Mistrovstvi v DrD 2025 2. Cast

Cast 2 - Vypatrejte Bandu

Herni Cas

Cas Scéna

00:15 Uvod do 2. gasti. Otazky druziny na PJe

00:10 Uvodni tajné setkani se Sparkem

00:05 Vysetfovani kradeze Diadému

00:30 VySetfovani utéku Bandy z vézeni

00:15 VysSetfovani mista ¢inu posledniho utoku Loutky (knézka Berenika)

00:50 Patrani po reziduich

00:25 Loutka se vraci zpét do mésta spolu s Lemuelem

00:30 Vybérové fizeni na nové dozorce do blazince

00:30 Pfedstirani blaznovstvi - ovéfeni pfed komisi

00:15 Tajné proniknuti na ostrov

00:15 Zaveér, rezerva

Udalosti mezi 1. a 2. ¢asti

Mezi prvni a druhou €&asti uplyne jeden rok. NiZze uvedeny text bude nabidnut druziné na
konci 1. &asti, aby si jej mohli v klidu pfecist a PJové neztraceli €as na za¢atku druhé Casti.

Az na Drystana vSichni opousti po zat€eni Bandy sluzby soudce Sparka. Drystan stale patra
po zlo€incich, kdyZ najednou ve tfech pfipadech nalezne magicka rezidua pfitomnosti
PleSouna ve mésté Stone. Jinymi slovy, PleSoun spolu s ovladacim diadémem, jsou mimo
vézeni. Respektive, PleSouna za€al nékdo vyuZzivat.

Drystan se poradil se soudcem Sparkem, ktery si ovéfil, Ze z vézeni zmizeli vSichni ¢lenové
Bandy vcetné PleSouna. Véc je pro Sparka delikatni, protoze je zodpovédny za spravu
véznice. Drystana proto povéfi ,neoficialnim® patranim, nema zajem do zalezitosti zatahnout
vice svych podfizenych, kterym nevéfi. Jakakoliv informace, Ze se z nejstfezenéjSiho vézeni
ztratili vézni, by byla pro Sparka politickou vrazdou. Cim méné lidi vi, & tusi, tim lépe. Spark
vidi za zmizenim Bandy politicky motiv, ktery hra€dm nabidne jako hlavni.

Drystan tedy vi, ze PleSouna nékdo pouziva, diky rozhovoru se Sparkem nikomu nevéfi, a
proto povola svoji ,byvalou“ druZinu. VSechny postavy se tedy stavaji ,neoficialnimi®
vySetfovateli a nemaji tak moznost se opfit o moc a prava ,ufadu”.
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Dotazy hracu / postav

Hraci ostatnich postav maji prostor se vyptat PJe, co tak asi jejich postava b&éhem roku
mimo Stone délala, pfipadné sam fekne, co méla jeho postava v planu. Je na PJi, aby si
vymyslel backstory spolu s hraem sam.

Hracéi se budou ptat predevSim na blizké postavy z Traumat. Neni problém fici, ze
Morvainova Alice byla Balderem odkopnuta/zabita kdesi mimo civilizaci, Sheanta, Ze byla
prodana otrokafim kamsi na vzdalené ostrovy (a je pravdépodobné mrtva) €i, Zze Dewarek
byl prodan jako otrok do stfibrnych doll u Veilportu, kde zemiel. Cokoliv je mozné.

Dale se mGzou hraci pochlubit, co délali éleniim Bandy pfi cesté zpét do Stone. Tj., jak
mudili, vyslychali Bandu. Je na PJi, aby pfipadné choutky korigoval, ale pokud dorazi Banda
do Stone po svych s “vysvétlitelnymi” zranénimi, je vSe v pofadku. Nutno poznamenat, ze
postavy budou mit moznost “navstévovat” Bandu ve vézeni do jejich odsouzeni...

V neposledni fadé se mize druzina vyptat na PleSouna a Didadém. V$e je popsano na
konci Casti 1. PJ potvrdi pfibéh o prepadeni dostavniku s rakvi a postupném zvladani
PleSouna Biancou. PJ by se pfilis nemél rozhovofit o detailech. Pokud se chce druzina o
prepadeni dozvédét néco vice, mlize to zkusit ve Stone.

Druzina a Stone

Hraci se mohou téz ptat, jak je to vilastné se znamosti druziny ve Stone. Jak uz to byva,
druzina byla velice slavna v lofiském dobrodruzstvi i v letoSnim po dopadeni Bandy. Kazdy
obc¢an Stone by ¢&leny druziny poznal. Ale ted, rok po chyceni Bandy, uz jsou postavy opét
anonymni a zfidka je nékdo na ulici pozna. Kdo vSak bezpeéné druzinu pozna, jsou jejich
byvali spolupracovnici v irfadu soudce Sparka a strazni (méststi, vézensti). Toto by mél
popravdé PJ sdélit hraclim, aby s tim pfipadné pocitali.

Shrnuti 2. ¢asti

Druzina se po roce setkava v hlavnim mésté Stone. Drystan dostal od soudce Sparka
neoficialni ukol - zjistit, kam utekla Banda z vézeni a kam se ztratil Diadém ovladajici
PleSouna. Ma na to ¢trnact dni, nebot po této dobé ma dojit k popravé Bandy.

DruZina pravdépodobné navstivi vézeni a bude zjiStovat, jak Banda utekla. Pfes sérii
vyslechU zjisti, Ze Banda neutekla, ale byla z vézeni osvobozena nékym cizim. Stopy Bandy
kon¢i pravdépodobné v mistnim pfistavu.

Druzina pravdépodobné také zkusi prozkoumat mista, kde se vyskytl PleSoun. Pomoci
magickych Rezidui, které PleSoun zanechava, se mizou dopidit, odkud PleSoun do mésta
pfichazi. DruZina zjisti, Ze stopy PleSouna pfichazi téz z pfistavu.

V idealnim pfipadé bude mit druzina moznost se setkat s PleSounem a jejim vodiCem a
stopovat je. Nakonec druzina zjisti, Ze Banda se dostala na ostrov, kde sidli blazinec Cirkve
Stvofitele. Od tama téz pfichazel PleSoun.
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V zavéru druhé ¢asti by si méla druzina rozmyslet, jak se dostane na pfisné stfezeny ostrov
s blazincem. Opét v idedlnim pfipadé by se tam méla dostat bud jako straz, blazni,
navstévnici €i na tajnaCku. Druha ¢&ast konéi v momenté, kdy se druZina v previeceni
dostane na ostrov.

Dulezité: Béhem vysSetfovani se maze stat, Zze indicie povedou k vysokym predstavitelim
mésta &i Cirkve. Hraci by si méli uvédomit, Ze jit “jen tak” vyslychat pfedni Cinitele Stone je
nerealné (nemaji ¢as na kdejakého obejdu) a nebezpecné. Pokud to hra€im nedojde, PJ by
mél vyuzit Sparka jako deux ex machina, a hrae varovat pifed netaktickym pocinanim.
Postavy by si mély uvédomit, Ze pokud zac¢nou slidit u “mocnych”, skuteény pachatel mize
reagovat tim, Ze Bandu odstrani €i pfemisti a zane zametat stopy...

