tim ze Strazci Stada (veleknézové) Zili nejméné o polovinu
déle. Néktefi neboztici maji u sebe sviCky a novéjsi kvéty (jde o pfimé predky nékterych
kultistl, ktefi je sem s obétinami pak chodi prosit o pomoc ve svych starostech) a obétiny v
podobé (jejich) oblibeného jidla nebo napoje. Nic zde nehnije, vSechno pouze vysycha.

Diky rozlozeni je to skvélé misto, kde by mohli kultisté druzinu pfepadnout - pokud je druzina
zabrana prlizkumem nékteré chodby, kultisté zjevivsi se v jiné na sebe nijak neupozorni a
mohou si na postavy pocihat. Pro potfeby padu do vnitfni Sachty je kazdé patro vysoké 6
sahd, Cili pad shora az dolu je 24 sahu.

Vézeni (30min)

Tento prostor je velmi zvlastni - podlaha je temna, ale v prostoru je svétlo, které nema zadny
zdroj. Prostor nema zadné stény a vSe je obklopeno tmou. Nema strop nahofe je jenom
¢erno (néco jako ‘Upside down realm” ve Stranger Things). Uprostied plochy je v podlaze
kruhova dira s primérem cca 4 metry, ktera je hluboka asi 6 sahu. Ma upIné hladké (Cerné)
stény. V dife neni mozno pouZzivat schopnosti EOY ani magii.

Dole v dife je osoba. Je to Mei Su Zhan - kultistka odsouzena k smrti za to, Ze chtéla od
kultu utéct. Mei Su Zhan ma k dispozici jen kopku slamy na spani, jednoduchou deku na
prikryti a kyblik na télesny odpad. Taky tam ma maly dzban s vodou.

Mei Su Zhan
Zena, ktera to malem dokéazala. Alespori tak se Mei Su Zhan citi, kdyZ o sob& v temnoté

vézeni smysli. Je jedna z nékolika, co se kdy pokusili utéct z kultu EOY. A je jedina, ktera se
dokazala dostat tak daleko. Rozuméj, na utéku byla nékolik dni a nékolik noci.
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Za sv0j “Gspéch” vdé&i planovani, které atéku vénovala. Zadny bezhlavy Gtk do
“neznamého” svéta, kde moc EQY neposkytuje vyhodu proti béznym smrtelnikim. Dopfedu
se seznamovala s okolnim svétem, jeho nastrahami, obycCeji, pravidly... Snazila se ziskat
jakoukoliv informaci, ktera by ji pomohla prezit.

Spoléhala pouze na sebe, ale prfesto potfebovala pomoc i jinych z kultu. VSechny do
jednoho dokéazala obelstit tak, aby nepojali podezieni. AZ na toho jednoho. JEMU se musela
nakonec svéfit, protoze ON tam venku byl, ON tak venku dokonce dlouhou dobu zil. To
JEMU svéfila svlj osud do JEHO rukou. A jak se zda, témér se to vyplatilo. Bez néj by se
tak daleko nedostala, tim si je naprosto jista.

Presto. Tisickrat si pfehrala svij uték od prvniho kroku po ten posledni a tisickrat nepfisla na
to, kde udélala chybu. Kdyz ji nasli, nic ji nefekli, jen ji odvlekli zpét. Zadné otazky, zadné
vyslechy, nic. Prost& ji Soupli do erné diry. Konec piib&hu... Mei Su Zhan si nakonec
uvédomila, Ze jediny, kdo ji mohl lapit byl ten, kdo ji pomohl utéct - samotny Chun Tsua -
poboénik Strazkyné Mista (viz Cast 3).

Vlysvobozeni Mei Su Zhan

Mei Su Zhan bude z objeveni druziny prekvapena. Podle jejiho obleéeni nejde jasné poznat,
Ze je kultistkou - byla zbavena vSech odznaku. Je to kultistka Il. stupné zasvéceni na Stezce
Mista.

Mei Su Zhan je na tom psychicky $patné. De facto &eka jiz nékolik tydnii na smrt a ze
zkuSenosti s obdobnymi pfipady vi, Ze Sance na zachranu je nulova. Toto poznani ji
postupné rozleptalo mysl, ktera se pohrouzila do vSudypfitomné a vSeobjimajici tmy.
Pfichod druZziny se tak jevi jako jasny bod na konci tunelu.

Mei Su Zhan se postavam bude jevit jako zlomeny, apaticky &lovék, ktery uz éeka jen na
smrt. Opfena o zed, s hlavou svéSenou mezi koleny, sedi a mici.

Na prvni zvolani nebude Mei Su Zhan reagovat, je v hluboké letargii. Pokud se budou
postavy chovat jako straze, hrubé je odbyde. Ale jestlize Mei Su Zhan pozna, Ze postavy
nejsou straze, prudce se zvedne a patravé bude tékat pohledem z postavy na postavu.

Pro postavy mize byt Mei Su Zhan zajimavym zdrojem informaci o EQY, kutlistech a
celkové o zdejSim prostredi.

Mei Su Zhan je hodné& podezirava a rozhodné& neni hloupa. A priori bude predpokladat, ze
postavy patfi ke kultistdm a o néco jim jde. Bude si pfed postavami davat dobry pozor na
jazyk a bude se snaZit pfijit na to, co maji postavy za lubem.