Casova osa

Cas Scéna

T-1 rok Banda chycena druzinou

T-11 mésicu Zahajen soud s Bandou, sbér diikazu, vyslech svédkl a poSkozenych

T-6 mésicu Banda odsouzena k trestu smrti, vykonani rozsudku odloZzeno na oslavy
zalozeni mésta (cca za pUl roku)

T-12 tydn( Pfedstaveny Lemuel pfevazi tajné c¢leny Bandy do blazince (DUm

(3 mésice) Spaseni)

T-10 tydnu Prvni pokusy Loutkovodic¢e pouzivat Loutku ve mésté Stone

T-9 tydnt Prvni vrazda spachana Loutkou - Bezdomovec

T-8 tydnu Vychazi Sluncesvit VII, ktery druzina dostane od redakce za penize

(2 mésice)

T-6 tydnu Druha vrazda spachana Loutkou - Obchodnik Malcolm

T-5 tydnu Drystan jde za soudcem Sparkem s podezfenim na uték Bandy z vézeni.
Spark potvrzuje Drystanovi, ze Banda je pry¢, stejné jako Loutka a
diadém.

T-4 tydny Vychazi Sluncesvit VIII, ktery druZina dostane od redakce za penize

(1 mésic)

T-3 tydny Drystan odjizdi do kraje a shani byvalé ¢leny druziny zpét do akce

T-1 tyden Treti vrazda spachana Loutkou - Knézka Berenika

T-1 den Vychazi Sluncesvit IX, ktery dostala druzina po 1. Casti

T-0 Pfijezd druziny do mésta Stone

T+14 dni? Oslavy vyro¢€i zalozeni mésta Stone + planovana poprava Bandy
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Hraci dostanou mapu Stone velikosti A5, kde budou oznaCeny hlavni budovy mésta (ty
oCislované). Dale dostanou slepou mapu velikosti A3, kam si mizou psat své poznamky.

Poznamka: Kfizkem na mapé je oznaceno misto, odkud vyrazi Loutka s Lemuelem na
vylety do Stone. Pismeny A, B a C pak mista prvnich tfi vrazd Loutky.

Informace pied 2. Casti

Druzina dostala od PJ po skon&eni 1. Casti nékolik dokumentd, které hradtim umoznily
seznamit se s rocnim obdobim, které uplynulo mezi 1. a 2. ¢asti. Podstatné info:

hraci pro jednoduchost zlstavaji na stejné Urovni (tj. deniky se neméni)

pokud nepfisli o psy, ptiteliky, maji je na stejné drovni jako na zagatku 1. Casti
v8echny Zivoty a magy maji ve stejném mnozstvi jako na zagatku 1. Casti
mnozstvi penéz maiji stejné jako na zadatku 1. Casti (50 zI)

Drystan potvrdi ¢lendm druziny, Ze budou pracovat v utajeni a mimo judikaturu

Dulezité: Druzina se pravdépodobné zepta, jak Spark ovéfil, Ze Banda jiz neni ve vézeni.
PJ sdéli hrac¢lim nasledujici:

“Spark udélal “pfepadovku” ve véznici a v ramci prepadovky pozadal reditele, aby se mohl jit
podivat do Kobek za Bandou. K jeho pfekvapeni feditel véznice Kadarim Sel a ukazal mu
préazdné kobky a délal, jako, Ze je v8echno v pofadku. Také dozorce byl uplné v klidu, Ze
hlida prazdné cely... Spark nehnul ani brvou a véznici opustil. Bylo mu jasné, Ze reditel i
strazny jsou pod vlivem kouzel. Kazdopadné, Banda byla pry¢. Vic uz nic nefesil.”
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Siccova sit

V normalnich €asech Drystan sdilel svoji sit’ s instituci soudce Sparka. Az do 4. urovné sité
nemusel Drystan Zadat o povoleni vyuZiti sité a nemusel nic platit. Pokud chtél vyuzit sit
urovné 5 a vyse, tak musel jit za Sparkem.

Nyni, kdyz Drystan dostal specialni inkognito Ukol, mél od Sparka zakazano vyuzivat sit
soudni instituce. Drystan si musel vybudovat vlastni sit ve Stone. Drystan ji zacal budovat
tyden pred tim nez jel hledat byvalé &leny druziny (ca mésic pred zacatkem 2. Casti). Na
zadatku 2. Casti ma uroven 4. B&hem hry ji miZe vesele budovat dal a zvySovat jeji Groven
dle pravidel.

Pouziti astralnich sfér

Theurgh Morvain ma celkem dost prostoru vytézovat sféry (viz napf. VySetfovani uniku z
vézeni). Dfiv nebo pozdéji by se mohla druzina pokusit lokalizovat ¢leny Bandy pomoci
astralnich sfér. Nabizi se astralni sféra Jésael - védéni toho, co je (300 magll) a doptani se
na to, co pravé délaji clenové Bandy. V tomto pfipadé PJ zcela nepokryté popise, jak lezi ve
tmé v zatuchlych kobkach Stvofitel vi kde.

Poznamka: V pfipadé Spatnych druzin je mozné spojeni s astralni sférou vyuzit jako deus
ex machina, tj. hra¢lim napovédét. V pfipadé hodné dobrych druzin muze styk s astralnimi
sférami pomoci se “ujistit’, ze jsou na spravné stopé. V obou pfipadech by napovéda/ujisténi
nemél PJ pouzit dfive nez v druhé poloviné hry. MoZna napovéda je: “Kobky, kde je
Banda, jsou vlhké a nasaklé slanou chuti”.

Vzhledem k tomu, Ze osloveni vy3Sich sfér na 7. arovni je velky hazard s pravdépodobnosti,
je tu pro Morvaina nachystana moznost zvysit si pravdépodobnost uspéchu. Kdyz Morvain
oslovi theurgy z university, mize zvysit svoji pravdépodobnost uspéchu o 33%. Stat
ho to bude ve zlatych tolik penéz, kolik magl potfebuje ke styku s danou sférou. Napf. u
sféry Jésael si zvysi Sanci na uspéch z 35% na 68%, ale bude ho to stat 300 zlatych.

Dulezité: Morvain pfi spolupraci se zku$enéjSim theurgem sdili vSe, co se sférou resi!
Druzina by na to méla myslet. Pomoc zkusenéjsiho theurga z university je mozné pouzit
jen 2x béhem 2. Casti.

Pfistup ke zdrojim (zlataky, magy)

Druzina pracuje v utajeni. Spark sam od sebe postavam nenabidne zadnou pomoc.
Nicméné pokud si o ni hraci feknou, Spark je neodmitne. Vi, kolik toho je v sazce. Penéz ma
de facto neomezené. Pokud by postavy chtély néjakou sluzbu, bude zalezet, o co pujde.
Pokud si Spark (PJ) bude myslet, ze ho zadost neohrozi, vyhovi ji.
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Uvod - tajné setkani se soudcem Sparkem

Dle dohody se hned po pfijezdu setkavate se soudcem Sparkem v temné uli¢ce u Vychodni
brany. Spark vypada strasné. Jakoby tydny nespal, horecnaté podlité oci t€kaji po kazdém
temném koutu. S nervama je jednim slovem v prdeli.