Pokud se postavy budou ptat na b&zné véci, velmi rychle Mei Su Zhan pochopi, Ze sem
postavy nepatfi a pfekvapivé nemaji s kultem nic spole¢ného. Tehdy si uvédomi, Ze ji
druzina muze poskytnou Sanci k utéku. Staci, kdyz ji dostanou z diry ven...
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Typické otazky a odpovédi, které utvrdi Mei Su Zhan, Ze postavy nejsou zdejsi:

e Kdo jsi ajak se jmenujes?
o To byste méli védét, ne?
o Jmenuji se Mei Su Zhan
e Co je tohle za misto?
o Zkoumate snad, jestli jsem se nezblaznila, nebo co?
o Vézeni...
e Za co jsi byla uvéznéna?
o Zakradez jidla. (zkouSka druziny)
o No dobfe, chtél jsem utéct z tohohle mista...
e Proc jsi chtéla utéct?
o Svét je veliky a stravit jej v jednom hostinci je trochu malo, ne?

KdyZ se postavy budou chtit vyptavat na dal$i podrobnosti, bude chtit Mei Su Zhan znat
odpovédi na své otazky, tj. rozhovor bude ve stylu otazka druziny, odpovéd Mei, otazka Mei,
odpovéd druziny, atd.

Otazky Mei budou nasleduijici:
e Co jste zac?
e Co délate tam venku?
e Jak jste se sem dostali? (mysleno do Vnitfnosti)
e Jak chcete utéct?

Kdyz Mei Su Zhan zjisti, Ze postavy absolutn& netusi, Ze se nelze z EQY dostat, nefekne jim
to, ale bude pfedstirat, ze vi, jak Ize EQY opustit. Zacne s postavami smlouvat o pomoci ven
z diry... Druzina samozfejmé jesté mize usmlouvat odpovédi na dalsi otazky k EQY, kultu,
atp., ale ne jiz moc, nebot Mei Su Zhan se pravem obava, Ze kultisti po postavach jdou a
mohli by je najit dfiv, nez by ji druzina osvobodila.

K osvobozeni staéi dost dlouhé lano. Jakmile se Mei Su Zhan dostane mimo diru, podé&kuje
postavam a zmizi (schopnostmi Stezky Mista se pfenese mimo vnitfnosti EOY do hostince,
odkud vzapéti utete). Osvobozenim Mei Su Zhan bude kult oslaben zejména ve 3. &asti,
nebot kult bude muset vyslat par schopnych kultistl ven z hostince k jejimu dopadeni.

Informace Mei Su Zhan

Mei Su Zhan mGze postavam prozradit:

e co je to EQY (néjaka mysli neuchopitelna bytost, ktera jim propujcuje svoji moc a na
oplatku chce krmit lidmi)
Kultisté jsou organizovani do tfech Skol (Misto, Mir, Mysl) a péti kruh(
Kultisté lovi lidi a okradaji je o majetek, ale mimo hostinec se snazi byt nenapadni
jak funguje emulze z jednotlivych stezek
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Mistnost snu (20min)

Jedna se o mistnost s nékolika vznasejicimi se platformami ve tvaru koncentrickych kruh,
na kterych se nachazeji pohodina lehatka. Je zde tlumené krémové svétlo bez zjevného
zdroje, ale kdyZ si postavy lehnou a budou se soustfedit, svétlo se ztlumi téméf do tmy a do
hlav se jim za¢nou vkradat podivné pocity. Hraci tu nedostanou byt sebemensi Sanci néco
uzite€ného zjistit, ale méli by minimalné pochopit, Ze tato mistnost, a¢ velmi podivna, je
nécim dulezita.

Upozornéni: Pokud chtéji postavy vyuzit lehatek a zacit snit, musi se zbavit kultisty, ktery
zde opravuje prasklinu ve stropé Je dost hluény (nadavky, mlaceni nacinim atp.).

Hrac, ktery si lehne a pokusi se meditovat €i si prosté jen odpocinout, si hodi proti pasti na
Int. Pro jakykoliv nizSi vysledek nez 10 ma postava pouze mlhavy pocit, ktery se bude
prelévat z jemného strachu ¢i uzkosti do nejistotu a napéti, obCas fizlymi pocitem hladu. Pro
vysledek hodu 10+ postava pociti i néco jako touhu po sobé samém a radost z vlastni
pfitomnosti. Ale jsou to jejich pocity, nebo pocity nékoho jiného? A presto jsou tak trochu
cizi, nepatfici sem... Postavy zde nemaji Sanci zjistit nic podrobnéjsiho, at se budou
snazit sebevic, a pokud odsud odejdou zmatené, je to jenom v pofadku.

Aby zde postavy mohly snit a pfipadné mit néjaké vize, musi se zbavit kutlisty, ktery
zde bojuje s prasakem vody (viz podkapitola Draci vzkaz - Prosakujici voda).

Vize strasné a odpudivé:

e Nikdy jsi nemél rad kufeci chrupavky. Ale pfesné to v tuhle chvili pfezvykujes. Citis
kazdé kousnuti. Kazdé ohavné kfupnuti. | kdyZ to pfekonas, uvédomis si kyselou
pachut. Maso je zkazené. A vlastné nejis ty; néco zere tebe!

Vzpomina$ si, jak Ti “kamaradi” stréili hlavu do latryny. V naprosto Zivych barvach.
Tva oblibena divka je mrtva. Mrtva. Mrtva! V o¢nich dulcich se ji svijeji Cervy, stejné
tak v jejim rozparaném bfiSe.

e Vidi$ néci hlavu prasknout pod koly povozu. Ten zvuk je nechutny a prochazi celym
tvym télem. Je to vzpominka z détstvi; néco, co jsi zaZil uz kdysi, ale tva mysl to
vytésnila. Dé&s a hnus tohoto zazitku se ti ted zesileny vratil.

e Prochazis méstem plnym mrtvych. Jednou jsi byl ve mésté, kde celé obyvatelstvo
zahynulo hladem. Ten pohled je strasny. Obzvlast vychrtlé déti a jejich zakalené oci
zoufale hledici k nebesim. A ten puch... Nepopsatelny.

e Jsi opét ve vézeni. SpiS nez ze bys néco vidél, vrati se ti jen ty nejhorSi viemy:
smrad, hlad, Zizen, tfasavka ze zimy, rozbolavélé zmlacené télo, se kterym dozorci i
spoluvézni zachazeli v tom lepSim pfipadé jako s kusem hadru, v tom horSim jako s
hrackou...

e Tenhle sen se ti zdal uz mnohokrat, ale nikdy nebyl tak silny: vSichni, které jsi kdy
zabil, vylézaji z hrobl a svymi zkazenymi zuby v polorozpadlych chitanech se té
snazi sezrat zaziva. Jsi pohfben pod jejich hnijicimi tély, neschopen se pohnout.
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Vize neutralni

Ve spéchu obédvas.

Divas se v noci na hvézdy.

SlySi$ néjakou zenu zpivat tesknym tonem.

Néco si kupujes na trznici.

Cte$ si svitek s n&jakou starou basni.

Pijes €aj. Uz trochu chladne.

Vzbouzi$ se z dlouhé, klidné noci, pfesto si nepfipadas moc vyspany.

Vize veselé a Stastné:

e Tvdj prvni polibek. Vzpomina$ na vSechny vjemy v tu chvili: chut, vlni, barvy...
Jenom u polibku nakonec samoziejmé nezustalo...
Vybavi se ti, zni€ehonic, chut kimchi. Nic lepSiho jsi v zZivoté nejedl.
Jsi na louce se svymi rodici. Je to vzacny moment; byl jsi velmi maly a rodiCe jinak
byvali zaméstnani kazdou chvili svého zivota. Tenhle ostriivek radosti, smichu a
toCeni se dokola, dokud neztrati§ rovnovahu a padneS do mékké travy, je jeden z
mala vzacnych klenotl téch hezé&ich vzpominek z miadi.

e Tancuje$ pfi oslavach nového roku na ulici, lidé oble€eni do kostymu draka tancuiji
vedle tebe. Jsi vesele pfiopily a nic té netrapi.

Draci vzkaz - Prosakujici voda

U jedné ze stén je postavené bambusové leSeni, na kterém pracuje kultista v zeleném
kimonu, ktery vypada hodné zoufale (“to jsem tak neschopny?”). Pomoci hadru a tekutého
parafinu se snazi ucpat rovnou, asi tfi sahy dlouhou, prasklinu ve stropé&, ze které créi voda.

Vzdy se mu to na chvilku podafi, ale nez stihne opravit dalSi usek praskliny, zaénou hadry
prosakovat a nebo rovnou odpadnou a voda z praskliny créi dal. Kultistovi kazdou chuvili
bouchnou saze, protoze ucpani dér je sisifovska prace.

Odstranéni/odlakani kultisty

Postavy musi byt hodné opatrni. Kultista mize kazdou chvili vybuchnout a zacit hystericky
jeCet na postavy. Postavy se nesmi nechat vyprovokovat a spiSe musi soucitit s kultistou.
Idealné mu nabidnout, ze se opravy praskliny ujmou sami...

Pokud postavy oplati kultistovi stejnou minci (zacnou na néj fvat, pacifikovat atp.), proméni
se kulista v “berserkra” a klidné se do postav pusti. Skonci jediné mrtvy a nebo v mrakotach.
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Prosakujici voda

Pokud se necha z praskliny volné vytékat voda, ta zaCne tvofit velmi zajimavy a pohyblivy
obraz bajného &erva Olgoje Chorchoje. Viz napf. ukazky z youtube:

https://youtu.be/FG [1oacWoQ https://youtu.be/whbmfHPE-fM

Obrazek odkazuje na trofej Eerva v Mistnosti trofeji.
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Diskuzni bar (20min)

Velmi rozlehla, ¢lenitda mistnost rozdélena spoustou papirovych a tenkych dfevénych stén,
presto plsobi jaksi utulné, Je zde cela police-knihovnicka se spoustou her (go, mahjong)
Jsou zde stoly obycCejné i takové s otoénymi tacy, v nékterych stolech je i minibar (spousta
lahvi tu ma vySSi cenu, popf. se jejich obsah da pouzit jako hoflavina), nachazeji se tu boxy,
koutek s hudebnimi nastroji, které, v nepfitomnosti jinych hudebnikl, hraji i samy. Je tu i
velky samozahfivaci kotlik na vodu na c¢aj, sady na cajovy ritual, kde blzek je
reprezentovany velmi podivnou abstraktni soskou (néco jako busta Jary Clmmramana,
ktera se navic z rlznych uhlu jevi jinak - z teéto strany ma nos havrana, z této jako knoflik,
usi nejrpv Spicaté a tady s lalu¢ky povislymi, zde rty pIné, které by zavidéla kdejaka
konkubina a tu pfisné jak linka z dobfe sefiznutého bambusového stébla, ...), obrazy,
kaligrafie, sada na psani kaligrafii, 1&8ivé byliny i éaje ve zdobenych pytlicich. Casto zde
byva i “obsluha”, ktera zde ovSem v tuto chvili tak néjak chybi.