“Konecéné. Nejvyssi Cas, Ze jste zpatky ve mésté. VSechno je v hajzlu, nékdo mi bere moje
mésto! Uz jste Celi noviny? Mame dal$i. Nemohl jsem na vas Cekat, jeji zbytky jsem musel
nechat spalit. V kostele! Chapete to? Ta drzost! Nevim, jak se Banda dostala na svobodu,
kdo jim pripadné pomohl a proc¢. Ale jdou po mé. Neprimo, ale jdou. To jsem si jist. Chtéji
mé znemoznit, pfimo zesmésnit! UZ vidim ty titulky: “Vrazi dobyvaji Stone a soudce Spark
necinné prihlizi!” nebo “Banda utekla! PoloZi misto nich hlavu na Spalek sam
neschopa Spark?”. Musite Bandu najit za kazdou cenu. A hodné rychle. Za 14 dni jsou
slavnosti a maji byt popraveni. KdyZ to do té doby nestihnete, jsme ztraceni, rozumite?
Patrejte, hledejte, ale naSlapujte opatrné! Nikdo nesmi pojmout podezfeni, Ze nam Banda
uplachla. Jinak je okamzité konec. Nemusim vam snad pfipominat, Ze jste na to sami.
Nemuizu vas verejné podporovat, nepracujete pro mé, neznam vas. A ted uz jdéte. Jdéte!”

Spark da po své uvodni fe€i postavam prostor na doptani se. Spark se vSak nebude citit v
temné uli€ce komfortné a proto bude velice nervozni a bude se snazit setkani co nejvice
zkratit.

Dulezité: Spark druziné jasné nafidi, ze jakmile lokalizuji Bandu, musi se za nim stavit a
konzultovat dalSi postup. Logicky - mlze dle zjisténi postavam vyrazné pomoci zdroji Ci
informacemi. Hraci by toto neméli ingorovat.

Ztraceny Diadem

Spolu s Bandou se podafilo predstavenému Lemueli ukrast i Diadém ovladajici Loutku.
Kouzelny Sperk byl ukryt u Sparka v pracovné, v nedobytném sejfu v pytliku s jinymi Sperky.
Spark si zatim ztraty Diadému nevSimnul. Nijak si nespojil, Ze s unosem Bandy mize dojit i
k ukradeni Diadému. DruZinu by vSak mélo napadnout ovéfit si, Ze Diadém je stale na svém
misté ve Sparkové sejfu.

Sparkova pracovna

Pracovna je jedna z nejstfeZzenéjSich mistnosti ve Stone. Mistnost je magicky stfeZzena a
neumozfiuje pobyt v mistnosti lidem, které soudce Spark osobné neur€i. Spark ma moznost
vstup udélit jednorazové - kdyz ma audienci (staCi pronést “dale” nebo “pojdte dal”.
Jednorazovy vstup je ukonéen, jakmile dana osoba opusti pracovnu. Vedle téchto
jednorazovek umoznil Spark opakovany vstup hrstce lidi. Jedna se o vyznamné osoby,
pfipadné osoby, kterym bezmezné véfi:

e vSichni ¢lenové rady mésta (Peredur, Aharon, Garrick, Nubia, Zefyrus)

e Clenové kongregace Cirkve Stvofitele (Lemuel, Camillo, Filibert, Nubia, Quentin)
e Drystan

e komornik
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Sejf vypada sice nedobytné, ale mocnéjSimu kouzlu neodola. Lemuel mél k dispozici velice
mocné kouzlo, kterym zlomil uzamykaci kouzlo k sejfu a ukradl Diadém. Kradez proved| v
okamziku, kdy si Spark musel na chvili odskocit. Takovych momentl, kdy Spark opustil
pracovnu a ponechal tam navstévu o samotég, bylo vice (a nejenom s Lemuelem).

Co znamena ztraceny Diadém?

Hradi by vySetfovanim kradeze Diadému neméli ztratit vic jak pét minut. Nelze urcit, kdy ke
ztraté doslo. Spark do sejfu lezl nékolikrat, ale nevsiml si, ze v pytliku se Sperky Diadém
neni. Nelze ani urCit, kdo jej ukradl. Diadém je prosté ztracen. Samoziejmé&, Spark (a
druzina) by méla kradez Diadému spojovat s unosem Bandy.

Spark si ze ztraty Diadému (a Bandy) navic jasné odnasi to, ze okruh podezrelych je
velice maly. V podstaté jde s nejvysSi pravdépodobnosti o ¢leny rady a nebo Cirkve
Stvoritele.

VySetrovani uniku z vézeni

Jak to bylo s unesenim Bandy

Predstaveny Lemuel je primérny Carodéj, ktery si ke svému charismatu obCas pomaha i
magii. Aby dostal Bandu z vézeni, vymyslel vcelku jednoduchy plan.

Banda je uvéznéna ve vézeni ve specialnim oddéleni zvaném “kobky”. Ty jsou uréeny pouze

dozorci, ktefi donasi véznénym jidlo. V dobé unosu byly kobky az na Bandu prazdné.

Lemuel se metamorfoval na soudce Sparka a navstivil s hrstkou vérnych feditele vézeni
Kadarima. Rediteli véznice fekl, Ze ma tajné informace o planovaném utoku na vézeni s
cilem osvobodit véznénou Bandu.

Pro jejich ochranu se soud rozhodl odvézt Bandu na bezpeéné a utajené misto. Rediteli
Kadarimovi Spark nakazal, aby nadale ve vSech hlasenich uvadél, ze Banda je nadale
véznéna v kobkach. Dale Spark urcil, ktefi tfi (provéfeni) dozorci budou nadale chodit jako
jedini do kobek, i kdyz uz tam cely budou prazdné. Tito “ovéfeni” dozorci budou nadale nosit
jidlo a predstirat, Ze je Banda stéle v kobkach. Jsou tfi, aby se stfidali na sménéach.

Reditel s planem souhlasil a skuteén& falenému Sparkovi véznénou Bandu vydal.
Nepfipadlo mu divné, Ze to bylo v noci, bral to jako soucCast konspirace a bezpeénostnich
opatfeni. Tfi vyvoleni dozorci jiz dfive byli zpracovani kouzlem Hypndéza, aby spolupracovali
na konspira¢ni akci. Skute€¢né nosili jidlo do kobek, ale to bud’ splachli do latriny, snédli nebo
odnesli doma.

Reditel véznice Kadarim zahral svoji roli idiota dokonale, nikdy se skuteénému Sparkovi o
akci nezminil. Hral konspiraci naprosto dokonale.
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Jakmile feditel umoznil faleSnému Sparkovi a jeho vérnym vstup do kobek, Spark vSechny
Cleny Bandy zdrogoval, nasadil jim kukly a vyvedl zadnim vchodem z véznice do
pfistaveného kocaru. Ko€ar zavezl Bandu k fece na Hlavnim namésti, kde uz ¢ekala mala
lod. Ta vzala Bandu a faleSného Sparka po proudu az do pfistavu k Usti do more. Odtud
plula lod pfimo na ostrov do blazince. Reditel Kadarim pozoroval koéar az na Hlavni
namésti, kde v dali vidél, jak jsou élenové Bandy prevadéni na lod’ku.

Dozorci maji posthypnoticky pfikaz, ktery jim uklada vlibec nemluvit o Bandé a o
¢emkoliv, co se Bandy tyka. Tzn. pokud se postavy budou vyptavavat, dozorci vzdy
odmitno9u cokoliv Fici. Druziné by mélo byt podezrely ten odmitavy postoj. Mélo by jim dojit,
Ze jde o poshypnoticky pfikaz, ktery Ize snadno zlomit. Po zlomeni zopakuji straze pfresné,
jak to bylo (priSel Spark + Ctyfi tajni policisté a odvedli si Bandu neznamo kam, a Spark jim
fekl, Zze jsou soucasti planu na zachranu Bandy pfed osvobozenim a Zze o tom nesmi s
nikym mluvit a pfedstirat, Ze tam pofad jsou).

Reditel Kadarim nema zadny poshypnoticky pfikaz, popiSe postavam presné jak to bylo
s tim, Ze uvede, Ze vidél odchazet Bandu s tajnou policii, jak nastupuji do pfistaveného
koC€aru, odjizdi smér Hlavni namésti, kde nastoupili do lodky a odpluli po proudu smér
pristav.

Poznamka: Skupina, ktera byla s faleSnym Sparkem ve véznici, byla ve skute¢nosti skupina
vérnych véficich Cirkve Stvofitele z Corlagonu. Byli pfevleceni do $atl soudni straze a po
unosu zmizeli ze Stone. Lodku, ktera prevazela Bandu smér ostrov, kormidloval LemuelGv
spolupracovnik Stojan (viz Cast 3), kterého véak Lemuel pro jistotu zhypnotizoval, aby nic
neprozradil. Diky posthypnotickému pfikazu si mysli, Ze prevazel oné noci VIP blazny.

Co muze druzina délat

Jak jiz bylo napsano v uvodu, Drystan vi, ze ve vézeni délaji, jako by Banda byla stale pod
zamkem, ackoliv kobky jsou jiz prazdné. Je na druziné, aby zjistila néco vic. Osoby, které
hraji “divadlo” jsou feditel véznice Kadarim a celkem tfi dozorci, ktefi jako jedini maji na
starosti obsluhu kobek. Druzina si musi uvédomit, Ze hrali divadlo pfed Sparkem, tj.
Kadarim a dozorci si mysli, ze Spark o “divadlu” vi!

Pfipadné vyslechy feditele a dozorct by mély probéhnout mimo véznici. Postavy nemaji
oficialni kryti a tudiz nemuzou jen tak nakracet do véznice a vyptavat se. Staci, kdyz druziny
PJi popisou, jak se k vySe zminénym osobam chtéji dostat, a PJ jim umozni se s nimi setkat.

Poznamka: Nezapomenout, Ze tfi dotéeni dozorci maji posthypnoticky pfikaz nemluvit o
Bandé. Tedy pfed jejich vyslechem bude nutné pfikaz magicky zlomit (Zlom kouzlo, Rozptyl
kouzla).

Z hlediska hodnoceni je nejlepSi, aby se druzina vydavala za soudce Sparka
(metamorféza), a dostala z feditele a dozorcu co nejvice informaci “po dobrém” a bez
podezieni. Pokud na to pljdou silou, mohlo by se stat, ze Kadarim &i dozorci, budou druzinu
povazovat za hrozbu a mohou vyvolat kolem vézeni rozruch, coz by bylo pro Sparka
naprosto smrtici.
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Reditel Kadarim se bude chovat k metamorfovanému Sparkovi velice Usluzné, ALE bude
hrat svoji roli, tj. na dotazy Sparka ohledné Bandy bude odpovidat, jako by bylo vSechno v
poradku, protoze si mysli, Ze ho Spark jenom “zkousi”, Ze hraje svoiji roli. Aby hrac¢ z feditele
néco dostal, bude muset hodné zvysit hlas a byt velmi darazny (“Konec hry! Ted mi budes
odpovidat na otazky, jinak konc¢is!”). Na ostatni lidi je feditel Kadarim pfisny az pohrdavy.

Dulezité: Pri vyslechu dozorcl a feditele by tito mohli nabyt dojmu, Ze Banda byla
osvobozena a Ze byli oklamani faleSnym Sparkem. Je na druzing, jak tuto domnénku
roleplayové potlai a zaroven, jak si pojisti, aby feditel a dozorci nezacali nékde ve
mésté SiFit informaci, ze Banda utekla. Druzina, ktera na to pomysli, bude mit body navic.

Co vi astralni sféry

Druzinu mize napadnou vyuzit astralni sféry. Hodi se napf. sféra Elémiah (védéni
mysleného, 200 magt) & Achaiah (védéni toho, co bylo, 350 magu). Obé sféry muzou
zaméfit bud na feditele véznice Kadarima &i na dozorce, ktery v den osvobozeni Bandy byl v
praci. U Elémiah je potfeba dobfe naformulovat dotaz, u Achaiah jesté pfesné urcit den
osvobozeni, coz nelze udinit bez pfedchoziho vyslechu feditele/dozorcu.

Elémiah - otazky sméfujici na to, co si kdo mysli, jak néco vnima atp.:

co si myslel Kadarim o navstévé Sparka?

jaky je Kadarim(v nazor na moznost Unosu Bandy a zpUsobu feseni?
kam si Kadarim mysli, Ze Spark Bandu odvezI|?

jak vnimal dozorce informace o propusténi Bandy?

na co myslel Vitar, kdyz ho vedli z véznice ven?

Achaiah - otazky sméfujici na konkrétni misto a €as, co se tam délo a nebo, konkrétni
Clovék, co v dany ¢as délal:

e co se délo v kancelafi véznice dne XXX v ¢ase YYY

e co délal Kadarim dne XXX v ¢ase YYY

e co délal Vitar, kdyz ho dne XXX v €ase YYY vedli z vézeni
Dulezité: Druzina se nesmi ptat na Sparka! To by byl totalni fail, nebot Spark nenavstivil
vézeni! Automaticky body dold. Pokud se druzina bude ptat na ¢leny Bandy, pak ma téz
smulu, ¢lenové jsou zdrogovani a pfes hlavu maji pytel. Tedy jejich mySlenky jsou jeden
velky gulas. Jediné, co mize vjem prozradit, ze vSichni ¢lenové Bandy méli strach a
bali se, co s nima bude (tj. 0 svém osvobozeni nic dopiedu nevédéli!).

Uspé&sny pokus umozni theurgovi ovéfit, co se skute¢né stalo a navic ziska 5 dotaz(i na PJe,
aby se doptal na detaily. Je na PJovi, aby na dotazy odpovédél a pfipadné odménil hrace
zajimavou informaci za dobfe polozenou otazku.