Bude tam asi par véci s néjakou vétSi monetarni hodnotou (oni “bizkové”, umélecke
pfedméty, nastroje a nadoby bud z drazSich materialt ¢i umné zdobené), ale asi nic, co by
je vylozené zajimalo, kdyZ jim jde o Zivot. Zlodéj by asi mél byt schopen odhadnout, co je
tam cennéjsSi a co nema cenu krast. Na druhou stranu je tu fura véci, které se daji metat pro
pripadnych uto€nicich, pokud je hraci potkaji zrovna tady; od keramickych konvicek, pfes
mosazné talifky az po kamenné nadoby na drceni kofeni. Alchymista tu urcCité najde
suroviny dohromady alespori za 30 zlatych, ne-li vice.
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Draci vzkaz - Nonogramy

V Diskuznim baru se nachazi draci vzkaz v podobé Nonogramu - grafického hlavolamu,
zvany téz Japonska kfizovka. Nonogram se nachazi na jednom ze stolkd a i na zemi:
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Kazdé Cislo predstavuje pocet navazujicich bodd k zaplnéni v daném fadku ¢&i sloupci. Mezi
jednotlivymi vyplnémi, které je reprezentovano Cislem, musi byt alespor jedno pole volné.
Reseni spodiva v logickém vypliiovani téch bodu, které vyplnéné byt musi a kfizkovani téch
bodu, které vypinéné nemuzou byt.

Priklad: V predposlednim sloupci ma byt souvisle vyplnéno 10 bodl. Pokud by to mélo byt
hornich deset bodl (prvni extrém) nebo spodnich deset bodl (druhy extrém), je jasné, ze
prostfednich 5 bodl bude vzdy vyplnéno (ve sloupci je 15 bodl k vyplnéni).
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Reseni nonogramu (pokud luétitel zna princip), trva pfiblizné 20 - 25 minut. Neni nutné, aby
jej hraéi lustili, staci, kdyz pfijdou na princip. Pak jim PJ sdéli vysledek (kresba draka).
Nejvnimavéjsi postava bude mit pocit, jako by drak oZil a mrkl na né;.

Pokud postavy budou prohledavat dalsi stolky, naleznou dalS§i nonogramy, které po vylusténi
nabidnou &inské znaky nasledujicich slov - vézeni, smrt, pomoc.
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Zazemi pro kultisty (10min)

Tohle misto vypada jako by bylo nékde v horach pobliz hostince. Je to rozcesti s
rozcestnikem. Na ném jsou tfi Sipky se jmény rodin (Misto, Mysl, Mir) a odkazujici do tfech
sméru. Postavy, at’ se vydaji kamkoli, dojdou po chvili zpét k rozcestniku. Aby se dalo dojit
do pfibytku konkrétniho kultisty, musi tam jit pfedev§im onen kultista, ktery si maze pfibrat
hosty. Bez pana nebo pani domaci se neda dostat nikam jinam neZ na rozcesti a obloukem
zase na rozcesti.

Sledovaci Mistnost (10min)

Tato mistnost je ustiredim Stezky Mysli. Je kruhova o priiméru asi 14 sahd. Po obvodu jsou
umisténa kamenna “kfesla”, vzdy po trojicich vedle sebe, celkem 15 (5x3). Uprostfed na
vyvySeném podstavci pak stoji vétSi kamenné “kfeslo”. Kresla jsou stolce s opéradlem pro
zada a pro ruce.

Mezi dvéma trojicemi mensich kfesel je umistén zdobeny stoleCek s bronzovou misou o
priméru jednoho sahu. Ze stény nad misou vychazi korytko a vede nad ni. Z korytka pomalu
do misy odkapava nazloutld rosolovitd hmota, je to emulze aspektovana na Stezku
Mysli. Vedle stoleCku je na podstavci slozeno nékolik keramickych nadobek s vicky,
zdobenych Zlutymi ornamenty.

Zde kultisté ovladajici techniky Stezky Mysli mohou sledovat déni v hostinci i vnitfnich
mistnostech EOY a také ovliviiovat psychiku (nejen) navstévnikd. Hracské postavy
pfifazené ke Stezce Mysli mohou zde (a pouze zde) pouzit emulzi tak, Ze si ji potfou elo a
pak usednou na nékteré kieslo. Mensi kiesla po obvodu mistnosti umoznuji takto pfipravené
postavé sledovat déni v hostinci - jako by se postava stala beztélesnou “kamerou” a muze
dle libosti poletovat po hostinci a jeho okoli (az do cca pulky sféry viivu EQY). Pokud se
takto pfipravena postava posadi na centralni vétsi kifeslo, mize vidét i do mistnosti uvnitf
EQY. Neni ovSem schopna vidét do mistnosti, které zatim fyzicky nenavstivila.

Postava v ramci tohohle vidéni i slySi zvuky v okoli svého pohledu, ale nevidi a neslySi nic
ze sveho fyzického okoli. Pokud sama nechce ukondit svou vizi, jeji kolegové s ni musi tiast
nebo ji zplsobit bolest, aby si ziskali jeji pozornost. Sama v8ak mlze na chvili vizi “rozmlzit”
(pFestane doCasné vidét a slySet v ramci vize, i kdyzZ ji upIné neopusti) a komunikovat se
svym (fyzickym) okolim, které ovéem v danou chvili neni schopna vidét, pouze slySet. Tenhle
stav mlze udrzet libovolné dlouho a vratit se z néj zpét do své vize. Pokud v$ak vizi ukonéi,
na dalSi vizi bude potfebovat pouzit dalSi davku emulze.

Na zacatku je v mise 6 davek emulze, ktera poté pfibyva rychlosti 1 davka za Zvykaci cyklus
EOY.
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Dilna (10min)

Tato mistnost je ustfedim Stezky Mista. Je to podlouhla hala velikosti 12 x 20 sahd. Je v ni
spousta pracovnich stolt s rozliénym nafadim (na vS§echny mozné rukodélné &innosti - od
pleteni po tesafinu) a spoustou rGznych pfedmétl. Uprostied mistnosti je velka kad se
zelenou rosolovitou hmotou - toto je pracovni emulze. Nejde o opravdovou emulzi, ale o
trénovaci material - kultisté ovladajici techniky Stezky Mista z ni mohou v této mistnosti
vytvofit jakykoli pfedmét se jim zamane. OvSem tento pfedmét udrzi svlj tvar (a funkci)
pouze zde - pokud opusti tuto mistnost, b&€hem minuty se zméni zpét v zeleny rosol a
vysublimuje/odpafi se a vrati se zpét do kadé v Dilné. Drtiva vétSina predmétu (s vyjimkou
pracovnich nastroji) v Dilné je pravé z tohoto materialu - pfi odnosu z mistnosti se
rozpadnou a zmizi.

V jednom rohu je stil bez nafadi, na némz je velka bronzova misa asi sah v praméru, kolem
jsou keramické nadobky s vicky zdobené zelenymi ornamenty. Ze stény nad misu vede
korytko, z né&jz pomalu stékd nazelenald rosolovitd hmota do misy. Toto je emulze
aspektovana Stezkou Mista. Ma méné vyraznou barvu, nez cviény material. Kultisté
ovladajici techniky Stezky Mista z ni dok&Zou vytvofit pfedméty s trvalou existenci, dokud
ovSem (ony predméty) neopusti sféru vlivu EOY. Hra¢ska postava pfidélena ke Stezce Mista
dokaze zde (a pouze zde) z ni vytvofit jakykoli pfedmét si zamane. Jednu davku emulze je
mozno “roztdhnout” az na cca 10 kg materialu a libovolné tvarovat. Pokud by postava méla v
planu délat pfedmét o vétsi vaze, musi pouzit vice emulze.

Na zacatku je v mise 6 davek emulze, ktera poté pfibyva rychlosti 1 davka za zvykaci cyklus
EOY.

Télocvicna (10min)

Tahle mistnost je ustfedim Stezky Miru. Je to Ctverec se stranou dlouhou 15 sahl a
stropem ve vysce 3,5 sahu, s mensim vyklenkem na kraji jedné stény 3x3 sahy, kde jsou
ulozeny cvicné zbrang, figuriny (takové ty kung-fu sloupky s tyCema na rlizné strany) a
posilovaci pomucky. Na sténach visi nékolik obrazovych vyjevl ze soubojli a menSich bitev.

Dvé tfetiny mistnosti jsou vyloZeny prouténou rohoZzi, kde se cvi€i, na zbylé tfetiné jsou dvé
mensi podia - na jednom jsou polStarky a mensi rohozky (na posezeni pfi odpocinku), na
druhém podiu je velka bronzova misa (kolem sahu v priméru) na stolecku, vedle je mensi
stoleCek s nékolika keramickymi nadobami a viCky na né&, jsou zdobené cCervenymi
ornamenty. Ze stény kousek nad misou vystupuje mensi korytko vedouci nad misu. V mise
je podivna nartizovéld hmota, konzistenci nékde mezi maslem a jogurtem, ktera velmi
pomalu stéka korytkem a odkapava do misy. Je to samoziejmé emulze pro stezku Miru.
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Kultisté ovladajici techniky Stezky Miru ji pro tyto techniky pouzivaji. Hra¢ské postavy, které
byly pfifazeny ke Stezce Miru ji zde (a jenom zde) také mohou vyuzit pro posileni své
fyzické zdatnosti. Pokud pomazou sebe nebo nékoho jiného jednou davkou této emulze,
zvedne to subjektu Silu a Odolnost o0 4 a Obratnost o 2 do doby, nez EQY znovu zvykne.

Na zacatku je v mise 6 davek emulze, pfibyva rychlosti 1 davka za zvykaci cyklus.

|

naradovna

ProtoZze se zde intezivné trénuji osobni souboje, je mistnost upravena tak, Zze jakékoli
zranéni zde komukoli zplisobené je stinové (opravdu vSechno - i blesky, ohné, vybuchy
racheijtli...), aby se pfedeslo fatalnim nehodam.

Archiv (25min)

Tato mistnost na prvni pohled vypada jak néjaka recepce do bordelu. Kromé vstupu(t) tu je
jen u jedné zdi dfevény (barovy) pultik a vedle néj vchod zakryty rudym zavésem. Ve zdi za
pultem je Siroké okno, které vypada spiSe jako vyloha. Za oknem neni nic vidét az na
chuchvlace Sedivé milhy, které se liné pfevaluji ve svétle pochodni. Za rudym zavésem je
pak mala komurka s jednoduchou trojnozkou a stoleCkem, kde si Ize vyzadané dokumenty
studovat.