Poznamka: Morvainuv styk se sférou Elémiah ma 45% 8anci na uspéch. S Achaiah jen
30%. Pokud by Morvaintv hra¢ vahal, PJ mu mize nabidnout tzv. “podporu” zkusenéjSich
theurgh(ll, ktera mu zvySi Sanci na uspéch o 33% (na 78%, resp. 63%). Viz podkapitola
Pouziti astralnich sfér v kapitole Informace pred 2. Casti.
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Co se druzina o unosu dozvi

Suma sumarum, mnozstvi informaci o unosu neni pfili§ mnoho, nicméné i tak jsou informace
ziskané patranim po udalostech ve véznici cenné:

Bandu osvobodil faledny Spark

s faleSnym Sparkem byli &tyfi lidi, které ale nejde dohledat
unosce pouzil na dozorce hypnézu (tudiz je to Carodéj)

Bandu prepravil po lodce po fece smér pfistav

Banda o unosu nic nevédéla, navic byla zdrogovana

(na doptani) PleSoun byl s Bandou a nechal se postrkovat ven

Sledovani rezidui

Loutka (PleSoun) a Rezidua

Lemuel trénuje spojeni s Loutkou. K dispozici ji ma zhruba tfi mésice. Co se zdalo snadné,
se zménilo v no¢ni maru. Ovladat Loutku neni vabec jednoduché. Prvni kracky, jez se
odehraly na ostrové, byly spojené s fadou neuspécht (par blaznl a zdi blazince to odneslo).
Lemuel byl v8ak velice uCenlivy a vytrvaly. A chytfejSi nez Bianca. Po cca mésici mu
Blazinec nestadil a rozhodl se preplout feku a vyzkouSet Loutku v ulicich Stone.

Pohyb Loutky pfipomina teleport kouzelnikova Dablika. V mziku se télo Loutky rozplyne, aby
se v zapéti objevilo o kousek dal. Loutka samoziejmé umi i standardné chodit. Rozhodnuti,
zda se Loutka teleportuje a nebo presune béznou chlzi, zavisi na Lemuelovi. Teleport
provazi “magické” jevy jak v misté zmizeni, tak v misté zjeveni.

Mira/sila jevu obecné zavisi na jak velkou vzdalenost se Loutka teleportuje. Cim je teleport
delsi, tim jsou projevy silnéjsi. Vizualni stranka teleportaéniho projevu je nevyzpytatelna a
zcela ndhodna. Predstavivosti se meze nekladou.

Pro projev teleportu se vzil nepfesny nazev Reziduum. Rezidua mizou mit docasny
charakter (zmrzne voda, ktera po chvili roztaje) a nebo i trvaly charakter (uschnul strom).
Diky Reziduim je mozné pohyb Loutky do jisté miry vystopovat.

Dulezité: Lemuel, ktery nosi Diadém, je pfed projevy teleportujici se Loutky ochranén
klasickym kouzlem Ochrana pfed kouzly.

Je nutné si uvédomit, ze staré “vylety” Loutky do Stone sice vytvofila spoustu Rezidui, ale
tyto jsou uz v drtivé vétSiné pry€. Fyzicky je objevit tak neni mozné. Nicméné jejich vyskyt
zustal zaznamenan. At uz v paméti lidi ¢i na papife v rlznych institucich. Na hracich tak
bude tyto zdroje informaci objevit a vytézit.
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Zdroje informaci jsou uvedena nize:

e mista Cinu - A - vrazda bezdomovce; B - vrazda obchodnika Malcoma; C - vrazda
knézky Bereniky

pamét prostych lidi - kol pro siccovu sit' / prosté vyptavani lidi na ulici

noviny mésta Stone - vicero dill (1x pfed zaCatkem 2. ¢asti, 2x extra na vyzadani)
svodky straznych mésta Stone

student magie Korspin - sbératel divli podivnych

Kazdy vySe uvedeny zdroj poskytne rlzné mnozstvi mist, kde se Reziduum vyskytlo.
Nékteré vyskyty Rezidui jsou logicky zaznamenany ve vicero zdrojich. Pfistupnost a popis
jednotlivych zdroju vyskytu Rezidui je uvedeno v samostatnych pfilohach:

e Zdroje informaci k reziduim a jejich pfistupnost - Zdroje k Reziduim
e Seznam rezidui, jejich popis a info, kde se k nim dostat - Seznam Rezidui

Dulezité: Druzina info o Reziduich povazovat za nedulezité, nebude je spojovat s vrazdami
a bude je tak ignorovat. PJ muze druzinu navést tim, Ze zmini, Ze béhem vrazd nastaly v
blizkosti mista €inu podivné udalosti (bezdomovec - vané levandule; obchodnik - rozpadla
zed domu ~ prusvitna zed hostince; knézka - roztavena klika a zafici ulicka). Pokud to
nepomUze, Ize zminit skrze vyslechy lidi, strazi ¢i siccovy sité, ze v dny vrazd se udala
sppousta podivnosti (lidé - “ty dny byly celkové prokleté”, strazni - “ten den jsme se
nezastavili”)

Loutka se vraci do mésta

Posledni moznost, jak se dopatrat, kde je ukryta Banda, je chytnout Loutku pfi dalsi
navstévé mésta Stone. Tato moznost je dobra v momenté, kdy ma druzina jiz
prosetieny uték Bandy z vézeni a vystopovanou trasu pohybu Loutky pf¥i vrazdach.

V obou pfipadech vedly cesty do pfistavu, respektive k mofi. Druzinu by mélo napadnout
rozestavit hlidky v pfistavu a Cekat, zda-li se Loutka znovu neobjevi. Je to takova krajni
moznost, ale pfi troSe dobré vile, by méla byt druzina uspésna. Na co je potfeba myslet:

e zapojeni Siccovy sité je idealni pro zvySeni Sance na spatfeni Loutky v pfistavu (a
taky to neomezuje druZinu v jeji praci)

e uvédoméni si, Ze Loutka zanechava Rezidua - hlidaci by se méli soustfedit nejen na
pristav, ale i okoli, kde Loutka mize zanechavat Rezidua
Loutka utocila v noci (coz je super, protoze druzina funguje hlavné pfes den)
za 14 dni jsou slavnosti a oCekava se poprava Bandy - druzina by se neméla pouze
spoléhat na hlidkovani

A skuteéné, Loutka se do mésta vrati cca sedmou noc od zaéatku 2. Casti (dle tempa
hry a postupu druziny PJ prizplsobuje). Opét pfipluje spolu s Lemuelem do severni ¢asti
pristavu do chudinské &tvrti. Loutka i Lemuel jsou velice dobfe zahaleni a na prvni pohled
nevzbudi Zadnou pozornost. Nicméné zkuSené oko si nemlze nevSimnout teleportace
Loutky, jakmile se dvojice schova v nejbliz§im stinu.
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Jaka je Sance na objeveni Loutky?