Za pultikem sedi Pamétnik, ktery se stara o uschované dokumenty. Je to scvrkly kultista
nevrlych rysa, kterym dominuji dva oc¢ni dllky, ve kterych jsou misto oCi zasazeny dva
zelené smaragdy. Po vstupu postav do mistnosti na kratkou dobu vzhlédne, ale jen tak, Ze
sotva zahlédne kotniky postav, néco nesrozumitelného zamumla a dal se vénuje psani do
néjaké knihy.
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Dokumenty uschované v Archivu jsou pouze nasledujicich druha:

e jmenny seznam vSech kultistd (datum narozeni, smrti, funkce, status)

e jmenny seznam vSech lapenych tvord (jméno, datum lapeni, status, cover verze
zmizeni)

e seznam majetku (nemovitosti, cennosti, zasoby)

e kronika kultu (zaznam vyznamnych udalosti)

Pameétnik je hluchy, tedy nema smysl s nim cokoliv diskutovat. Pokud néco postavy chtéji,
musi mu to napsat na kus papiru. Jestlize budou mluvit na Pamétnika, on je jednoduse
neuslySi, takze na n&j mlOzou fvat, vyhrozovat, prosit, ale nic nepomuze. Jestlize upoutaji
jeho pozornost, néco zaskfehota a bude mit snahu pokraCovat ve své praci (ma fakt blbou
naladu). KdyZ budou postavy neustupné, tak Pamétnik zvySi hlas, ale stejné mu nebude
rozumét. Takhle se muze s postavami vztekle “hadat”, az po chvili ukaze na Stlsek papirt a
utne “debatu”.

Stisek prazdnych papirkd lezi na pultiku spolu s brkem a kalamafem. Hledani informace je
podobné hledani v databazi. Druzina musi dobfe definovat svlj pozadavek, aby jim
Pamétnik pozadovanou informaci nasel. “Dotaz” na archiv tedy musi byt strukturovany.

Napf¥.:

Dotaz 1: Chci zjistit, kdo je (“jméno, Feknéte jméno, nestydte se, preci!”) zdejSi $éf. Postava
na papirek napise:

Seznam kultist(l - StraZce stada - Zivy

Dotaz 2: Chci zjistit, jestli néco nevi o arabovi, ktery tudy prochazel pfed nékolika lety. Na
papirek se napise:
Seznam obéti - Jméno araba

Dotaz 3: Chci zjistit, komu patfil ten zahadny me¢, co jsem naSel ve skladu kradenych véci
Seznam majetku - Popis mece

Samoziejmé, postavy nemuzou tusit, jak spravné zapisovat na papirky. Jakmile napiSou
dotaz klasickou vétou (“Prosim, m(ze$S nam zjistit, kdo je tady v podzemi $éfem?” nebo
‘Kdyz nam nevysvétlis, jak to tady funguje, tak t& zabijem”), tak to nebude Pamétnik
schopen zpracovat. Pamétnik vezme listek, rozili se, zaCne néco skfehotat a pak listek
zmuchla a zahodi ho kamsi pod své nohy (do koSe). Postavy maji dvé moznosti, jak zjistit,
jak se dostat k informacim v archivu:

1. nasilim vyslechnout nékterého z kultist(
2. najit koS s papirky, ktery ma Pamétnik za pultikem u nohou

V prvé pfipadé to bude chtit vyhmatnout nékoho s vy38im levelem, u kterého Ize
predpokladat, ze do archivu chodi. Postavy by nemély moc spoléhat na to, ze do archivu
zrovna nékdo zavitd - b&éhem 2. kola tam nikdo nema cestu. Pouze pokud postavy budou
bezradné, maze jim PJ takového kutlistu podstréit, ale bude to rozhodné za minusové body.
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V druhém pfipadé staci obejit pultik a vyptat se PJe, jestli tam nevidi néco zajimavého. PJ
vyjmenuje, co postava vidi (Pamétnik pfepisuje knihu navstév, protoze si na original
vyzbrdnul néjaky napoj, kalamaf, drzak na brka, néjaké pecetidlo Ci razitko, miska s
nudlema, €ajova souprava, odpadkovy ko$ na zemi, stejné jako lavor s bylinkovou vodou na
revma).

Pokud se postavy doptaji PJe na obsah koSe, objevi spoustu papirkll s dotazy na archiv.
Podle papirkl mohou pochopit, jak maji polozit dotaz Pamétnikovi. Pro jednoduchost pak
staci, aby hraci formulovali dotaz pro PJe a PJ jim pfeda pozadovanou informaci.

Jakmile Pamétnik dostane papirek se spravné definovanym dotazem, zacne jej mumlavé
Cist (neni mu rozumét), smaragdy misto odich se mu rozzafi zelenym svétlem. Po krati¢ké
chvilce se spoza okna ozvou podivné mlaskavé a slizoidni zvuky, jako by se za oknem hybal
obrovsk slimak ¢i had. Obcgas to podivné mlaskne a kfupne a v mlze za oknem se mihne
neurcity stin. Po néjaké dobé podivné zvuky ustanou a Pamétnik pokyne postavam k
rudému zavésu. Tam na né na pultiku bude ¢ekat pfisluSny papirovy svitek s informaci.

Postup dotazovani Ize libovolné opakovat.

Dobrym dotazem se da zjistit, ze vybérci dani z Hvézdolesku, Lan Ding, byl schvacen EOY
a vybrané zlato skoncilo v pokladnici kultu. Udalost je 38 let stara. Kouzelnik, ktery se
skupinou Sel a byl za zabiti vybéréiho a loupez dani odsouzen k smrti, byl kultem
vmanipulovan do situace tak, aby na né&j padlo podezfeni.

Mistnost trofeji (30min)

Soubor nékolika mistnosti, jez reflektuji asové obdobi kultistl a jejich trofeji.

Mistnost vypada jako chramova lod, Ctvercového tvaru cela ze dfeva s nékolika boénimi
mistnostmi, které jsou spiSe vyklenky. Po sténé se line dlouhy Cinsky drak, ktery celou
mistnost 2x omotava. Na protéjSi strané mistnosti je znatelné Cestné misto (shlizi na celou
‘chramovou lod”), kam by méla patfit nejcennéjSi trofej. Ale zatim tam neni. Télo draka
zacina ocasem a konci u ¢estného mista, které je prazdné - obrazu draka chybi hlava.

Uprostfed tohoto €estného mista je kruhovy otvor asi 10cm v priméru a hodné hluboky (dva
metry), je to ‘kliCova dirka” pro otevfeni draCiho vézeni, jako kli¢ slouzi hul veleknéze.
Pobliz tohoto mista je mozné "zaslechnout” drakovy myslenky, respektive jeho zpravu,
kterou se snazi adresovat vSem ne-kultistdm v dosahu a vysila ji ve smycce. Toto je znéni
celé zpravy:

Jsem Tin Man$é a jsem tu drzen proti mé vili. Viysévaji ze mne silu. Boli to a citim, Ze
konec je blizko. Prosim o jakoukoli pomoc.
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Pokud druzina zatim nema zadnou zpravu na pfitomnost draka (nerozkodovala Zadnou z
jeho skrytych zprav), nejsou schopni tuto zpravu postfehnout - uciti jen néci touhu se s nimi
spojit (telepaticky).

Pokud uz v jednom pfipadé zpravu néjak rozkli€ovali, uciti telepaticky tlak obtéZkany
zpravou, ale stale je$té nebudou schopni ji porozumét. Ale je mozné citit, Ze zprava se
periodicky opakuje.

Pokud uZ se setkali se dvéma drac¢imi zpravami a identifikovali je, uslySi ze zpravy kazdé
treti slovo s tim, zZe ten zbytek je nesrozumitelny/zaSumény.

Pokud identifikovali tfi zpravy, uslysi jeho opakujici se vysilani v jeho plnosti.

Pokud uz potkali a identifikovali ¢tyfi a vice zprav, je mozné drakovi i telepaticky
odpovidat. V pfipadé, kdy drakovi odpovi, on pfestane s automatizovanym vysilanim a
muze s druzinou hovofrit. Povi jim o svém zajeti a Ze je tu dlouho, dobu v§ak neodhadne
lépe nez na alespori tisic let. Bude mit radost, Ze ho nékdo slysi. Brzo pochopi, Ze postavy
ho nemaji moznost pfimo osvobodit. Ale také jim fekne, ze citi pfitomnost své krve a tak se
od postav mize dozvédét o své prapravnuéce - princezné Sai Li. Tam postavy poprosi,
aby mu ji privedli, ze ji chce o néco pozadat. Zaroven je pozada o prineseni
veleknézovy hole, ktera je potfebna pro otevieni jeho vézeni.

Poznamka: Zpravy / vzkazy predstavuiji:

e Bézici divka hledajici draka
Plisef na zdi ve sklepé Palace Prasete a Kachny ve tvaru tygfi hlavy
Obraz Cerva Olgoje Chorchoje ve vodé v Mistnosti sna
Obraz hlavy jednoroZce na kuzi psa se svrabem v Cvi€ebné stezky Mysli
Nonogramy (drak, smrt, pomoc, vézeni) v Diskuznim baru

V kazdé jednotlivé mistnosti, ktera je pfilehla k chramové lodi mizeme pozorovat krasné
vyfezavané reliéfy patfici do ur€itého obdobi fide (Kazda mistnost patfi do néjakého obdobi.
Vs8imavéjsi postavy by mohli rozpoznat do jakych obdobi jaka mistnost patfi.)

Na podstavcich ve vdech mistnostech se nachazi téla uhynulych bytosti, i jejich ¢asti.

Mistnost Cou

Vyobrazeni pastevcl v udoli fek
e Gorgona - Obfi vypreparované netopyfi kiidla a 3 trny z ocasu.
e Tygrodlak - Bila Tygfi hlava s az prapodivné lidskymi rysy.

Mistnost Chin
Vyobrazeni bitevniho pole a 4 valCicich stran
e Ogloj-chorchoj - Vypreparovany Sedy Cerv s podivnymi kruhovitymi usty piné
ostrych zub

30



Mistrovstvi v DrD 2021 Cast 2

e KfFizak obri - Sklenice s lihem ve kterém Ize nalézt 8 kulovitych utvarti(o€i) a na
podstavci je jsou také dvé Cerné kusadla, nékterym se mohou zdat jako zahnuté
ostré Cerné kly pokryté chlupy

Mistnost Chan
Vyobrazeni sebevrazdy cisafe a povstani lidu pfed palacem
o Stir ob¥i - Na podstavci Ize spatfit Eerny $tifi bodak, akorat ten méa dobrych 15 cm

Mistnost Sin
Vyobrazeni bohatych tlustych sméjicich se lidi pfed podiem divadla
e Gryf - Nad podstavcem jsou zavéSeny obfi orli kfidla, jejichz rozpéti mize byt pfes 5
sahu. Na samotném podstavci Ize vidét Velkou Orli hlavu s oranzovym zobakem a
bilym pefim. Hlava je rozhodné vétsi nez lidska.

Mistnost Tin
Vyobrazeni valeéného pole neznamych vojsk.
e Haterie - Obrovska tmavé zelena vypreparovana hlava ropuchy s ostrymi Spic¢aky a
odpornymi bradavicemi. Hlavu zde museli dovézt na trakafi, je fakt obrovska.