NiZe uvedené faktory ovliviiuji pravdépodobnost objeveni Loutky:
kazdy hlidkujici €len druziny = +1% pravdépodobnosti

pfi pouziti siccovy sité = 3% za kazdou uroven sité

druzina soustfedi hlidani jen na noc = +5%

druzina vi, ze Loutka zacina v pfistavu = +10%

druzina pomoci siccovy sité hlida i objeveni rezidui = +10%

Priklad: DruZina vycleni na hlidkovani 2 €leny druziny. Zarover zaukoluje siccovu sit na 7.
urovni. Vi, Ze ma hlidkovat v pfistavu, ale nefekne, Ze chce hlidkovat hlavné v noci a
nevzpomene si, ze ma monitorovat vyskyt Rezidui. Pravdépodobnost objeveni Loutky je v
tomto pFikladu = 2x1% + 7x3% + 10% = 33%. Cisté statisticky by méla v patrani uspét treti
den.

Cil Lemuela/Loutky?

Nubia, ¢lenka kongregace Cirkve Stvoritele a zaroven radni mésta Stone. Ano, Lemuel
ma ambice stat se radnim a upevnit si tak moc ve Stone a v Cirkvi. Navic, dal§im utokem na
predstavené Cirkve, vyvola paniku (“muze za to kult chaosu Akuri”) a soucit s Cirkvi. Lemuel
bude volat po zvySeni vydajl na ochranu a podporu Cirkve, protoZze ona jedina ma v potirani
kultu chaosu nejvétsi uspéchy.

Nubia Zije pfimo v Chramu Cirkve uprostfed Stone v meandru feky. Nema Zadnou ochranku,
jeji svétnice neni nikterak zabezpecena. V chramu se sice nachazi néco jako ochranka, ale
jsou to obycCejni véfici ozbrojeni nanejvys obuchy.

Lemuel s Loutkou pljdou do Chramu Cirkve nejkratSi cestou, pfiemz feku pfekonaji oba
teleportem. Do Chramu vstoupi pésky a vyhledaji dormitar, kde bydli Nubia. Tam ji po kratké
debaté ve stylu “Je mi lito Nubio, ale prekazi§ mi v cesté k vy$§im cilim, ale neboj, zemres
ve jménu Cirkve a boje proti chaosu...” necha Loutkou pfenést do hlavni lodé chramu a tam
ji necha explodovat na oltafi do vS8ech svétovych stran. Poté v klidu odejde zpét do pfistavu,
nalodi se a odpluje smér Dim Spaseni (blazinec).

Jak se bude chovat Loutka / Lemuel pfi odhaleni?

Je na druzing, jak moc bude chtit zasahnout do konani Loutky a Lemuela. Pfedstaveny
cirkve neni novacéek a je velice dobfe pojistén pro pfipady pfepadu. Je chranén Diadémem,
ktery mu poskytuje ochranu proti kouzlim. V pfipadé napadeni se teleportuje do bezpeci.
Loutku instruuje, aby zautoCila jen jednou a pak se také odfazovala do bezpeci. ldealni
prilezitost zabit druziné psa i pritelicka :-)

Pokud bude druzina jen sledovat Loutku a Lemuela, budou mit jasny dikaz, Ze minimalné

Loutka je na ostrové s blazincem.

Dulezité: | sebelepsSi napad druziny na lapeni Lemuela / Loutky vzdy selze. Lemuel je
navic metamorfovany do podoby Divise (viz Cast 0 a Cast 3), takze ho nelze na prvni
dobrou identifikovat.
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Dum Spaseni (blazinec)

Jakmile druZina zjisti, Ze Banda byla “unesena” na ostrov, kde se nachazi blazinec (alias
Dum Spaseni), a Zze z ostrova podnikala vrazedné vylety i Loutka, méla by druzina tuto
skute€nost oznamit Sparkovi. Soudce Spark je pochopitelné povéfi, aby se na ostrov
infiltrovali a nasli Bandu.

Ostrov je v podruéi Cirkve Stvofitele, kde tedy plati jeji pravidla. Cirkev zakazuje vstup na
ostrov béznym lidem - kazdy musi mit povoleni, které vydava kancelar Cirkve. Prakticky se
da fici, Zze na ostrov (a do blazince) maiji pfistup jen zaméstnanci, dozorci, blazni, ¢as od
¢asu vyzkumnici z university a pfibuzni pacientl. Navstévni rezim je vSak velice pfisny a
prakticky bez dohledu straznych neni mozné se po ostrové (a blazinci) pohybovat.

Cirkev nebyvalou pfFisnost vysvétluje nutnou ochrannou pacientl pfed “vné&jSimi” vlivy.

Poznamka: Diky kutlu Akuri se zvySil poCet Silenct a pomatenctl nejen ve mésté Stone, ale
i v celém archipelagu.). Tlak spole€nosti na to, aby se zvySeny pocet Silenct fesil, vedl k
tomu, ze Cirkev Stvofitele vytvofila institut “blazince” - oficialné Dim Spaseni. Cirkev si
zfizenim Domu Spaseni vylepSuje PR a tim si zvySuje prestiz mezi cirkvemi.

Oficialné slouzi Dum Spaseni k zachrané zbloudilych dusi nestastnikdl, ktefi podlehli kultu
Chaosu a nebo jinym, zakefnym démonim. Ve skuteCnosti je Dim pouze blazinec, kde k
IéCeni v dnesnim slova smyslu (terapie, sezeni, prace s klienty) viibec neprobiha.

Jak se dostat na ostrov

Druziné se nabizi celkem tfi moznosti, jak se na ostrov a do Domu Spaseni dostat:
nechat se najmout jako dozorce

nechat se zavfit jako blazen

proniknout na ostrov tajné

vystupovat jako navstéva umisténého klienta

VSechny tfi moZnosti maji své pro a proti. Byt (oficialnim) dozorcem je jisté nejlepsi volbou,
neb poskytuje nejvétsi volnost pohybu na ostrové. Byt zavieny jako blazen je odvazna
moznost, diky které se také da dost vytézit. Tajné proniknuti na ostrov je asi nejjednodussi,
ale skyta nejvétsi riziko odhaleni a na zdroje je nejdraZzsi.

Obecné by PJ mél motivovat postavy, aby vyuzily vSech moznosti. Diverzifikace rovna se
snizeni rizika odhaleni. V nasledujicich kapitolach budou popsany jednotlivé zpUlsoby, jak se
na ostrov dostat.

Vybéroveé fizeni na nové dozorce

Prvni z moznosti, jak se dostat do blazince, je stat se dozorcem. Dozorovani blazni ma na
starosti méstska straz, nikoliv pfedstavitelé Cirkve Spasitele. Je to pro to, aby se pfipadné
excesy daly jednoduse svést na bachare a nikoliv Cirkev.
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Dulezité: Aktualné jsou volna pouze dvé mista dozorcl (hra v 5 hracich), resp. tfi mista (hra
v 6-7 hracich). Aby se vic postav z druziny stalo dozorci, museli by cilené odstranit nékteré
stavajici dozorce ze sluzby.

Prace dozorce je velice naro¢na a fluktuace dozorcu velika. Proto se neustéle hledaji
bachafi novi (viz inzerce v novinach, pfipadné vyvolavaci na naméstich). Naborova kancelaf
je v pristavu a vede ji setnik BorGvka. Je potfeba si dopfedu domluvit schizku, protoze
standardné pfebyva Borlvka na ostrové v blazinci, kde ma svoji kancelar.

Poznamka: PJ mlze nedostupnost Borivky pouzit k lepSimu planovani sledll jednotlivych
scén. Pokud neni potfeba, PJ muize “povolat” setnika k naboru na poc¢kani.

Setnik Boruvka

Naborar Boruvka je velice specificka osoba, coz zajemce o praci dozorce pozna vzapéti.
Pokud zajemce nabyde dojmu, ze Boruvka patfi na opac¢nou stranu mfizi, tak ho PJ hraje
spravné. Borlivka je svym projevem tak trochu blazen.

Borlivka je postarsi kudik. Ma rozcuchané delSi proSedivélé vlasy, které ramuji ovalny
nesoumérny obli¢ej s hlubokymi vraskami. Nejvice na prvni pohled zaujmou o¢€i, které
neustale tékaji, jako v néjaké schyze. Celkem nevyraznou postavu doprovazi trhané pohyby
pazi a hlavy, které propujcuji Boruvkovi vizaz chaota. VSe pak korunuje fe¢, ktera pfipomina
praskani bi¢em. Slova setnikovi razem vystfeli z ust, aby v mziku odeznéla do ticha. Po
delSi pauze opét prask, chrleni slov nasledované prudkym tichem.

Prabéh vybérového fizeni
Boruvka si je védom, Zze nemilze mit vybérové sito pfili§ jemné, jinak by mél hluboky
podstav dozorcu. Pfesto mu svédomi nedovoluje proces naboru Uplné devalvovat.

Poznamka: PJ se mlze neskute¢né odvazat. V ramci fizeni nejsou zadné dobré &i Spatné
otazky ¢&i odpovédi. Cilem je rozhodit hra€e a vytvofit maximum komickych situaci, které
pobavi celou druzinu. Borlivka je blazen, zahrajte blazna a vtahnéte do komedie i hrace.

Priklady otazek:

e co vidite na obrazku (omylem ukaze obrazek nahé necudné zeny), nakonec se
opravi a ukaze klasicky Rorschachuv test s tim, Ze to odkoukal od né&jakého
medikuse (PRILOHA - Holka_Rorschach)

e ukaze prstem za hrace a vykfikne dabel! - Borlivka ¢eka reakci, jestli se postava
otoci a jak bude reagovat - “neni dobré se otacet zady k tém posahancim...”
pozada postavu, at ukaze kolik klikG/dfept udéla a pak ho sefve, ze to déla pomalu
pozada postavu, aby ho zkusila uklidnit, nacez za&ne pronikavé brec€et jako malé dité
pozada postavu, aby ho zkusila zpacifikovat - zkroutit ruku za zada (pfedpokladame,
Ze hrac se bude stydét a nepuljde do toho tvrdé, coz Borlivka oceni vytykacim tonem)

e vezme dalSi dva Cleny druziny jako komparz a vezme je na chodbu a spole¢né
budou simulovat vzpouru blaznt (1 vs 3)
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Predstirani blaznovstvi

Na prvni pohled je tato moznost velice jednoducha - staéi pfedstirat blaznovstvi - ale to je
velika mylka! Cirkev nechce zavirat za miize flakaCe a nemakacenka, ktefi se chtéji
schovat pod stfrechu a mit tiikrat denné teplé jidlo zdarma. Kazdy blazen musi
prokazat, ze je blazen.

Aby se Clovék dostal do blazince, musi si byt Cirkev jista, Ze Clovék blaznem skutelné je. K
tomu je potfeba:

1.

Doporuéeni: Oficialni doporuéeni od vazeného obCana mésta (pfipadné Iékare,
knéze, straznika) - zpusob jak se dostat do klidnéjSich ¢asti blazince, kde si jednotlivi
“psychicky vyCerpangjsi”, ale kdysi zamozni ob&ané Stone a klidnéjSi blazni
odpocivaji. Naprosto jednoduché sehnat - sam soudce Spark ho muze vystavit.
Druhou moznosti je Obvinéni: Také neni slozité ziskat Spark muize jednotlivé
postavy z druzZinky obvinit, Ze jsou nebezpeéni pro mésto a méli by jit na rehabilitaci.
To si samozrfejmé budou muset pohlinci blazince ovéfit, ale Sparkovo slovo staci na
to aby pfisli na straznici, kde se bude zkoumat “blaznovstvi”.

Vyplnéni a ovéfeni zaznamu: V ramci ovéfovani blaznovstvi bude potfeba vyplinit
dotaznik, ktery se zaobird samostatnosti, nebezpecnosti a duchapfitomnosti
budouciho pacienta. Ten jim Spark taky klidné sezene. Musi ho dopfedu vyplnit a
donést inspektorovi (PRILOHA - “Cast 2 - Dotaznik blazna”).

Svédectvi: Je potieba sehnat dva svédky, ktefi dosvédci, Zze byli u toho kdyz Silel.
Lze podplatit néjaké lidi ve mésté, svédci by méli pfijit k vyslechu a hraci by méli
stru¢né popsat co vypovi, poté co je presvédCili, pfipadné to pfed nima i realné
sehrdli (Ize i odvypravét).

Predbézné vysetieni: Samotné vySetfeni vede jeden Clovék z cirkve - kaplan,
inspektor Ferfi a dva straze mésta. Kaplan jen stoji v rohu a vétSinou pfikyvuje. V
mistnosti jsou dva strazni, ktefi bedlivé Cekaji na to, kdyby pacient mél projevy
agrese. Pokud ma pacient v kolonce agresivita néco vyplnéného, co by ji
nasvédc&ovalo, daji ho do pout uz béhem vysledku. Pokud je naopak klidny pacient
jen netusici o svété, zohledni to a mluvi na né&j klidnéji. Pfipadné podle hrubosti
stupfuje i vyslychajici svoji hrubost. Ferfi béhem vyslechu/vySetfeni zapisuje véci do
notesu a zaujaté pozoruje, pfipadné doprovazi zamysSlenym “Hmmm, zajimavé
takového jsme tu jesté neméli...”. Popis vySetfeni je popsan v nasledujici kapitole.
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Predbézné vySetreni

Uvodni otazky na zagatek vySetfovani - sebeidentifikace, vnimani reality

e “Dobry den, vazeny paco$-, eh pardon, paciente/pacienti. Mé jméno je inspektor
Ferfi, vas pfipad mi byl pridélen k pfezkoumani. Odpovidejte, prosim, co
nejupfimnéji. Vite, jaké je dnesni datum?”

o Hracova odpovéd, pfipadné kratké miCeni.

e ‘“Jak se dnes jmenujete?”

o Cekame, Ze hraé¢ bude improvizovat a da absolutné jiné jméno (pfipadné
jakékoli iraciondalni chovani), vlastni (shodné s dotaznikem) je vnimano jako
pfiCetnost a Ferfi na to bude reagovat néco ve smyslu: “Hmm, trochu
pfi¢etnosti rozhodné ma...”

e “Kde se podle vas pravé nachazite?”

o Hracova fantazie.

e “Reknéte mi... Co vas tr4pi?”

o Hracova odpovéd

e Dopliujici otazka podle PJ, co uzna za vhodné podle udanych odpovédi.