Mistnost Tchang
Vlyobrazeni lanu pole a urodného udoli.
e Jednorozec - Na podstavci je lebka koné s krasnym bilym rohem.

Mistnost Sung
Vyobrazeni dobyvani kralovského palace cizim vojskem.
e Pegas - Na podstavci je také lebka kon&, ovSem nad ni jsou zavéSeny krasné bilé
orli kfidla, ktera mohou mit rozpéti pfes 5 sahl

Mistnost Juan
Vyobrazeni bohatych spokojenych kupcl na velkém trzisti.
e BaziliSek - Na podstavci v této mistnosti, Ize nalézt obfi hnédou jestéfi hlavu, o néco
malo mensi nez draéi s mnoha velkymi ostrymi zuby. Hlava je vypreparovana a
jediné co ji chybi jsou o€i, ty jsou ve sklenici vedle v nalevu. O&i jsou odporné Zluté a
pfi pohledu na né jste na chvili zatuhli.
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Tin Man$6 - zlaty drak

Tin Man3$6 je zlatym drakem, kterého pred asi patnacti stoletimi pohltilo EQY a za pomoci
svych kultistl jej v sobé uvéznilo a od té doby z néj od¢erpava jeho Zivotni silu. Drak nebyl a
neni schopen se osvobodit svou moci, navic je aktualné uz velmi zestarly, Cili vyrazné
slabsi, nez byval. OvSem i poutaci peceté, jejichz pomoci jej tu kultisté drzi, uz nejsou v
nejlepsim stavu. Kultisté zanedbali udrzbu.

Druziné se pfedstavi a popiSe svoji situaci. Pfed asi 1500 lety v této oblasti himalajského
podhtfi néjak neobvykle mizivali lidé. Chtél situaci prozkoumat a tak se sem vydal. Hledal
néjaké podivnosti a naSel jaskési jemu neznamé silové pusobeni kolem malé osady (Sest
malych domku). Vzal na sebe podobu ¢lovéka a vesel do osady, doufaje, Ze si tam s lidmi
pohovofi, zblizka se podiva na podivnou silu a na néco pfijde. Jenze jak veSel do osady,
najednou zmizel ze svéta do temné kobky “nikde” a ta sila, kterou citil z dalky, ho zacala
vysavat. Branil se, ale lidé, co tam Zili, té sile pomahali a spoutali ho, aby neutekl.

Muze jim fict, Ze kdysi davno chodil po zemi mezi lidmi a mél nékolik lidsko-dracich déti. Ty
jeho se pak staly kralovskym rodem v kralovstvi Jin, z néjZ se po sjednoceni (ke kterému
doSlo v dobé po uvéznéni draka - Cili Tin Man&o6 nevi, Ze venku uz je sedm kralovstvi
sjednoceno do jediné Rise Nebeského Draka) stala provincie Jin.

O jinych dracich mluvit nebude, ale fekne, ze pfed jeho uvéznénim jich na kontinenté Zilo
nékolik desitek. Kazdopadné draci si chrani své soukromi a on je nebude naruSovat drby.

Za svou dobu v EQY pochopil, Ze je uvnitf néjaké naprosto cizi bytosti, ale i kdyz je v
jakémsi "neprostoru", tak citi, Ze je pofad na Zemi (planeté). Tato bytost odCerpava jeho
zivotni potencial, coz ho na jednu stranu fascinuje, na stranu druhou dési, protoze za téch
15 stoleti nenaSel zplUsob, jak se branit. Chape, Zze zaméstnanci hostince této bytosti
slouzi/spolupracuiji s ni. Charakter tohohle vztahu vSak nedokaze Iépe definovat.

Opakované je prosil za své osvobozeni, ale nikdy nepochodil. Kdysi tam byl aspori velknéz,
ktery za nim chodil na pokec, ale to bylo to nejlidstéjsi, ¢eho se od kultistll do¢kal. Druzinu
poprosi, aby mu pfivedli jeho prapra...vnucku, kterou chce pozadat o sluzbu. Chce ji poprosit
o jeji zivot, diky némuz by mohl ziskat zpét ¢ast svého ztraceného mladi, tim nabrat silu a
prorazit zeslablé neudrzované poutaci peceté. Zaroven ale druzinu poprosi, at' princezné
charakter jeho prosby neprozrazuiji, protoze o tak velkou sluzbu ji chce pozadat sam.
Druziné nabidne, Ze je na cesté ven vezme sebou. Taky druziné fekne, Ze aby se dostali do
jeho vézeni, potfebuji "kli¢", kterym disponuje hlava lidskych sluzebnik( cizi bytosti
(veleknéz). Nevi, jak kli¢ vypada, ale druzina by na to, ze jde o hll, méla dojit v Mistnosti
Trofeji, kde v misté, kam po jeho smrti pfijde draci hlava, je otvor cca 20cm v priméru a
hluboky na dva metry. Do né&j se vlozi hul a objevi se cesta do drakova vézeni.

Pokud se bude druZina ptat, co chce drak udélat po utéku, fekne, Ze se pokusi bytost znicit.
Za zachranu svého Zivota budou mit postavy u draka PORADNOU sluzbiéku.
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Zaver druhé casti
Poté, co postavy pfijmou Ukol od draka, aby pfivedly princeznu a ziskali veleknézovu hul,

dojde na cesté zpét k poslednimu zvyknuti EQY. Postavy se ocitaji ve svych pokojich. Kdyz
pfijdou za princeznou, zjisti, Ze tato ze svych komnat zmizela.
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