O

Test osobnosti

e “Kdybyste byl/byli kouzlo, jaké by to bylo?”

o Pokud Ferfimu odpovi realnym kouzlem, Ferfi si to zapiSe, zepta se na néjaké
upfesnujici otazky jako: “Oheri? Jako takové to vytvoreni ohné z niceho?’,
koukne na kaplana, kterému da vyznamny pohled a fekne jen: “Roubik.”

e ‘“Jakou barvu ma vase krev, kdyz snite?”

o Otazka cili na to jestli pacient slySi na slovo krev a vyhodnocuje jeho
agresivitu.

e ‘“Existuje néjaké slovo, které, kdyz je zaSeptano do vétru, tak vas naprosto
oviadne?”

o Pokud na to pacient néjak odpovi (ovladaci slovo) je potom podroben kratké
zkousSce, jestli se da lehce ovladat. Ferfi pak ovladaci slovo pouZije a donuti
ho udélat kratky ukol (da mu papir a fekne mu aby nakreslil kole¢ko) spinéni
kvituje s radosti: “Vyborné, poslusny pacoSi jsou vzdycky fajn.”

Pokud postava odpovida pfilis§ nudné ("By! bych blesk", "Mam ¢ervenou krev"), Ferfi se na ni
podiva, nadechne se, zapiSe a fekne: "Prili§ pevné ukotveni v realité — vysoké riziko
rebelie." Pokud odpovi Silené a barvité, zapiSe Ferfi: "Idealni kandidat — rozpad hranice snti
a reality potvrzen.”
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Fyzicko-mentalni reakce

e “Nyni provéfime vaSe reflexy, soulad duSe s télem a schopnost naslouchat hlasiim
zdravého rozumu... pokud tedy néjaké slysite."
o (Dostanou do ruky rohlik/mandarinku/néco - PJ jim to hodi stylem ‘“na -
chytej!”)
e Béhem tohoto segmentu by mél PJ zapojit lekavy prvek a zkusit jestli na n&j pacienti
zareaguji. Néco jako: “Bacha, vlk!” toho by se pacienti méli leknout a pfipadné i
néjakou chvili bat.

Ferfi to bere jako Ze v nich vyvolal zivou iluzi. Dale taky mize vyuzit ovladaci slovo z
minulého segmentu vyslechu.

e Pied dalSi otazkou se Ferfi obrati na Kaplana: “Pamatuje$ na toho Hobita co kazdej
tyden pfedstiral, Ze je blazen aby dostal zdarma mandarinku? To byl vykuk ty vole...”

e “Nyni prejdeme k testu obracené poslusnosti. Délejte prosim opak vSeho toho, co
vam feknu.” Nasleduje fada pokynu typu:

Sedni

Zvedni pravou ruku

Dej mandarinku Clovéku vedle tebe

Udélej pochod ke dvefim a zpét

Zakrutte se doleva a zafvéte jméno svého strycka!

O O O O O

Pokud hraci budou plinit podle zadani je to Spatné - naslouchaji jeho pokyntiim. Pokud budou
hraci plnit to, co fekne bez zaporu, je to lepsi, Ferfi si néco napide, poznamena néco o
lehkych naznacich demence Ci hlouposti a pfesune se dal. Nejlepsi je, pokud budou délat
néco absolutné jiného nebo nic. “Pacient je zjevné neschopny vnimat a vykonavat jiné nez
velmi jednoduché pokyny a odpovidat na otazky. Komplikovanéjs$i kooperace nemozna.”

PJ muze stale vyuzit ovladaci slovo, které bylo v minulém segmentu. Ted by hra¢ mél
poslechnout, pokud jej dal.
e “Nyni vyzkousSime vaSe premysleni. Ja feknu slovo dal$i fekne dalSi slovo, které s
nim souvisi. Je to jasné?
o Hraci by méli pochopit Ze jde o to nefikat dana logicky spojena slova. Ferfi se
ob&as muze zeptat: “A jak to jako do prdele souvisi? To mi teda vysvétli”
Pokud to hrac i zajimavé nesmysiné vysvétli je to plus.
e Dobre posledni otazka. Co je Spatné na tomhle predmétu? PJ vezme do ruky
jakykoliv pfedmét. Neni s nim nic Spatné. Hraci by ale méli néco vymyslet.

Tim konci pohovor/vyslech. Nasledné jsou jedinci odvedeni strazemi, ten kdo Fekl konkrétni
kouzlo dostane jiz avizovany roubik a agresofi pouta. Pfed pfevozem muze byt jesté néjaké
zpracovani pacientd (sprchy, oholeni hlavy, bila/Sediva roucha, zbaveni majetku).

Poznamka: Jsou-li postavy prohlaSeny za nesvépravné, jiz nemaji moznost svobodné
odejit, ale jdou rovnou do blazince.
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Tajné proniknuti na ostrov

Tento zplUsob proniknuti na ostrov se neodehrava. PJ pouze vyslechne druzinu, jak si tajnou
akci predstavuiji. Je na hracich, aby svuj plan co nejlépe popsali. PJ bude hodnotit, nakolik je
plan dobry. V podstaté se hodnoti nasleduijici:

zpusob dopravy na ostrov

zpusob pohybu na ostrové, v Domé Spaseni

zpusob komunikace s ostatnimi hradi

zalozni plan uniku z ostrova

Vydavani se za navstévu

Pokud si druzina dokaze najit jméno alespon jednoho klienta, muze se pokusit dostat na
ostrov v ramci navstév. Nabizi se pouziti Siccovy sité. Navstévy jsou mozné jen jednou za
tyden v nedéli. Je mozné navstivit jen klienty s lehCi formou Silenstvi (1. patro). DruZina by
méla mit na paméti, ze Cirkev je dost opatrna, vi, ze informace o klientech musi branit pred
¢muchaly a senzacechtivymi novinafi. Druzina musi byt pfipravena na otazky, kdo jsou a
pro¢ jdou navsivit klienta X, kdyZ u néj nikdy na navstévé nebyli atp. Obecné, bude-li druZina
pamatovat na eventuality, nemél by jim PJ branit.

Poznamka: Plati pravidlo, Ze ke klientovi mizou najednou jen 2 dospélé osoby a max 2 déti.

Konec 2. ¢asti

Druha ¢ast kon&i v momenté, kdy druZina pfekona veSkeré prekazky a dokaze na ostrov
dostat celou druZinu. Tj. uspéje ve vybérovém fizeni na dozorce, uspésné se necha zavrit
jako blazen, ¢i se tajné dopravi na ostrov.
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